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RESUMO

Este artigo analisa o uso de jogos digitais como recurso pedagogico
voltado a inclusao escolar, considerando suas contribuicdes para a
aprendizagem, a participacao, a autonomia e a interacao de
estudantes com diferentes caracteristicas e necessidades
educacionais. O estudo possui abordagem qualitativa, carater
bibliografico e finalidade exploratdria, fundamentando-se em
producdes de autores brasileiros publicadas em peridédicos e anais
cientificos com DOI verificavel. A discussao aborda os jogos digitais
como ambientes de mediacao, criacao, autoria e resolucao de
problemas, bem como os requisitos de acessibilidade relacionados
as deficiéncias visual e motora e ao Transtorno do Espectro Autista.
Os resultados da literatura analisada indicam que o potencial
inclusivo dos jogos nao decorre apenas de seu carater |ddico ou de
sua presenca tecnologica, mas da articulacdao entre objetivos
curriculares, mediacao docente, acessibilidade, avaliacao
pedagdgica e participacao dos estudantes no planegjamento e na
testagem dos recursos. Também se evidencia que a criagao
colaborativa de jogos pode valorizar diferentes formas de expressao,
favorecer o protagonismo e ampliar as relacdes de cooperacao entre
estudantes com e sem deficiéncia. Conclui-se que jogar, aprender e
transformar constituem movimentos interdependentes quando o
jogo digital € planejado como experiéncia pedagdgica acessivel,
critica e vinculada as condi¢cdes concretas de aprendizagem.
Palavras-chave: Jogos digitais; Educacao inclusiva; Acessibilidade;

Mediacao pedagodgica; Aprendizagem.

ABSTRACT
This article analyzes the use of digital games as a pedagogical
resource for school inclusion, considering their contributions to

learning, participation, autonomy, and interaction among students



with different characteristics and educational needs. The study
adopts a qualitative, bibliographic, and exploratory approach, based
on publications by Brazilian authors in scientific journals and
proceedings with verifiable DOls. The discussion addresses digital
games as environments for mediation, creation, authorship, and
problem solving, as well as accessibility requirements related to
visual and motor disabilities and Autism Spectrum Disorder. The
reviewed literature indicates that the inclusive potential of games
does not result only from their playful character or technological
presence, but from the articulation between curricular objectives,
teacher mediation, accessibility, pedagogical assessment, and
students’ participation in planning and testing resources.
Collaborative game creation may also value different forms of
expression, foster agency, and broaden cooperative relationships
among students with and without disabilities. It is concluded that
playing, learning, and transforming are interdependent movements
when the digital game is planned as an accessible and critical
pedagogical experience connected to concrete learning conditions.

Keywords: Digital games; Inclusive education; Accessibility;

Pedagogical mediation; Learning.
1. INTRODUCAO

A presenca dos jogos digitais na cultura contemporanea modificou
as formas pelas quais criancas e adolescentes interagem com
narrativas, regras, desafios e sistemas de recompensa. No campo
educacional, entretanto, sua relevancia nao pode ser reduzida ao
simples interesse dos estudantes pelas telas, pois a incorporacao
pedagogica desses recursos exige intencionalidade, planejamento e
compreensao das condicdes de participagao. Alves e Hostins (2019a)

demonstram que o designh de games pode mobilizar imaginacao,



criatividade e elaboracao de ideias quando as criangcas deixam a
posicao de consumidoras e participam ativamente da criacao.
Assim, o jogo digital pode constituir uma linguagem de
aprendizagem, desde que seja integrado ao curriculo como

experiéncia de producao de sentidos, cooperacao e reflexao.

Na educacao inclusiva, discutir jogos digitais implica perguntar
guem consegue jogar, de que maneira participa e quais barreiras
sao produzidas ou eliminadas pela interface. Andrade, Costa e
Werneck (2021) identificam que a acessibilidade em jogos envolve
diferentes dimensoes, relacionadas as deficiéncias visual, auditiva,
motora e cognitiva, além de aspectos de usabilidade e configuracao.
Essa perspectiva desloca o debate do fascinio pela tecnologia para a
qualidade da interacdo oferecida, porque um  recurso
aparentemente motivador pode excluir quando depende de
comandos rigidos, informacdes exclusivamente visuais, excesso de
estimulos ou auséncia de feedback compreensivel. A inclusao,
portanto, precisa ser incorporada ao planejamento desde a selecao

ou o desenvolvimento do jogo.

Os estudos brasileiros recentes evidenciam que jogos digitais
podem favorecer processos académicos, comunicacionais e sociais
em contextos diversos. No Atendimento Educacional Especializado,
Santos, Alves e Coelho Neto (2024) observaram que intervencdes
mediadas por jogo digital possibilitaram a um estudante com
Transtorno do Espectro Autista novas formas de aprender e
internalizar conceitos. O dado € relevante porque mostra que a
aprendizagem nao resulta do contato isolado com o software, mas
da relacao entre jogo, estudante e educadores. Quando o professor
transforma as acdes do jogo em perguntas, comparacoes,

antecipacdes e retomadas, a atividade ludica passa a funcionar



como instrumento de elaboracao conceitual e nao apenas como

recompensa ou passatempo.

Também é necessario superar a ideia de que um uUnico jogo
atendera igualmente a todos os estudantes. Souza, Carmo, Benitez e
Silva (2025), ao analisarem o rastreamento ocular de criancas com e
sem autismo em jogos educacionais digitais de matematica,
encontraram indicios de que interfaces pouco acessiveis aumentam
O tempo de atencao dedicado a elementos irrelevantes. Esse achado
amplia a discussao sobre inclusao, pois indica que barreiras de
interface podem afetar todo o grupo, ainda que produzam
consequéncias particulares para alguns estudantes. Instrucdes
curtas, organizacao visual, feedback imediato e possibilidade de
personalizagao tornam-se, desse modo, critérios pedagdgicos
essenciais para reduzir a sobrecarga e favorecer a concentracao no

objetivo de aprendizagem.

