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Uso de jogos como ferramenta de inclusdo nas escolas

Use of games as an inclusion tool in schools
Uso de juegos como herramienta de inclusion en las escuelas

Tais de Fatima Marques?, Sirlenia Geralda Miranda!, Ana Carolina Oliveira Duarte?.
RESUMO

Objetivo: Explorar como jogos podem ser adaptados para promover a inclusdo de alunos com deficiéncias.
Métodos: Foi realizada uma revisdo integrativa da literatura, de carater exploratério e qualitativo, que
sintetizou trabalhos dos ultimos cinco anos sobre o0s jogos como ferramentas de inclusdo. Resultados: Os
resultados e discussfes acerca do assunto mostraram que jogos digitais, pela sua flexibilidade, e jogos de
tabuleiro, por promoverem habilidades sociais, séo eficazes na incluséo escolar. Consideracdes finais: Além
disso, o estudo mostra o potencial significativo para transformar a experiéncia educacional de alunos com
deficiéncias, especialmente com autismo, promovendo ambientes de aprendizagem mais inclusivos e
equitativos, o que é essencial para garantir oportunidades iguais e fomentar o desenvolvimento pleno de todas
as criangas.

Palavras-chave: Jogos didaticos, Educac¢éo basica, Metodologias ativas.
ABSTRACT

Objective: To explore how games can be adapted to promote the inclusion of students with disabilities.
Methods: An integrative literature review was conducted, of an exploratory and qualitative nature, which
summarized studies from the last five years on games as tools for inclusion. Results: The results and
discussions on the subject showed that digital games, due to their flexibility, and board games, because they
promote social skills, are effective in school inclusion. Final considerations: In addition, the study shows the
significant potential to transform the educational experience of students with disabilities, especially those with
autism, by promoting more inclusive and equitable learning environments, which is essential to guarantee
equal opportunities and foster the full development of all children.

Keywords: Educational games, Basic education, Active methodologies.
RESUMEN

Objetivo: Explorar como se pueden adaptar los juegos para promover la inclusién de estudiantes con
discapacidad. Métodos: Se realizd una revision integrativa de la literatura, de caracter exploratorio y
cualitativo, que sintetiz6 trabajos de los Gltimos cinco afios sobre los juegos como herramientas de inclusién.
Resultados: Los resultados y discusiones sobre el tema mostraron que los juegos digitales, por su flexibilidad,
y los juegos de mesa, por promover habilidades sociales, son efectivos en la inclusién escolar.
Consideraciones finales: Ademas, el estudio muestra el importante potencial para transformar la experiencia
educativa de los estudiantes con discapacidad, especialmente aquellos con autismo, mediante la promocion
de entornos de aprendizaje mas inclusivos y equitativos, lo cual es esencial para garantizar la igualdad de
oportunidades y fomentar el pleno desarrollo de todos los nifios.

Palabras clave: Juegos didacticos, Educacion basica, Metodologias activas.
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INTRODUCAO

A educacéo se apresenta como um espelho da sociedade em que esta inserida, refletindo suas mudancgas
e seus desafios. No contexto social, 0 acesso a educacgéo tem sido um ponto crucial para o desenvolvimento
individual e coletivo (VLIEGER GP, 2017). No entanto, a trajetéria da educacéo basica foi permeada por
desafios relacionados a inclusdo e a garantia de oportunidades iguais para todos os estudantes,
independentemente de suas caracteristicas individuais. Ao longo dos séculos, a educacédo basica no Brasil
tem sido moldada por questdes histéricas complexas, que refletem ndo apenas as demandas educacionais,
mas também as politicas sociais e culturais de cada época. No contexto de inclusdo, aponta para essas
guestdes assumindo um papel central, uma vez que a busca por uma educacéo acessivel e igualitaria para
todos os alunos tem sido um objetivo central das politicas educacionais.

A histéria da inclusao na educacéo basica é marcada por avangos significativos, mas também por desafios
persistentes (PARGAS C, et al., 2022). No entanto, foi sé a partir do século XX, com o advento de movimentos
sociais e legislacfes especificas, que houve uma crescente conscientizacao sobre a importancia de garantir
0 acesso a educacdo para individuos com necessidades especiais. De acordo com o Ministério da Educacgéo
(MEC, 2008), uma politica escolar inclusiva permite que a preocupag¢do com a inclusdo esteja presente em
todo o planejamento escolar, seja na gestdo, em sala de aula, ou atividades externas (BRASIL, 2008). Esse
pressuposto leva a reflexdo de que a Inclusdo depende da atuagédo de todos os agentes envolvidos na
educacédo. Contudo, a implementacgédo efetiva dessa politica nem sempre foi alcancada, e muitos estudantes
continuaram enfrentando barreiras para participar plenamente do processo educacional.

