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RESUMO

Os jogos digitais t€ém se destacado com um aumento significativo no seu reconhecimento € aceitagdo
dentro do cenario educacional, consolidando-se como uma ferramenta dindmica e eficaz na promogao
da Educagdo Inclusiva. Ao serem introduzidos nas praticas educativas, esses jogos visam nao somente
entreter, mas também se tornar recursos potencializadores do processo de ensino e aprendizagem,
capazes de atender as necessidades educacionais especificas de cada aprendiz. Dessa forma, o presente
trabalho objetiva refletir sobre como os jogos digitais podem ser utilizados como tecnologia assistiva
no processo de inclusdo educacional de estudantes com deficiéncia. Para isso, foi fundamental refletir
sobre o papel e a importancia dos jogos no desenvolvimento das criangas, na alteracdo que as
tecnologias digitais da informagdo e comunicagdo tém gerado na dindmica estabelecida entre o
estudante, o conhecimento e, agora, os jogos digitais, e, por fim, como estes jogos podem promover a
funcionalidade, relacionada a participacdo da pessoa com deficiéncia no ambiente escolar, enquanto
tecnologia assistiva. Para elaborar este artigo, adotou-se uma abordagem qualitativa, fundamentada no
modelo de pesquisa bibliografica, uma vez que através dela se permite conhecer, contextualizar e
analisar melhor o fendmeno em estudo, partindo de referéncias teéricas e pesquisas disponiveis. Por
fim, os resultados obtidos na pesquisa evidenciam que os jogos digitais podem influenciar no processo
de ensino e aprendizagem, gerando novos desafios educacionais, mas também alargando as
possibilidades de recursos a serem utilizados por meio das tecnologias assistivas, de maneira a
promover a inclusdo educacional de criancas que fazem parte do publico-alvo da educagdo especial,
contribuindo principalmente nos aspectos cognitivos, comunicacionais e sociais.
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INTRODUCAO

O avango tecnoldgico, especialmente na informatica e microeletronica, estd
remodelando a sociedade contemporanea em varios aspectos, inclusive na educagdo. Essa
convergéncia entre tecnologia e ensino estd desencadeando uma transformagao nio apenas na
maneira como os alunos aprendem, mas também na forma como os professores ensinam.
Sendo assim, € crucial repensar a formagao docente, as metodologias de ensino e os recursos
pedagbgicos para ir além das inovagdes tecnologicas e alcancar inovagdes pedagogicas
significativas.

Neste contexto, ¢ crucial destacar dois campos que precisam fortalecer o didlogo para
se tornarem potenciais ferramentas no processo de inclusao de estudantes com deficiéncia.

O primeiro s3o os jogos digitais, os quais, além de fazerem parte do cotidiano das
criangas, tém ocupado cada vez mais espago “no contexto da educag¢do formal como objetos
de aprendizagem para promover o engajamento dos alunos com a aula” (Yanaze; Carolei,
Silva, 2023, p. 57).

O segundo campo ¢ o da tecnologia assistiva, uma 4rea do conhecimento, que
engloba produtos, recursos, metodologias, estratégias, praticas e servigos que promove a
funcionalidade da participagdo e realizagdo de atividade por pessoas com deficiéncia,
incapacidade ou mobilidade reduzida, muito utilizada nos dias atuais no campo educacional
(BIAZUS; RIEDER 2019)

Nesse sentido, ¢ fundamental que esses dois campos dialoguem de maneira integrada e
sinérgica, pois a convergéncia entre eles pode abrir um horizonte promissor para a promo¢ao
da inclusao e do desenvolvimento educacional de todos os estudantes, independentemente de
suas necessidades especificas

Diante o exposto, o presente trabalho objetiva refletir sobre como os jogos digitais
podem ser utilizados como tecnologia assistiva no processo de inclusdo escolar de estudantes
com deficiéncia.

A relevancia deste estudo reside na necessidade de novas pesquisas que possam nao
apenas aprofundar o debate, mas também promover o desenvolvimento de produtos
educacionais inovadores, voltados para a inclusdo de estudantes por meio do uso de jogos
digitais como tecnologia assistiva. Em um cenario educacional que valoriza cada vez mais a
diversidade e a inclusdo, torna-se imprescindivel investigar como essas ferramentas podem
contribuir para a superagdo de barreiras no processo de ensino-aprendizagem, especialmente

para estudantes com deficiéncia. Ao abordar essa tematica, o presente trabalho busca nao
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apenas explorar o potencial dos jogos digitais para promover o engajamento € a participagdo
ativa de todos os estudantes, mas também incentivar o surgimento de solucdes praticas e
aplicaveis no cotidiano escolar.

Ao se colocar como um catalisador desse debate, o estudo ndo apenas reconhece a
importancia de atualizar praticas pedagogicas com o suporte de novas tecnologias, mas
também aponta para a urgéncia de integrar essas inovagdes de forma a garantir que a incluso
seja efetiva e transformadora.