A literatura igualmente aponta que jogar pode assumir uma
dimensao transformadora quando os estudantes criam, adaptam ou
avaliam os proéprios jogos. Alves, Hostins e Magagnin (2021) relatam
que criangas com e sem deficiéncia participaram de processos
autorais em sala regular, articulando desenho, escrita, oralidade,
programacao e tomada de decisdes. A autoria amplia o sentido da
inclusao porque reconhece que cada participante pode contribuir
por meio de competéncias distintas, evitando a organizacao das
atividades a partir de uma suposta homogeneidade. Nesse contexto,
transformar nao significa apenas modificar o desempenho
individual, mas reorganizar as relacdes pedagodgicas para que
diferencas de ritmo, comunicacao e expressao sejam consideradas

parte legitima do trabalho coletivo.



Diante desse cenario, este texto tem como objetivo analisar as
contribuicées dos jogos digitais para a inclusao escolar, com énfase
na aprendizagem, na acessibilidade, na mediacao docente, na
participacao e na autoria. Torres e Andrade (2025), ao mapearem
producdes sobre jogos educativos na educacao inclusiva,
identificam resultados favoraveis, mas também ressaltam a
necessidade de formacao continuada de professores. A discussao
proposta parte, portanto, do principio de que o potencial inclusivo
Nnao estd contido automaticamente no jogo: ele é construido pelas
escolhas pedagodgicas, pelo desenho das interfaces, pelas
adaptacdes, pela avaliacdo e pela participacao dos estudantes.
Jogar, aprender e transformar serao compreendidos como agoes
articuladas em uma pratica educacional comprometida com a

equidade.

2. METODOLOGIA

O estudo caracteriza-se como pesquisa bibliografica, qualitativa e
exploratdria, organizada por meio da analise de artigos de autores
brasileiros que discutem jogos digitais, acessibilidade e educacao
inclusiva. A opc¢ao pela revisao bibliografica permite reunir
resultados de pesquisas de campo, estudos de caso, processos de
desenvolvimento tecnolégico e mapeamentos de literatura,
compondo uma leitura integrada do tema. Torres e Andrade (2025)
mostram que os estados da arte contribuem para identificar
tendéncias, lacunas e necessidades formativas, enquanto Andrade
et al. (2021) evidenciam a utilidade dos mapeamentos sistematicos
para organizar requisitos de acessibilidade. Nesta producao, a
sintese nao pretende esgotar o campo, mas estabelecer relacdes
entre fundamentos pedagodgicos, evidéncias empiricas e principios

de design inclusivo.



Foram priorizadas producdes publicadas entre 2019 e 2025,
acrescidas de estudos diretamente relacionados a acessibilidade de
jogos e a mediacao tecnoldgica. Os trabalhos selecionados foram
localizados em periddicos cientificos brasileiros e nos anais da
Sociedade Brasileira de Computacao. A composicao do corpus
contemplou pesquisas sobre criacdao colaborativa de games,
Atendimento Educacional Especializado, autismo, deficiéncia visual,
deficiéncia motora, audiogames, calculo mental e avaliacao de
interfaces. Essa diversidade foi considerada necessaria porque a
inclusao escolar nao se restringe a um diagnostico ou a uma
tecnologia especifica, mas envolve diferentes modos de acesso,
participacao e aprendizagem, conforme defendem Pereira e Silva

(2025).

A analise foi organizada em quatro eixos: fundamentos pedagogicos
dos jogos digitais; acessibilidade e desenho de interfaces; mediacao,
autoria e participacao; e desafios para a integracao curricular. Em
cada eixo, os resultados dos estudos foram comparados quanto aos
objetivos, aos participantes, aos recursos utilizados e as implicacdes
para o trabalho docente. O procedimento adotado aproxima-se de
uma sintese interpretativa, na qual os achados nao sao apenas
enumerados, mas relacionados a questdes educacionais mais
amplas. Alves e Hostins (2019b) fornecem uma referéncia importante
para essa leitura ao mostrarem que a criacao coletiva de jogos pode
favorecer elaboracao conceitual, respeito mutuo e valorizagcao de

competéncias diferentes em uma mesma atividade.

A opcao por autores brasileiros busca aproximar a discussao das
condicdes institucionais, formativas e escolares do pais. Embora
parte das tecnologias utilizadas tenha origem internacional, as

pesquisas nacionais analisam sua aplicagdo em escolas,



universidades, salas de recursos e projetos desenvolvidos com
publicos brasileiros. Figueiredo, Lopes e Mansur (2023) ressaltam
que a comunicagcao e a socializacdao de estudantes autistas
dependem nao somente de ferramentas, mas da formacao e das
estratégias empregadas pelos profissionais. Dessa maneira, a
metodologia do texto valoriza estudos capazes de articular
tecnologia e pratica pedagdgica concreta, evitando generalizagcdes
que apresentem o jogo como solucao universal e independente das

condicdes de implementacao.

3.JOGOS DIGITAIS E EDUCACAO INCLUSIVA

Compreender o jogo digital como recurso inclusivo exige
reconhecer que jogar € uma atividade estruturada por regras,
objetivos, escolhas, feedbacks e possibilidades de interacao. Quando
esses elementos sao articulados ao ensino, o estudante pode
experimentar hipdteses, observar consequéncias e reformular
estratégias em um ambiente que permite repeticao e progressao.
Alves e Hostins (2019b) observaram que a criagao de jogos por
criancas com e sem deficiéncia intelectual favoreceu a apropriacao
de conceitos sobre tecnologia e tornou Vvisiveis diferentes
competéncias no grupo. A experiéncia indica que o valor educativo
do jogo nao se resume ao acerto final, pois se encontra também no

percurso de planejar, negociar, testar e explicar as decisdes tomadas.