As politicas de inclusédo na educagédo béasica variam significativamente de acordo com o contexto cultural,
social e politico de cada pais. Apesar disso, em geral, elas buscam promover a participacao ativa e igualitaria
de todos os alunos, independentemente de suas caracteristicas individuais. Isso inclui ndo apenas estudantes
com deficiéncias fisicas ou intelectuais, mas também aqueles que enfrentam desafios relacionados a
linguagem, a cultura, a raga, a etnia, entre outros (BRASIL, 2015). No &mbito da incluséo na educagéo basica,
é fundamental reconhecer a diversidade de necessidades especiais que podem ser encontradas entre 0s
alunos. Essas necessidades podem variar desde deficiéncias fisicas e intelectuais até dificuldades de
aprendizagem, transtornos do espectro autista, déficit de atengédo, dislexia, entre outras condi¢gfes (BRASIL,
2008). Cada uma dessas necessidades requer abordagens pedagoégicas especificas e adaptadas, a fim de
garantir que todos os alunos possam alcancar seu pleno potencial educacional.

Para atender as demandas diversificadas dos alunos com necessidades especiais, torna-se essencial o
uso de metodologias de ensino eficientes e inclusivas. Isso inclui estratégias que valorizem a diversidade,
promovam a participacao ativa dos alunos e fornecam suporte individualizado, quando necessario (VLIEGER
GP, 2017).

Além disso, é fundamental reconhecer a importancia do ambiente escolar em sua totalidade. Como por
exemplo, a qualidade da infraestrutura que abrange a adequacé@o e manutencéo dos prédios, salas de aula,
laboratérios e areas de convivéncia. Também sao essenciais 0s recursos pedagogicos, como livros, materiais
didaticos, tecnologias educacionais, jogos ludicos e interativos, dentre outros instrumentos que facilitam o
aprendizado (BARROS MGFB, et al., 2019).

E nesse contexto, que 0s jogos emergem como uma ferramenta impactante de inclusdo nas escolas,
conforme destacado por Lima DS, et al. (2019): o infanto ao estabelecer uma relacdo de amor pelas regras,
torna-a desejo para ele, assim como as variaveis que o0s jogos podem proporcionar, desta maneira aparecem
novas contribuicdes, autodeterminacdo e autocontrole, dirigindo-os ao seu desenvolvimento moral.
Consequentemente, se confirma que as habilidades de motivacdo, autocontrole, planejamento de agéo,
controle de impulsividade e capacidade de procrastinar ou entre desejo e satisfacdo é percebido como
subdesenvolvido nessas criangas.

A partir disso, as regras inerentes as situacdes de jogo podem ser importantes para o desenvolvimento
dessas habilidades, bem como seu desenvolvimento moral, social e cognitivo. Dentre os tipos de jogos que
podem ser utilizados como ferramentas de inclusdo nas escolas, este trabalho destaca os jogos educativos,
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os jogos de tabuleiro, os jogos digitais, 0s jogos de simulacéo e os jogos de interpretagdo de papéis. Sendo
gue estes ocorrem de modo sistematizado, priorizando metodologias que envolve o infanto de modo integral
(COSTA KG, et al., 2022). Cada um desses tipos de jogo possui caracteristicas Unicas que podem ser
exploradas para promover a inclusdo e a participacdo de todos os alunos.

Os beneficios dos jogos como ferramentas de incluséo nas escolas sdo amplos e abrangentes. Além de
promover a participacdo ativa dos alunos, os jogos podem contribuir para o desenvolvimento de habilidades
cognitivas, sociais, emocionais e motoras. Ainda segundo Lima DS, et al. (2019), a valia de jogos como
recurso para auxiliar a pratica pedagodgica, é por sua vez uma ferramenta de impacto positivo. Para uma
aprendizagem efetiva e de sucesso, o uso de jogos instiga no infanto por meio da criacdo de desafios e
competéncias necessdrias de acordo com cada etapa, estimulando-o por meio de recompensas e que
favorecem o desenvolvimento pessoal.