A metodologia do trabalho desempenha um papel crucial na pesquisa, sendo
indispensavel para alcangar o objetivo proposto. Nesse sentido, este trabalho langard mao da
pesquisa bibliografica, a fim de construir um lastro de fundamentacdo tedrico-metodoldgica
para guiar as suas reflexoes.

Ademais, o avanco tecnologico, aliado as crescentes demandas por inclusdo, exige
uma reflexdo profunda sobre o papel dos jogos digitais como tecnologia assistiva, dentro de

praticas pedagogicas inclusivas que favoregam o acesso a um ensino de qualidade e pleno.

METODOLOGIA

A constru¢do do conhecimento cientifico se fundamenta no método cientifico, um
processo que visa assegurar a verificabilidade, a objetividade e a consisténcia dos resultados
obtidos, de modo a contribuir para garantir que o conhecimento gerado seja confidvel,
baseado em evidéncias empiricas e passivel de ser replicado (GIL, 2008).

Neste trabalho, serd utilizada a pesquisa bibliografica como método de investigagdo.
Esse tipo de pesquisa envolve o levantamento e a andlise de material ja publicado, como
livros, artigos e outras fontes relevantes, com o objetivo de reunir o conhecimento existente
sobre o tema. A pesquisa bibliografica permite identificar conceitos fundamentais, principais
debates, lacunas tedricas e as contribui¢des de diferentes autores, fornecendo subsidios para a
construgdo do argumento do estudo. Ao situar o tema no contexto de outros estudos, essa
abordagem possibilita um entendimento mais profundo das questdes envolvidas e contribui
para a constru¢ao do conhecimento, fundamentando as andlises propostas e orientando futuras
investigagoes.

Para Gil (2008, p.64), “fontes desta natureza podem ser muito importantes para a
pesquisa, pois muitas delas sdo constituidas por relatérios de investigagdes cientificas
originais ou acuradas revisdes bibliograficas”. O objetivo desta abordagem metodolédgica ¢

aprofundar a realidade a partir de estudos ja realizados sobre a tematica em questdo. Assim,
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esta pesquisa de natureza bibliografica permite conhecer o que outros pesquisadores ja
estudaram sobre o assunto, utilizando referéncias teodricas publicadas em meios escritos €

eletronicos.

COMPREENDENDO OS JOGOS DIGITAIS E AS TECNOLOGIAS ASSISTIVA

Os jogos digitais tém adquirido crescente reconhecimento e aceitacdo no cenario
educacional, tornando-se uma ferramenta dindmica ¢ eficaz no contexto da Educacao
Inclusiva. Ao serem introduzidos nas praticas educativas, esses jogos visam ndo somente
entreter os estudantes, mas também se tornar recursos essenciais no processo de ensino e
aprendizagem, capazes de atender as necessidades educacionais especificas de cada aprendiz.

E fundamental compreender que o jogo na infancia desempenha um papel muito
relevante no desenvolvimento mental, afinal, como mencionado por Negrine (1995, p.9),
“através do jogo, a crianca aprende, internaliza novos comportamentos, verbaliza, entra em
comunicagdo com os demais e, consequentemente, se desenvolve'.

Nesta mesma perspectiva, Bueno (2010, p. 25) aponta que o jogo “¢ uma atividade que
contribui para o desenvolvimento da criatividade da crianga tanto na criagdo como também na
execucdo. Os jogos sdo importantes, pois envolvem regras como ocupacdo do espaco € a
percepcao do lugar”.

Deve-se ter clareza que a crianga ndo encontrara prazer em todos os jogos, contudo, ao
se engajar em uma atividade ludica a ela serd possibilitada uma fusdo de emogdes,
pensamentos € movimentos, ou seja, o “jogo infantil apontam no sentido de que a crianga
quando joga, embora prevalecendo a acao, coloca na atividade que realiza uma conjungao de
afeto, cogni¢ao e motricidade” (NEGRINE, 1995, p.8).

A partir do entendimento da importancia dos jogos no desenvolvimento de uma
crianga, ¢ necessario maximizar o seu uso dentro do campo educacional, transformando-os em
uma ferramenta com propdsito pedagodgico. Assim, para além de considerar o elemento
meramente recreativo, o jogo agora precisa ser reconhecido como um meio para potencializar
a aprendizagem dos estudantes.