A inclusdao escolar envolve acesso ao conteudo, participagao nas
atividades e reconhecimento do estudante como sujeito capaz de
aprender e produzir. Nesse sentido, um jogo sO pode ser
considerado inclusivo quando oferece condicdes reais para que
diferentes alunos compreendam seus objetivos, acionem o0s

comandos e recebam informacdes sobre suas acdes. Oliveira et al.



(2021) demonstraram, em avaliacao realizada com pessoas com
deficiéncia visual, que descricbes padronizadas de tela, botdes
adequados e feedback sobre o resultado das tarefas sao
componentes decisivos para a jogabilidade. A auséncia desses
elementos nao constitui um detalhe técnico, mas uma barreira
pedagogica que pode impedir o estudante de construir estratégias

e acompanhar o proprio progresso.

O carater ludico pode ampliar o engajamento, porém nao garante
aprendizagem por si mesmo. Santos et al. (2024) evidenciam que as
intervencdes com jogos digitais no Atendimento Educacional
Especializado produziram efeitos quando acompanhadas pela
mediacao das educadoras, que ajudaram o estudante a estabelecer
relacdes entre as acdes do jogo e os conceitos trabalhados. Isso
significa que o professor precisa observar nao apenas se o aluno
demonstra entusiasmo, mas o que compreende, como resolve
problemas, quais apoios utiliza e de que maneira transfere o
conhecimento para outras situacdes. O envolvimento emocional é
uma porta de entrada; a aprendizagem depende do trabalho

pedagogico realizado durante e apds a experiéncia.

No caso de estudantes com autismo, jogos digitais podem oferecer
previsibilidade, repeticao e organizagcao de estimulos, caracteristicas
que podem favorecer a realizacao de determinadas tarefas. Sousa e
Malheiro (2025) relatamm avancos em habilidades académicas,
comunicagao, autonomia e resolucao de problemas durante
intervencdes com jogos selecionados para uma estudante do Ensino
Fundamental. Entretanto, as autoras também destacam a
importancia das estratégias adaptadas e do reforco positivo,
mostrando que o recurso precisa ser combinado com observagao

individual e ajustes continuos. A inclusao nao resulta da associagcao



automatica entre autismo e tecnologia, mas do encontro entre
objetivos claros, recursos acessiveis e acompanhamento sensivel as

respostas do estudante.

A experiéncia ludica também pode transformar a relacao do
estudante com o erro. Em um jogo bem planejado, o erro fornece
informacao para uma nova tentativa e nao apenas uma classificacao
de fracasso. Cruz e Panossian (2021), ao analisarem jogos adaptados
para potencializar o calculo mental de um estudante cego,
encontraram indicios de desenvolvimento e destacaram a
necessidade de continuidade das intervencdes. A dinamica de testar
procedimentos, receber retorno e ajustar estratégias pode fortalecer
a autonomia intelectual, desde que o feedback seja acessivel e que a
dificuldade do desafio esteja adequada. Dessa forma, o jogo pode
contribuir para uma avaliacao formativa, centrada no processo € nos

caminhos mobilizados pelo aluno.

Outro aspecto inclusivo é a possibilidade de multiplas linguagens.
Jogos podem articular elementos visuais, sonoros, textuais, corporais
e tateis, criando diferentes rotas de acesso ao conteudo. Piloti, Silva e
Silva (2023) explicam que os audiogames utilizam o audio como
interface principal e podem oferecer experiéncias significativas a
pessoas com deficiéncia visual, sobretudo quando apresentam
navegacao sonora, feedbacks claros e mecanicas coerentes. A
pluralidade de formas de representacao amplia a participacao, mas
requer equilibrio: o excesso de efeitos pode gerar confusao,
enguanto a dependéncia de um unico canal sensorial pode excluir.
Planejar diferentes maneiras de perceber e executar a atividade &,

portanto, parte do compromisso pedagdgico com a diversidade.



A cooperagao constitui outra dimensao relevante. Quando os jJogos
sao utilizados em duplas ou grupos, os estudantes podem
compartilhar estratégias, dividir responsabilidades e aprender a
explicar seus raciocinios. Alves et al. (2021) identificaram que a
autoria coletiva de jogos favoreceu a participacao de criangcas com e
sem deficiéncia em tarefas de desenho, narrativa, programacao e
avaliacdao. A distribuicao de papéis permitiu que habilidades
distintas fossem reconhecidas como contribui¢cdes para um objetivo
comum. Essa organizacao rompe com praticas em que o estudante
com deficiéncia permanece apenas como receptor de ajuda, pois ele
passa a produzir decisdes, propor solugdes e influenciar o resultado

coletivo.

Apesar dessas possibilidades, o uso de jogos pode reproduzir
exclusdes quando a atividade separa estudantes, reduz expectativas
ou transforma o recurso em ocupacao paralela. Torres e Andrade
(2025) observam que a literatura apresenta resultados favoraveis,
mas indica a necessidade de formacao continuada para que o0s
professores integrem jogos de modo consistente. A inclusao exige
gue o recurso esteja vinculado aos mesmos objetivos curriculares do
grupo, com apoios diferenciados quando necessarios. Um jogo
destinado apenas a manter determinado estudante ocupado, sem
acompanhamento e sem relacao com o planejamento da turma,
conserva a aparéncia de inovacao engquanto mantém a segregacao

dentro da propria sala.