Isto posto, a utilizacdo dos jogos como ferramenta de incluséo nas escolas representa uma abordagem
inovadora e eficaz para promover a participacao e o sucesso de todos os alunos, considerando também, suas
necessidades especiais. Como afirma Vlieger GP (2017) “(...) é perceptivel, a partir dos estudos, que brincar
pode ser trabalhado como um instrumento eficiente para o desenvolvimento dessa populagéo.” Ao reconhecer
a diversidade dos alunos e adotar estratégias pedagdgicas inclusivas, as escolas podem proporcionar
ambientes de aprendizagem mais acessiveis, igualitarios e estimulantes, no qual, todos educandos tem a
oportunidade de alcangar aprendizagem significativa.

Assim sendo, o estudo aqui apresentado, se faz relevante diante da necessidade de incluséo de todos os
individuos no ambiente escolar, e levando em consideracédo as peculiaridades de cada sujeito nas relacdes
de ensino-aprendizagem, faz-se necesséario conhecer como 0s jogos podem contribuir neste processo. No
contexto da inclusdo, o presente trabalho aponta para essas questdes assumindo um papel central, uma vez
gue a busca por uma educacéo acessivel e igualitaria para todos os alunos tem sido um objetivo central das
politicas educacionais em todo o mundo. A vista disso, o objetivo do estudo foi realizar uma reviso integrativa
da literatura com o intuito de reunir informag¢des acerca de como os jogos podem auxiliar na incluséo no
ambiente escolar.

METODOS

O presente trabalho trata de um estudo realizado através de uma revisdo integrativa da literatura, de
carater exploratério e qualitativo, com o propdsito de sintetizar trabalhos sobre os jogos como ferramentas de
inclusdo, nos ultimos cinco anos.

O levantamento bibliografico foi realizado no primeiro semestre de 2024 e a busca foi conduzida na base
de dados SCIELO, Google Scholar e Periddicos Capes. A escolha destas bases foi atribuida a critérios
como prestigio, confiabilidade, influéncia e relevancia. A revisdo sistematica foi realizada de acordo com
as diretrizes dos Preferred Reporting Items for Systematic Reviews and Meta-Analyses (PRISMA, 2015).

Como estratégia de procura, foram utilizados Operadores Booleano “AND” para a combinag¢ao dos termos:
“INCLUSAQ” AND “JOGOS” AND “ESCOLA”. O uso de mais termos nesse trabalho nao foi favoravel por filtrar
excessivamente os resultados. Os artigos cujos titulos trouxeram informagfes condizentes com os objetivos
desta pesquisa e continham os dois descritores; posteriormente, os artigos foram selecionados e realizou-se
a leitura dos resumos, excluindo-se aqueles que ndo possuiam relagées com este estudo.

Os trabalhos selecionados na segunda etapa, foram lidos na integra, para que os autores pudessem
entender todas as suas particularidades e assim discuti-los. Assim, os critérios de sele¢do foram: data, titulo,
resumo e texto completo. Finalizada a coleta dos dados, os estudos que estivessem dentro dos parametros
pré-estabelecidos foram selecionados e, por fim, analisados e discutidos. Neste estudo foram inclusos o0s
artigos publicados no periodo compreendido entre 2019 a 2022, principalmente em lingua
portuguesa, com textos completos disponiveis de forma gratuita e desconsiderados os trabalhos duplicados
e dissertacdes. Os resultados foram tabulados utilizando-se os programas Microsoft Excel.
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RESULTADOS

De posse dos resultados obtidos através das bases dados nas bases Scielo, Periédico Capes e Google
Académico, foram obtidos 288 artigos. Em seguida, foram aplicados os critérios de exclusdo (por titulo)
totalizando, assim, 270 estudos eliminados. Foram excluidos seis apés a leitura de seus resumos e, por
ultimo, apos a leitura na integra, nenhum artigo foi excluido por néo apresentar informacg6es condizentes com
o objetivo deste estudo, como mostrado na Figura 1. Assim, 12 foram os trabalhos analisados na revisdo
integrativa (Quadro 1).

Figura 1 - Fluxograma do processo de busca dos artigos cientificos da revisao
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Fonte: Marques TF, et al., 2025.
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Quadro 1 - Artigos selecionados para estudo apés aplicacéo de critérios de incluséo e rejeicao.