Compreender a importancia dos jogos digitais na educagdo de criangas, com ou sem
deficiéncia, permite vislumbrar o grande potencial desses recursos quando utilizados como
ferramentas pedagodgicas de tecnologia assistiva. Arruda (2014, p. 3) explica que os jogos
digitais “[...] sdo baseados na microinformdtica, o que engloba jogos para computadores,

consoles, fliperamas, smartphones, tablets e qualquer outro equipamento que venha a existir”.
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Além disso, ¢ fundamental esclarecer o conceito de tecnologia assistiva, pois, por ser
um campo vasto e complexo, muitas vezes gera confusdes. A propria Lei Brasileira de
Inclusdo (Lei n°® 13.146, de 6 de julho de 2015), ajuda a esclarecer o conceito quando a faz a

seguinte definigao:

III - tecnologia assistiva ou ajuda técnica: produtos, equipamentos,
dispositivos, recursos, metodologias, estratégias, praticas e servicos que
objetivem promover a funcionalidade, relacionada a atividade e a
participagdo da pessoa com deficiéncia ou com mobilidade reduzida, visando
a sua autonomia, independéncia, qualidade de vida e inclusdo social;
(BRASIL, 2015, s/p)

Nesse sentido, Tecnologia Assistiva visa primordialmente contribuir para superagdo de
barreiras e garantia de qualidade de vida com autonomia, sabendo que esses recursos podem
variar de simples, como um engrossador de lapis, a dispositivos mais sofisticados, como
aparelhos para auxilio auditivo (GALVAO FILHO, 2009).

De modo que, ¢ possivel se pensar em jogos digitais como tecnologia assistiva, na
medida em que dependendo do seu uso ele pode superar a perspectiva de recurso pedagogico
e ser usado para garantir ou potencializar a comunica¢do, interacdo, aprendizado, dentre

outros beneficios.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Os jogos digitais tém adquirido crescente reconhecimento e aceitacdo no cenario
educacional, tornando-se uma ferramenta dindmica e eficaz no contexto da Educacao
Inclusiva. Ao serem introduzidos nas praticas educativas, esses jogos visam ndo somente
entreter os estudantes, mas também se tornar recursos essenciais no processo de ensino e
aprendizagem, capazes de atender as necessidades educacionais especificas de cada aprendiz.

E fundamental compreender que o jogo na infincia desempenha um papel muito
relevante no desenvolvimento mental, afinal, como mencionado por Negrine (1995, p. 9),
“através do jogo, a crianca aprende, internaliza novos comportamentos, verbaliza, entra em
comunicagdo com os demais e, consequentemente, se desenvolve'.

Prensky (2012, p. 156) enumera uma série de vantagens relacionadas a aprendizagem
por meio de jogos, como

Jogos sdo uma forma de brincar, o que faz nosso envolvimento ser
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intenso e fervoroso.

Jogos tém regras, o que nos da estrutura.

Jogos tém regras, o que nos da motivacao.

Jogos sdo interativos, o que nos faz agir.

Jogos tém resultados e feedback, o que nos faz aprender.

Jogos sdo adaptéveis, o que nos faz seguir um fluxo.

Jogos tém vitorias, o que gratifica nosso ego.

Jogos tém conflitos/competicdes/desafios/oposi¢des, o que nos da
adrenalina.

Jogos envolvem a solugdo de problemas, o que estimula nossa
criatividade.

Jogos tém interagdo, o que nos leva a grupos sociais.

Jogos tém enredo e representacdes, 0 que nos proporciona emogao.
(PRENSKY, 2012, p. 156).

Para que as vantagens mencionadas anteriormente sejam percebidas em sala de aula, ¢
essencial que a escolha dos jogos digitais leve em consideracdo o interesse do estudante, que
hoje vive imerso em uma cibercultura. Os jogos, por sua vez, passaram por uma
transformagdo, a medida que a tecnologia baseada na microeletronica se integrou ao cotidiano
da humanidade.

Nesse contexto, os jogos digitais se destacam como instrumentos flexiveis e
dinamicos, capazes de promover um ambiente educacional que dialoga com as necessidades e
interesses de estudantes inseridos em uma sociedade cada vez mais digitalizada.

No entanto, ¢ crucial analisar o surgimento e a expansdo das Tecnologias Digitais da
Informag¢do e Comunicacao (TDICs) e dos jogos digitais com criticidade, pois a realidade
brasileira ainda ¢ marcada por grandes disparidades no acesso democratico as TICs, como a
internet.

Acerca desta questdo, ¢ importante compreender que a democratizagdo das tecnologias
ainda ndo ¢ uma realidade no Brasil de modo geral, e isso perpetua-se na realidade das escolas
publicas brasileiras. Assim, a desigualdade e assimetrias relacionadas ao acesso a tecnologia na escola
estdo presentes tanto pela falta de recursos tecnologicos, quanto pela falta de formagdo na area de
tecnologia digitais para os professores da rede publica.