3.1. Jogar para Aprender: Mediacao, Desafio e Feedback

A mediacao docente comeca antes do momento de jogar. O
professor precisa analisar o conteudo, a faixa etaria, a complexidade

dos comandos, a linguagem utilizada, a presenca de anuncios e a



compatibilidade com os dispositivos disponiveis. Pereira e Silva
(2025) propdem que educadores examinem os comandos exigidos e
as acOes necessarias para executa-los ao selecionarem jogos para
estudantes com deficiéncia motora. Essa analise prévia pode revelar
barreiras que nao aparecem na descricao comercial do recurso.
Assim, escolher um jogo é uma decisao curricular e de
acessibilidade, pois envolve antecipar como cada estudante podera

entrar na atividade, manté-la e compreender seus resultados.

Durante a experiéncia, a intervencao do professor precisa respeitar o
tempo de exploracdao sem abandonar o estudante diante de
dificuldades que nao consegue superar. Santos et al. (2024)
evidenciam que a mediacao possibilitou a elaboracao de conceitos
ao relacionar as respostas do aluno as tarefas propostas pelo jogo.
Perguntas como “o que mudou?”, “por que essa estratégia
funcionou?” e “como vocé faria de outra forma?” ajudam a
transformar ac¢des rapidas em pensamento verbalizado. A
intervencao, entretanto, nao deve retirar toda a autonomia: oferecer
pistas graduais, modelar um procedimento e permitir nova tentativa
sao caminhos mais formativos do que executar o comando pelo

estudante.

O feedback do jogo necessita ser compreensivel, imediato e
coerente com a acao realizada. Souza et al. (2025) destacam a
importancia de consequéncias diferenciais imediatas e instrucoes
curtas em jogos educacionais digitais de matematica. Para alguns
estudantes, efeitos sonoros ou animacdes podem comunicar
SUCESSO; para outros, esses mesmos sinais podem ser ambiguos ou
excessivos. E recomendavel que o retorno combine canais e informe
Nnao apenas que houve erro, mas qual aspecto deve ser revisto.

Quando o feedback orienta a proxima tentativa, ele contribui para a



autorregulacao; quando apenas pune, interrompe ou acumula

pontos sem significado, reduz o potencial pedagdgico.

A dificuldade também precisa ser ajustavel. Um desafio muito
simples pode produzir repeticdo sem avanco, enquanto uma
sequéncia excessivamente complexa pode gerar frustracao e
abandono. Sousa e Malheiro (2025) mostram que a curadoria de
jogos e o planejamento de sessdes foram essenciais para trabalhar
diferentes habilidades com uma estudante autista. O professor pode
selecionar fases, limitar estimulos, oferecer tutorial, ampliar o tempo
ou combinar o jogo com materiais concretos. Essas adaptacdes nao
diminuem a exigéncia cognitiva; elas reorganizam o acesso para que
o estudante concentre seus esforcos no conhecimento pretendido, e

nao em obstaculos periféricos da interface.

Apds o0 jogo, a sistematizacao do conhecimento é indispensavel.
Alves e Hostins (2019a) demonstram que atividades de design de
games mobilizam imaginacao e criatividade quando as criancas
refletem sobre personagens, regras, problemas e solugcdes. Mesmo
em jogos prontos, o professor pode propor registros, rodas de
conversa, Mmapas de estratégias ou recriacao de fases. Esse
movimento ajuda os alunos a nomear o que aprenderam, comparar
caminhos e relacionar o ambiente digital a outros contextos. Sem
essa etapa, a experiéncia pode permanecer fragmentada; com ela, o

Jogo se converte em objeto de analise e producao cultural.

4. ACESSIBILIDADE NO DESIGN E NA SELECAO DE JOGOS

A acessibilidade deve ser entendida como condicao de uso e
participacao, e nao como complemento adicionado ao final do

desenvolvimento. Andrade et al. (2021) identificam que jogos



acessiveis precisam considerar limitacdes visuais, auditivas, motoras
e cognitivas, além de oferecer configuracdes que permitam
diferentes formas de interacao. Para a escola, essa compreensao
significa que a selecao nao pode se basear somente no conteudo
curricular ou na popularidade do aplicativo. O professor precisa
observar contraste, tamanho de fonte, velocidade, legendas,
audiodescricao, remapeamento de controles, pausas, repeticao de
instrucdes e possibilidade de reduzir elementos distratores. Cada
detalhe da interface pode abrir ou fechar uma rota de

aprendizagem.

Oliveira et al. (2021) defendem o desenvolvimento colaborativo com
pessoas com deficiéncia desde as etapas iniciais do projeto. Em sua
avaliacao de um prototipo para usuarios com deficiéncia visual, os
participantes identificaram dificuldades de navegacao, auséncia de
retorno sobre acdes e necessidade de descricdes mais consistentes.
A participagao dos usuarios evita que designers e professores
presumam quais recursos serao suficientes. No contexto escolar,
essa logica pode ser aplicada por meio de escuta dos estudantes,
observacao das estratégias que utilizam e registro das barreiras
encontradas. O aluno deixa de ser apenas destinatario de uma

adaptacao e passa a contribuir para a melhoria do recurso.

A acessibilidade também envolve compatibilidade com tecnologias
assistivas e com 0s equipamentos disponiveis na escola. Um jogo
que funciona apenas em aparelhos recentes ou que nao aceita
teclado alternativo pode aprofundar desigualdades. Pereira e Silva
(2025) lembram que as acdes exigidas por mouse, teclado ou tela
sensivel ao toque precisam ser analisadas em relagao as
possibilidades motoras dos estudantes. Permitir remapeamento de

teclas, ajustar sensibilidade, reduzir comandos simultaneos e



oferecer modos de varredura sao exemplos de recursos que
ampliam a jogabilidade. Quando essas opc¢des nao existem, o
professor pode buscar dispositivos de apoio ou selecionar outra

ferramenta com objetivos semelhantes.