Autoria e ano

Tipo de jogos

Conclusao

Vlieger GP
(2017)

Jogos simbdlicos
Jogos cooperativos

Foi evidenciado que o ladico é uma 6tima ferramenta pedagdgica
para promover aprendizado e desenvolvimento de criancas em
situacao inclusiva. Constatou que o transtorno do espectro autista
ndo impediu a crianca de avancar em suas relacdes sociais, e
destaca a importancia da mediacéo do professor nas brincadeiras
para que ocorressem essas interacgoes.

Silva MD, et
al. (2019)

Jogos e brincadeiras
ladicas

Utilizacao das atividades lidicas seja visto como um instrumento
de intervencdo no mundo, de tal modo que, essa ferramenta
deveria complementar o fazer pedagégico dos educadores,
sobretudo, daqueles que buscam ir além da criatividade e do
dinamismo para promover a inclusdo no lécus escolar. Ouso dos
jogos e brincadeiras no viés ludico € um fator fundamental para
gue se frutifiqgue a inclusdo de um aluno com TEA de forma mais
efetiva.

Tives KP, et
al. (2020)

Jogos de tabuleiro e
de mesa

Com materiais simples, criatividade e comprometimento foi
possivel mostrar como a adaptacdo, ao se abordar jogos de
tabuleiros, contribui para tornar as aulas de EF mais inclusivas e
acessiveis a todos.

De Paula E, et
al. (2020)

Jogos eletrbnicos

Conclui-se que o0 uso de jogos eletrbnicos nos processos
formativos envolvendo a criangca com deficiéncia contribui para o
desenvolvimento de habilidades motoras e cognitivas, para hovas
aprendizagens e para a incluséo digital, educacional e social.

Grossio PK, et

Estratégias como jogos e materiais gamificados se mostraram
como ferramentas para um engajamento eficaz, pois se utilizam
de uma linguagem similar a utilizada pelas gera¢gfes mais novas.

al. Jogo digital A producdo do game mostrada no texto, se apresentou muito
(2020) relevante no contexto dos direitos humanos e podera servir como
instrumento didatico-pedagdégico e ludico para a aprendizagem
da cultura africana.

A pesquisa tornou notavel que o atendimento educacional
Cunha KM, et especializado é um meio plausivel, de grande impacto na
al. (2020) Jogos digitais educacao inclusiva, levando também ser possivel verificar que os
jogos sdo de suma importancia para o desenvolvimento dos

educandos enquanto seres em constante formacéao.
O projeto mostrou que os jogos podem ser utilizados como
Paula JB, et Jogos de tabuleiro e | estratégia metodolégica em criancas que apresentam
al. (2021) de mesa; dificuldades para assimilar contelddos, uma vez que

Jogos digitais

proporcionam a aprendizagem por meio de atividades praticas
em que a crianga cria, reflete e analisa.

Souza CRS, et
al. (2021)

Jogos de
tabuleiro/mesa

De forma geral, apds o projeto foi observado um aumento da
concentracdo dos alunos. Também foi notada uma melhoria na
sociabilidade e no nivel de paciéncia, bem como uma mudanca
na forma de encarar a atividade proposta. Foi desenvolvido o
exercicio da sociabilidade, com estratégias que favoreceram
aspectos da formacdo moral e ética dos alunos contemplados,
proporcionando a eles momentos de lazer ao mesmo tempo em
gue desenvolviam habilidades.
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Autoria e ano

Tipo de jogos

Conclusao

Costa KG, et
al. (2022)

Digitais

O estudo contribui para o universo cientifico-académico e
profissional, servindo como base para que novos estudos sejam
realizados a respeito da questdo, bem como a implementacao
desses recursos como metodologia de ensino e pratica
pedagégica. A atribuicdo do lddico ao processo de ensino
aprendizagem é uma das competéncias base da BNCC, desta
maneira 0 recurso exposto serve como base e calca-se sobre tal
principio.

Figueiredo TC

Jogos digitais

Constatou-se que a Internet surge como um importante suporte e
ferramenta motivacional para que as pessoas com deficiéncia
ganhem alguma independéncia. O texto chama a atengdo da
comunidade escolar e das autoridades competentes para a

Recursos ludicos

(2022) importéncia da acessibilidade para pessoas com deficiéncia
visual, concluindo que o uso da tecnologia no ambito educacional
pode contribuir de maneira efetiva para a promocdo da
aprendizagem e inclusdo dos alunos com deficiéncias visuais.