Assim, embora os indices apontem para uma democratizacao crescente da internet na
populacdo brasileira, a realidade posta ¢ que muitas criangas tém acesso limitado com um
servico de baixa qualidade e, frequentemente, restritos a dispositivos moveis, como
smartphones. Essa desigualdade vista como um acesso limitado e de qualidade inferior pode
resultar em uma exclusao digital significativa, impedindo o pleno aproveitamento dos

beneficios educacionais dos jogos digitais.
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Os desafios que tange a democratizagdo das TDIC sdo reais, o poder publico deve
continuar a enfrentar esta situacdo, os professores precisam considerar esta realidade na sua
organizacao pedagogica, contudo, essa analise nao inviabiliza ou exclui a potencialidade que
os jogos digitais podem desempenhar na educagdo escolar.

Em convergéncia com este pensamento, Guimaraes (2019, p.41) afirma que

as tecnologias, quando bem utilizadas, podem dinamizar e facilitar o
desenvolvimento de qualquer aluno, haja vista que ajudam a recriar situagdes
comuns as linguagens dos alunos, estimulando o processo de construgdo do
conhecimento. No caso de alunos com necessidades educacionais especiais,
as tecnologias podem ser uma grande parceira no processo de inclusao.

Cabe ressaltar que, quando devidamente incorporados as praticas pedagogicas, elas se
convertem em recursos no processo de aprendizagem, adaptando-se as necessidades
educacionais individuais de cada aprendiz, proporcionando uma experiéncia educacional mais
acessivel e inclusiva. Assim, os jogos digitais no processo de ensino de estudantes com
deficiéncia sdo um importante recurso educacional de suporte ao professor e/ou de engajador
e facilitador da aprendizagem.

Nesse sentido, essa adaptabilidade permite ajustes especificos para atender as
necessidades individuais, proporcionando uma experiéncia de aprendizado personalizada.
Além disso, a interatividade e o engajamento oferecidos pelos jogos estimulam a motivagao
intrinseca dos estudantes, mantendo-os interessados e comprometidos com o conteudo.

De acordo com Ferronatto (2015, p. 16), “os jogos digitais, presentes nas diversas
midias e mesmo dentro do espago escolar, além de uma tendéncia, vem como uma estratégia
didatica que pode revolucionar a forma de se educar nos tempos modernos”, logo, a
motivagdo intrinseca proporcionada pelos jogos pode ser particularmente benéfica para esses
estudantes, permitindo aprendizado se torne mais significativo tanto pelas possibilidades que

este recursos garantem como por ser algo que estd no cotidiano dos estudantes.

CONSIDERACOES FINAIS

Este artigo buscou refletir sobre o potencial dos jogos digitais como ferramentas para
promover a inclusdo educacional de estudantes com deficiéncia, destacando seu papel como
tecnologia assistiva. A andlise realizada evidenciou que os jogos digitais, quando integrados

ao contexto educacional, tém a capacidade de facilitar o acesso ao ensino e a aprendizagem,
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atendendo a necessidades especificas e contribuindo para o desenvolvimento cognitivo,
comunicacional e social dos estudantes.

Os jogos digitais podem desempenhar um papel fundamental como recursos de
tecnologia assistiva na inclusdo educacional de criancas que sdo publico-alvo da educagdo
especial. Por serem recursos interativos, eles oferecem uma abordagem ludica e mediadora,
aproximando a crianca do mundo real e promovendo uma interacdo mais prazerosa. Tais
recursos permitem a comunicacdo alternativa, facilitando expressdes significativas de
pensamento, especialmente para criancas com comprometimentos motores que afetam a fala,
escrita e linguagem oral. Além disso, muitos jogos digitais sdo baseados no desenvolvimento
de habilidades sociais, como empatia e compreensdo emocional, contribuindo para
experiéncias sociais significativas e aprimorando a comunicacdo € a compreensao da
linguagem.

O uso de jogos digitais no contexto escolar proporciona uma experiéncia de
aprendizado mais inclusiva e eficaz, sendo uma ferramenta flexivel, interativa e adaptavel. Ao
adaptar praticas educativas para incluir esses jogos, os professores tornam o ambiente de
aprendizagem mais atraente e acessivel, aumentando as oportunidades para todos os
estudantes participarem ativamente do processo educativo.

Entretanto, para que os jogos digitais sejam eficazes como tecnologia assistiva, ¢
necessario um planejamento cuidadoso e uma compreensdao das necessidades especificas de
cada estudante. A formacdo dos educadores e o suporte técnico sdo essenciais para garantir o
uso adequado desses recursos.

Em sintese, os jogos digitais apresentam grande potencial para serem utilizados na
educagdo inclusiva, proporcionando oportunidades diferenciadas de aprendizagem e
promovendo a participacao dos estudantes com deficiéncia. Contudo, ¢ fundamental que as
praticas pedagdgicas sejam continuamente refletidas e adaptadas, visando maximizar os
beneficios e enfrentar os desafios que surgem com o uso das tecnologias no ambiente

educacional.
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