Além da dimensdao técnica, ha uma acessibilidade pedagodgica.
Instrucdes longas, metaforas pouco familiares ou regras implicitas
podem dificultar a compreensao, mesmo quando os controles sao
fisicamente utilizaveis. Souza et al. (2025) observaram que elementos
graficos irrelevantes interferiam no tempo de realizacao das tarefas
de criancas com e sem autismo. Isso mostra que simplificar a
interface nao significa empobrecer o conteudo, mas destacar o que
€ necessario para a acao cognitiva. Organizar informacdes em
etapas, usar linguagem direta e oferecer exemplos pode beneficiar
toda a turma, constituindo uma estratégia de desenho universal

para a aprendizagem.

A selecao de jogos comerciais requer atencao especial, porque esses
produtos nem sempre foram desenvolvidos com objetivos
educacionais ou critérios inclusivos. Andrade et al. (2021) apontam
gue as praticas de acessibilidade em jogos ainda sao heterogéneas e
pouco difundidas. O professor pode construir uma ficha de analise
que contemple objetivo curricular, comandos, canais de informacao,
personalizacao, privacidade, presenca de publicidade e possibilidade
de acompanhamento do progresso. Essa curadoria reduz o risco de
escolher recursos sedutores, porém pedagogicamente vazios ou
inacessiveis. Também favorece a documentacao das decisbes,
permitindo que a equipe escolar compartilhe avaliacdes e

experiéncias.



Quando nao ha um jogo plenamente acessivel, adaptacdes podem
ser necessarias, mas elas precisam preservar a participagao € o
desafio. Cruz e Panossian (2021) trabalharam com jogos adaptados
na perspectiva do Desenho Universal para a Aprendizagem,
buscando potencializar o calculo mental de um estudante cego sem
restringir a proposta a ele. A adaptacao inclusiva procura ampliar as
formas de acesso para todos, em vez de criar uma atividade isolada e
de menor complexidade. Pode-se combinar audio, material tatil,
descricao verbal e organizacao colaborativa, desde que os objetivos
permanecam claros e que o estudante tenha oportunidade real de

tomar decisoes.

A testagem deve fazer parte do planejamento. Piloti et al. (2023)
sistematizam recomendacdes para o design de audiogames e
ressaltam que elementos sonoros, navegacao € mecanicas precisam
ser avaliados em conjunto. Na escola, uma pequena sessao piloto
pode revelar se as instrucdées sao compreendidas, se ha tempo
adequado, se o som é distinguivel e se os comandos podem ser
executados. Testar com os proprios estudantes, registrar duvidas e
ajustar a atividade antes de uma aplicacdo maior € uma pratica de
cuidado pedagdgico. O jogo deixa de ser uma caixa fechada e passa

a ser um recurso analisavel e aperfeicoavel.

Por fim, acessibilidade nao equivale a facilidade. Um jogo inclusivo
pode apresentar desafios complexos, desde que forneca meios para
gue o estudante compreenda, interaja e persista. Oliveira et al. (2021)
mostram que padronizacao de descricdes, feedbacks e botdes nao
eliminam o desafio do conteudo; ao contrario, retiram ruidos que
impedem a participacao. A qualidade inclusiva esta em permitir que
a dificuldade esteja no problema pedagdgico e nao em uma

interface inacessivel. Essa distincao € fundamental para manter altas



expectativas e evitar que adaptacdes sejam confundidas com

simplificacao indiscriminada.

4.1. Deficiéncia Visual, Audiodescricdao e Audiogames

Para estudantes cegos ou com baixa visao, a informacao visual
precisa ser convertida ou complementada por outros canais. Piloti et
al. (2023) descrevem os audiogames como jogos em que o audio
assume funcao central na orientacao, na narrativa € na execuc¢ao das
tarefas. Sons direcionais, pistas de distancia, variacbes de
intensidade e mensagens faladas podem constituir uma interface
completa, desde que sejam consistentes e distinguiveis. No
ambiente escolar, audiogames podem favorecer percepcao auditiva,
localizagao espacial, memodria e resolucao de problemas, mas seu
uso requer fones adequados, ambiente com controle de ruido e

tempo para familiarizacao com o sistema sonoro.

A audiodescricao nao deve limitar-se a leitura de textos presentes na
tela. Oliveira et al. (2021) identificaram que jogadores com deficiéncia
visual necessitavam de informacdes sobre o cenario, o resultado das
acdes e o estado atual do jogo. Uma descricao eficiente informa o
que muda, quais op¢des estao disponiveis e como a agao do jogador
alterou a situacao. Em atividades pedagodgicas, o professor pode
complementar temporariamente as lacunas do software, mas essa
mediacao nao deve transformar o aluno em dependente de uma
pessoa vidente. O objetivo é construir autonomia por meio de
comandos, atalhos e feedbacks que possam ser acessados pelo

proprio estudante.

Os jogos matematicos adaptados mostram que acessibilidade e

desenvolvimento conceitual podem caminhar juntos. Cruz e



Panossian (2021) analisaram propostas voltadas ao calculo mental de
um estudante cego e observaram indicios de aprendizagem em
atividades concebidas para ampliar a participacao. A utilizacao de
representacdes tateis ou sonoras pode favorecer a compreensao
sem substituir o raciocinio exigido. Ao trabalhar com numeros,
operacgoes e estratégias, o professor deve garantir que o estudante
tenha acesso as mesmas relacdées matematicas do grupo, evitando
que a adaptacao reduza a experiéncia a comandos mecanicos ou

memorizacao isolada.