Jogos de raciocinio | A pesquisa ressaltou a importancia de se trabalhar o jogo ludico
I6gico (abaco, com alunos autistas como forma de aprendizagem, levando a
Chaves MJ, tangram}, fprmas 'concluséo que o jogo ludico se 'apresenta como uma estratégia
Maciel LT geometrlc,as, |mpo.rtar.1te para 0. desenvolwmentq e aprendlzagem,. . pois
(2022) alfapeto movel, contribui rTa aprendlza_g.em dos_ conteu_dos esc_:olares, auxilia no
material dourado e | desenvolvimento cognitivo, afetivo, social e psicomotor do aluno

ndmeros de encaixe | autista.

em material de
E.V.A)

Superando barreiras impostas por limitagbes fisicas e/ou
intelectuais a educagdo inclusiva objetiva o pleno
desenvolvimento cognitivo, afetivo e social do aluno dentro de
Pargas C, et Uso de t.ec.:nologias sua. §ingularidade. Transpassar as barreiras Qa educacgéao
al. (2022) assistivas. tradicional, do modelo que se grega, apoiando-se em

metodologias construtivistas que se apoiem nos recursos do
lidico e da afetividade para a construgdo de um ensino focado
nas necessidades dos alunos em que estes configurem o
protagonismo de seu aprendizado.

Fonte: Marques TF, et al., 2024.

DISCUSSAO

O uso dos jogos como ferramenta de inclusdo nas escolas € um tema que, embora de grande relevancia,
ainda conta com um numero relativamente baixo de publicacdes académicas e pesquisas especificas no
Brasil. Isso pode ser atribuido a diversos fatores, incluindo a novidade do campo de estudo e a necessidade
de maior investimento em pesquisa multidisciplinar que envolva educacgdo, psicologia e tecnologia
(FIGUEIREDO TC, 2022).

Entre as instituicbes que se destacam na producdo de conhecimento sobre este tema, os Institutos
Federais de Educacdo, Ciéncia e Tecnologia, merece mencdo especial. De acordo com os trabalhos
analisados, os IFs, através de suas faculdades de Educacéo e Psicologia, tém promovido estudos e projetos
gue investigam o potencial dos jogos no ambiente educacional, focando especialmente na inclusdo de alunos
com diferentes tipos de deficiéncia. Os anos de 2020 e 2022 se destacaram pelo maior nimero de artigos no

tema.

RAE | Vol. 7 | DOI: https://doi.org/10.25248/rae.e17686.2025

Pagina 6 de 9



https://doi.org/10.25248/rae.e17686.2025

Revista Acervo Educacional (online) / Journal of Educational Collection | ISSN 2596-0288

A literatura existente, embora limitada, aponta para a importdncia dos jogos na promocdo de uma
educagdo mais inclusiva. As publicagbes se concentram em explorar como diferentes tipos de jogos podem
ser adaptados para atender as necessidades especificas dos alunos, oferecendo um panorama inicial sobre
as melhores praticas e estratégias de implementacgédo. A crescente visibilidade do tema sugere um movimento
ascendente na atencdo dada a este campo de estudo, impulsionado por instituicbes de renome, como 0s
Institutos Federais jA mencionados e também universidades. Além disso, a colaboracéo entre universidades,
escolas e desenvolvedores de jogos estd se tornando mais comum permitindo a criacdo de solucfes
educacionais inovadoras que podem ser amplamente aplicadas (GROSSIO PK, et al., 2020).

Dentro do proposito dos jogos sendo utilizados para fins educacionais inclusivos, 0s jogos
digitais/eletrdnicos e os jogos de tabuleiro se destacam como os mais citados e estudados. Jogos digitais, em
particular, ttm ganhado destaque devido a sua flexibilidade e capacidade de personalizacdo. Eles permitem
ajustes finos para se adequar as necessidades individuais dos estudantes, o que é crucial em contextos de
inclusdo. Além disso, a interatividade e o apelo visual dos jogos digitais podem aumentar o engajamento dos
alunos e facilitar a aprendizagem de maneira ltdica, como afirma Ribeiro ASR, et al. (2020): “De certo modo,
0s jogos eletrénicos sdo vistos como meios de estimulo para aumento da motivagéao e interesse do aluno.”