A inclusao de pessoas com deficiéncia visual também depende de
participacao no desenvolvimento e na avaliacao dos jogos. Oliveira
et al. (2021) mostraram que o teste com usuarios revelou problemas
gue poderiam permanecer invisiveis aos desenvolvedores, como
dificuldade de identificar o retorno de uma acao ou de interromper
sons. Na escola, a opiniao do estudante sobre volume, velocidade,
clareza e navegacao deve ser tratada como conhecimento relevante.
Essa escuta favorece a autonomia e contribui para a construcao de
uma cultura em que acessibilidade € responsabilidade coletiva, e

nao favor individual concedido apds a atividade estar pronta.

4.2, Deficiéncia Motora, Controles e Tempo de Interacao

Jogos digitais frequentemente exigem movimentos rapidos,
coordenacao bimanual, precisao do cursor ou combinacao
simultanea de teclas. Para estudantes com deficiéncia motora, esses
requisitos podem constituir a principal barreira, mesmo quando o
conteddo e a linguagem sao acessiveis. Pereira e Silva (2025)
propdem um método para que educadores identifiguem jogos
acessiveis a partir dos comandos e das acdes necessarias Nos

dispositivos de entrada. Essa abordagem é particularmente util



porque permite avaliar recursos sem exigir conhecimento avancado
de programacao. O professor pode observar quantas acdes sao
requeridas, se ha alternativas e se o jogo aceita diferentes ritmos de

execucao.

O tempo precisa ser compreendido como elemento de
acessibilidade. Cronémetros rigidos e punicdes por demora podem
avaliar velocidade motora em lugar do conhecimento curricular.
Pereira e Silva (2025) sugerem que jogos com acdes de execucao
mais simples tendem a ser mais acessiveis, mas a analise deve
considerar a experiéncia real dos estudantes. Pausar, ampliar o
tempo, desativar sequéncias rapidas e permitir tentativas sem
penalizacdo sao ajustes que preservam a tomada de decisao. A
flexibilizagcao temporal nao elimina o desafio intelectual; apenas
impede que a velocidade do corpo se torne critério indevido de

SUCessO.

Controles alternativos e remapeamento de comandos podem
ampliar a participagao, mas precisam ser introduzidos com
planejamento. Andrade et al. (2021) identificam diferentes praticas
de acessibilidade, incluindo adaptacdes relacionadas aos
dispositivos e as formas de entrada. Na escola, teclados ampliados,
acionadores, telas sensiveis ao toque e suportes de posicionamento
podem ser combinados com jogos que permitam configuracao.
Também é importante evitar que o uso do recurso assistivo exponha
o0 estudante ou interrompa constantemente a dindmica da turma. A
organizacao do espaco, o teste prévio e a disponibilidade do
equipamento contribuem para uma experiéncia mais natural e

autbnoma.



A avaliacao da acessibilidade motora deve contar com o estudante.
Pereira e Silva (2025) incluem a experiéncia com os proprios usuarios
como etapa de verificacdao, reconhecendo que previsdes técnicas
Nnao substituem a interacao concreta. Um comando considerado
simples pelo professor pode exigir esforco excessivo ou produzir
fadiga. Perguntar sobre conforto, precisao e tempo de resposta
permite ajustar o recurso e escolher estratégias de colaboracao. A
inclusao acontece quando o estudante participa das decisdes e nao

precisa provar repetidamente que determinada barreira existe.

4.3. Autismo, Organizacao da Interface e Comunicacao

No trabalho com estudantes autistas, a escolha de jogos deve
considerar o perfil individual, evitando generalizacbes sobre
preferéncias ou supostas habilidades tecnoldgicas. Figueiredo et al.
(2023) mostram que recursos digitais podem contribuir para
comunicacao e socializagao, mas ressaltam a necessidade de
formacao dos profissionais e de estratégias adequadas. Alguns
estudantes podem beneficiar-se de rotinas previsiveis e instrucdes
visuais; outros podem apresentar desconforto com sons, animacoes
ou mudancas Iinesperadas. A observacao pedagdgica precisa
orientar a selecao, o tempo de uso e a forma de acompanhamento,

sempre vinculando a atividade aos objetivos educacionais definidos.

Interfaces com excesso de elementos podem desviar a atencao do
conteudo. Souza et al. (2025) encontraram indicios de que criancas
com e sem autismo dedicavam mais tempo a elementos
irrelevantes quando os jogos apresentavam baixa acessibilidade.
Esse resultado recomenda o uso de telas organizadas, contraste
funcional, instrucdes breves e poucos estimulos concorrentes. O

professor também pode preparar antecipadamente o estudante,



mostrando a sequéncia da atividade e explicando o que acontecera
em cada etapa. Antecipacao e clareza reduzem a incerteza e
permitem que a energia cognitiva seja direcionada para a

aprendizagem.

Jogos podem apoiar comunicagao quando oferecem escolhas,
simbolos, narrativas e situacdes de interacao. Sousa e Malheiro
(2025) observaram contribuicdées para habilidades académicas,
socials e emocionais em intervencdes planejadas com uma
estudante autista. Para que essas possibilidades se concretizem, é
importante que a atividade nao se limite ao uso individual e
silencioso do dispositivo. O professor pode propor que o aluno
explique decisdes, peca ajuda, compartilhe estratégias ou jogue em
parceria. A tecnologia funciona, entao, como mediadora de relagdes

e Nao como substituta do contato pedagogico.

A repeticao, caracteristica comum dos jogos, pode favorecer
consolidacao de procedimentos, mas precisa ser acompanhada de
variacao e generalizacao. Santos et al. (2024) relacionam as
intervencdes com jogo digital a internalizagao de conceitos por um
estudante autista no AEE. Apds o dominio de uma fase, o professor
pode alterar exemplos, transferir a habilidade para material concreto
OuU propor uma situacao cotidiana. Esse movimento evita que a
aprendizagem permaneca restrita ao formato do software. O
objetivo € que o estudante compreenda relacdes e utilize
conhecimentos em diferentes ambientes, e nao apenas memorize

uma sequéncia de cliques.

A resposta emocional ao jogo também precisa ser considerada.

~

Sousa e Malheiro (2025) registram desafios relacionados a

concentracao e as emocdes, mostrando que a motivacao nao é



uniforme nem permanente. Perder uma fase, esperar a vez ou lidar
com mudanc¢as pode exigir apoio. Estratégias como combinados
prévios, pausas, escolha entre opg¢des e encerramento gradual
ajudam a manter a atividade em uma zona produtiva. O jogo deve
ampliar oportunidades de participacao, e nao criar uma situacao de
pressao que transforme o desempenho em fonte de sofrimento ou

exclusao.

5. CRIACAO, AUTORIA E TRANSFORMAGCAO DAS PRATICAS
PEDAGOGICAS

Uma das contribuicdées mais potentes dos jogos digitais para a
inclusdao esta na possibilidade de criagcao. Alves e Hostins (20193)
defendem que o desigh de games por criancas mobiliza imaginacao
e criatividade por meio da elaboracao de personagens, cenarios,
regras e problemas. Quando o estudante participa da construcao,
ele precisa transformar ideias em decisdes compartilhaveis, explicar
o funcionamento e revisar o que nao produz o efeito esperado. Esse
percurso combina linguagem, arte, [6gica e colaboracao, oferecendo
diferentes maneiras de contribuir. A inclusao se fortalece porque o

projeto nao depende de uma uUnica habilidade considerada padrao.

A autoria modifica a posicao do aluno diante da tecnologia. Em vez
de apenas cumprir tarefas definidas por um programa, ele passa a
guestionar como o jogo foi construido e quais escolhas orientam a
experiéncia do usuario. Alves e Hostins (2019b) observaram que
criancas com e sem deficiéncia intelectual desenvolveram uma
visdo mais critica sobre jogos e sobre a complexidade da producao
tecnoldgica. Essa compreensao € relevante para a educacao digital,
pois ajuda os estudantes a perceber que interfaces, regras e

recompensas nao sao neutras. Criar jogos pode, portanto, favorecer



participacao critica na cultura digital e nao somente desenvolver

habilidades técnicas.

O trabalho coletivo de criagcao também pode ampliar relagcdes de
reconhecimento. Alves et al. (2021) verificaram que criancas
assumiram papéis distintos na elaboracao de jogos, contribuindo
com desenhos, narrativas, ideias e avaliacdes. Quando o professor
valoriza essas formas de participacao, diferencas deixam de ser
interpretadas apenas como déficits e passam a compor o repertorio
do grupo. A cooperacao nao significa que todos facam a mesma
coisa, mas que as contribuicdes sejam articuladas em torno de um
projeto comum. Essa l6gica pode transformar a cultura da sala,
substituindo comparacdes individuais por interdependéncia e

responsabilidade compartilhada.

A criacdo de jogos nao exige necessariamente programacao
avancada. Ferramentas de autoria com blocos, modelos prontos ou
recursos de arrastar e soltar podem permitir que estudantes
planejem regras e narrativas com apoio gradual. Alves e Hostins
(2019b) descrevem atividades em que crianc¢as criaram e testaram
prototipos, associando objetos concretos e representacdes digitais.
Antes de utilizar o computador, €& possivel desenhar fases,
dramatizar personagens e simular comandos. Essa combinacao
entre materiais fisicos e digitais amplia 0 acesso e ajuda o grupo a
compreender o funcionamento do sistema antes de enfrentar as

exigéncias da interface.

A avaliacdao entre pares € parte importante da autoria. Ao testar o
jogo criado por colegas, os estudantes podem identificar regras
confusas, comandos Iinacessiveis e desafios desproporcionais.

Oliveira et al. (2021) demonstram que usuarios com deficiéncia



oferecem conhecimentos essenciais para aperfeicoar acessibilidade
e usabilidade. Em projetos escolares, estudantes com diferentes
perfis podem atuar como avaliadores, registrando o que
compreenderam, onde encontraram barreiras e quais melhorias
sugerem. Essa pratica desenvolve argumentacao, empatia e
responsabilidade pelo usuario, além de ensinar que todo produto

digital pode ser revisado.

A transformacao das praticas pedagdgicas ocorre quando a
tecnologia altera a distribuicao de voz, decisdao e autoria na sala.
Alves et al. (2021) indicam que a criacao coletiva favoreceu
participacao conjunta de criancas com e sem deficiéncia. O
professor assume o papel de organizador de condicdes, mediador
de conflitos e provocador de reflexao, sem controlar cada etapa do
produto. Os estudantes aprendem a negociar, documentar e avaliar
escolhas. O jogo deixa de ser um objeto pronto levado a aula e torna-
se um projeto cultural no qual a turma constréi conhecimentos

sobre conteudo, linguagem digital e convivéncia.

Projetos autorais também podem integrar componentes
curriculares. Uma narrativa de jogo pode envolver leitura e escrita; a
definicdo de pontuacao pode mobilizar matematica; cenarios
podem abordar ciéncia, histdria ou geografia. Oliveira et al. (2021)
desenvolveram um prototipo interdisciplinar relacionado a Ciéncias,
Matematica e Educacao Cientifica, evidenciando que acessibilidade
pode ser pensada junto ao conteudo. A integracao curricular evita
gue a atividade digital fique restrita a momentos esporadicos No
laboratorio. Com objetivos bem definidos, a producao de jogos pode
organizar sequéncias didaticas em que pesquisar, escrever, calcular,

testar e revisar se tornam partes de um mesmo percurso.