Simultaneamente, de acordo com os trabalhos analisados os jogos de tabuleiro também sao amplamente
reconhecidos por suas contribuicdes para a incluséo escolar. Como mostrado no relato de experiéncia do
projeto de utilizacdo de jogos como ferramentas pedagdgicas em escolas publicas, eles promovem
habilidades sociais através da interacéo direta entre os jogadores, estimulando a comunicacéo, a colaboracéo
e aresolugdo de problemas em grupo. Além disso, os autores apontam para a simplicidade relativa dos jogos
de tabuleiro que, em comparacdo com 0s jogos digitais, também os torna acessiveis a uma ampla gama de
estudantes, incluindo aqueles com dificuldades de acesso a tecnologias digitais ou que se beneficiam de um
ambiente de aprendizagem menos tecnologico (DE PAULA E, et al., 2021).

Os jogos digitais podem ser projetados com diversos niveis de dificuldade, permitindo que os alunos
progridam no seu proprio ritmo. Isso é particularmente importante para alunos com necessidades especiais,
gue podem precisar de mais tempo e pratica para dominar certos conceitos. Além disso, muitos jogos digitais
educativos incluem componentes visuais e auditivos que podem ser ajustados para ajudar alunos com
deficiéncias sensoriais (FIGUEIREDO TC, 2022). Ja os jogos de tabuleiro, apesar de sua simplicidade,
oferecem uma rica experiéncia de aprendizado colaborativo. Eles incentivam os alunos a trabalhar juntos para
alcancar um objetivo comum, o que é vital para desenvolver habilidades sociais e de comunicagdo. Jogos de
tabuleiro que envolvem estratégia e planejamento também podem ajudar a melhorar habilidades cognitivas,
como pensamento critico e tomada de decisdo (SOUZA CRS, et al., 2021).

Os beneficios do uso de jogos na educacao inclusiva sdo multiplos e bem documentados. Em primeiro
lugar, os jogos, sejam eles digitais ou de tabuleiro, promovem a motivacdo e o engajamento dos alunos
(RIBEIRO ASR, et al., 2020). A natureza ladica dos jogos transforma a aprendizagem em uma atividade
prazerosa, o que pode ser particularmente benéfico para alunos que enfrentam desafios em contextos de
ensino tradicional. Além disso, 0s jogos incentivam a aprendizagem ativa e o desenvolvimento de habilidades
cognitivas, como memoria, atencdo e pensamento critico (SOUZA CRS, et al., 2021). Os jogos também
desempenham um papel importante no desenvolvimento de habilidades sociais e emocionais. Os relatos de
projetos realizados indicam que ao participar de jogos em grupo, 0s alunos aprendem a cooperar, a hegociar
e a resolver confltos (DE PAULA E, et al, 2021). Essas experiéncias sédo fundamentais para o
desenvolvimento de uma consciéncia social e emocional, que é essencial para a inclusédo escolar. Para alunos
com deficiéncias, os jogos podem oferecer uma forma segura e controlada de experimentar interagdes sociais
e construir confianga em suas habilidades (MACIEL LT e CHAVES MJ, 2022).

Outro beneficio significativo dos jogos na educacdo inclusiva é a capacidade de personalizacao e
adaptacao. No quesito dos jogos digitais/eletronicos, podem ser ajustados para atender as necessidades
especificas de cada aluno, permitindo que o ritmo e a dificuldade do jogo sejam adaptados ao nivel de
habilidade individual (RIBEIRO ASR, et al., 2020). Isso se torna especialmente importante para alunos com
deficiéncias, que podem precisar de suporte adicional ou de um ambiente de aprendizagem diferenciado para
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alcancar seu pleno potencial. Além disso, os jogos podem ajudar a desenvolver habilidades motoras finas e
coordenacdo motora, 0s jogos que envolvem repeticdo, uso de controles, teclados ou pecas de tabuleiro
podem ser particularmente Uteis para melhorar essas habilidades (DE PAULA E, et al., 2021). Dessa forma,
para alunos com deficiéncias fisicas, jogos adaptados podem proporcionar uma maneira segura e divertida
de praticar e desenvolver habilidades motoras. Dentre as diversas deficiéncias, o autismo & a mais
frequentemente relatada nas indicacdes de uso de jogos como ferramenta educacional. Criancas e jovens
com Transtorno do Espectro Autista (TEA), frequentemente apresentam desafios Unicos no ambiente escolar,
como dificuldades de comunicacdo, interacdo social e comportamento repetitivo. Jogos educacionais podem
oferecer uma abordagem alternativa e eficaz para abordar esses desafios. Na perspectiva de que a crianca
aprende brincando, Maciel LT e Chaves MJ (2022) trazem a compreensado do jogo como um forte aliado no
desenvolvimento intelectual, social e cultural do individuo.

No contexto do TEA, os jogos digitais se mostram Uteis. Eles podem ser usados para ensinar habilidades
sociais, comunica¢do e comportamentos apropriados de uma maneira estruturada e visualmente atraente.
Muitos jogos digitais projetados para criangas com autismo incluem elementos visuais claros, instru¢des
explicitas e retorno imediato, que ajudam a manter o foco e a compreensado do aluno. Esses jogos também
permitem que os alunos aprendam no seu proprio ritmo, o que é crucial para evitar sobrecargas sensoriais e
frustracdes, como é o caso relatado por Maciel LT e Chaves MJ (2022): “Ao serem perguntados sobre as
dificuldades dos alunos especiais em participar dos jogos foi nos relatados que ha dias em que eles néo
querem participar, mas ha dias de estarem super empolgados com 0s jogos.”

Os jogos de tabuleiro também podem ser benéficos para alunos com autismo, embora de maneira
diferente. Eles proporcionam uma oportunidade de praticar intera¢des sociais em um ambiente controlado e
previsivel. Jogos que envolvem turnos, regras claras e objetivos concretos podem ajudar a ensinar habilidades
de espera, partilha e cooperacéo habilidades (DE PAULA E, et al., 2021). Além disso, a repeticdo de jogos
familiares pode proporcionar uma sensac¢éo de seguranca e rotina, que é frequentemente reconfortante para
criangas com TEA. A partir dos artigos sumarizados, € possivel constatar que jogos podem ajudar a melhorar
a atencdo e o tempo de resposta de criancas com autismo, bem como promover a aprendizagem de
habilidades académicas especificas, como matematica e leitura. Jogos de tabuleiro, por sua vez, podem ser
usados para ensinar habilidades de vida diaria, como seguir instru¢des, fazer escolhas e lidar com frustracdes
(SOUZA CRS, et al., 2021). Deste modo, 0 uso de jogos como ferramenta de inclusdo nas escolas oferece
um potencial significativo para transformar a experiéncia educacional dos alunos, pois, embora ainda haja um
caminho a percorrer em termos de pesquisa e implementacado, as evidéncias até agora sdo promissoras e
indicam que jogos, tanto digitais quanto de tabuleiro, podem desempenhar um papel crucial na criagdo de
ambientes de aprendizagem mais inclusivos e equitativos.

CONSIDERACOES FINAIS

A relevéancia e o potencial transformador do uso de jogos como ferramenta de inclusdo nas escolas se
tornaram evidente, especialmente para alunos com deficiéncias. Embora o campo de estudo ainda seja hovo
e careca de pesquisas mais abrangentes, as evidéncias atuais sdo promissoras. Os jogos digitais aparecem
como uma ferramenta valiosa para promover a aprendizagem inclusiva ao se destacar por sua capacidade
de personalizagdo e adaptagéo as necessidades individuais dos estudantes. Da mesma forma, os jogos de
tabuleiro surgem como uma rica experiéncia de interacdo social, crucial para o desenvolvimento de
habilidades comunicativas e colaborativas em um ambiente controlado e acessivel. Para maximizar os
beneficios dessa abordagem inovadora, € essencial o investimento em formacdo docente adequada,
adequacdo da infraestrutura escolar e fomentar a colaboracé@o continua entre educadores, desenvolvedores
de jogos, pesquisadores e familias. Essa parceria pode levar ao desenvolvimento de solu¢des educacionais
mais eficazes e adaptadas, garantindo que todos os alunos, especialmente aqueles com deficiéncias, tenham
a oportunidade de aprender e crescer em um ambiente que respeita e atende as suas necessidades
individuais. Portanto, investir em pesquisas multidisciplinares e praticas colaborativas sera fundamental para
avangar neste campo e criar ambientes de aprendizagem mais inclusivos, onde todos os alunos possam
prosperar.
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