A autoria inclusiva requer tempo, recursos e continuidade. Alves e
Hostins (2019a) mostram que o desenvolvimento da imaginacao e
da criatividade decorreu de um processo estruturado, e nao de uma
atividade isolada. Projetos reduzidos a uma uUnica aula podem gerar
produtos rapidos, mas dificilmente permitem negociacao, revisao e
avaliacao de acessibilidade. A escola precisa organizar etapas,
garantir armazenamento dos materiais e prever momentos de
retomada. A continuidade transforma o jogo em experiéncia de
aprendizagem sustentada e possibilita que estudantes que
necessitam de mais tempo participem sem serem apressados ou

substituidos.

6. DESAFIOS PARA A IMPLEMENTAGCAO NA ESCOLA

A infraestrutura constitui um desafio frequente. Jogos digitais
podem exigir internet estavel, dispositivos atualizados, fones,
controles e recursos assistivos que nem sempre estao disponiveis.
Torres e Andrade (2025) observam que as producdes sobre jogos
inclusivos reforcam a necessidade de condi¢cdes formativas e
institucionais. Diante de limitacdes, o planejamento pode prever
trabalho em estacdes, uso compartilhado ou combinacao entre
prototipos analogicos e digitais. Entretanto, improvisacdes nao
devem naturalizar a falta de acesso. Registrar necessidades e
incorpora-las ao planejamento da escola é fundamental para que a
inclusdo nao dependa exclusivamente do esforco individual do

professor.

A formacao docente é igualmente decisiva. Figueiredo et al. (2023)
destacam que a auséncia de estratégias e o despreparo profissional
podem limitar o uso de tecnologias com estudantes autistas. A

formacao precisa ir além de ensinar comandos de aplicativos; deve



abordar acessibilidade, desenho universal, avaliacdo de jogos,
protecao de dados, mediacao e articulacao curricular. Oficinas em
gue professores testem recursos como usuarios, analisem barreiras e
planejem adaptacdes podem produzir conhecimentos mais
aplicaveis. Também é importante criar redes de compartilhamento
entre professores da sala regular, AEE e profissionais de tecnologia

educacional.

Outro risco é confundir gamificacao com aprendizagem baseada
em jogos. Pontos, medalhas e rankings podem ser incorporados a
atividades sem que haja exploracao, narrativa ou tomada de decisao
significativa. Alves e Hostins (2019b) enfatizam processos
colaborativos e conceituais que vao muito além da recompensa. Em
turmas inclusivas, rankings publicos podem reforcar comparacdes e
expor diferencas de ritmo. O professor deve avaliar se os elementos
de jogo promovem cooperacao, autonomia e compreensao ou
apenas aceleram tarefas. Recompensas podem ser utilizadas, mas
nao devem substituir objetivos claros, feedback formativo e

participacao significativa.

O tempo de tela precisa ser equilibrado com outras experiéncias.
Jogos digitais podem oferecer recursos valiosos, mas nao
substituem interacao corporal, brincadeira livre, leitura, producao
escrita, manipulacao de objetos e convivéncia presencial. Santos et
al. (2024) mostram que o jogo produziu resultados em uma
intervencao mediada, inserida em um conjunto de acdes
educacionais. A escola deve evitar tanto a rejeicao automatica da
tecnologia quanto seu uso continuo e indiferenciado. Alternar
modalidades e observar sinais de cansaco permite preservar a
qualidade da atencao e integrar o digital a um repertorio

pedagdgico mais amplo.



Questdes éticas também precisam ser consideradas. Muitos jogos
coletam dados, exibem publicidade ou estimulam compras, o que os
torna inadequados para determinados contextos escolares. Andrade
et al. (2021) indicam que a acessibilidade faz parte de um conjunto
de decisbes de design e uso; essa analise pode ser ampliada para
privacidade e seguranca. O professor deve verificar se o recurso
exige cadastro, quais informacdes solicita e se permite utilizacao
sem exposicao dos estudantes. A preferéncia por ambientes
institucionais ou aplicacdes sem publicidade reduz riscos e favorece

maior controle pedagodgico.

A avaliacao da aprendizagem nao deve se limitar a pontuacao
fornecida pelo jogo. Souza et al. (2025) mostram que métricas de
atencao e desempenho precisam ser interpretadas em relagcao as
caracteristicas da interface. Um aluno pode obter baixa pontuacao
porgue nao compreendeu o comando, teve dificuldade motora ou
foi distraido por elementos visuais, € nao porque desconhece o
conteudo. O professor deve combinar observacao, dialogo, registros
e tarefas de transferéncia para analisar o que foi aprendido. A

pontuagao € um dado, nao um diagndstico completo.

A articulacao entre sala comum e Atendimento Educacional
Especializado pode ampliar a qualidade do planejamento. Santos et
al. (2024) apresentam uma experiéncia em que o jogo digital foi
utilizado no AEE para apoiar elaboracao conceitual. Esse trabalho
pode fornecer informacdes sobre acessibilidade, estratégias e
recursos que depois sejam incorporados as atividades da turma,
evitando que o conhecimento produzido permaneca isolado. O
didlogo entre profissionais ajuda a definir objetivos comuns e a
distribuir responsabilidades, reconhecendo que a inclusao é tarefa

de toda a escola.



Por fim, € preciso enfrentar a ideia de que inovacao depende do
recurso mais novo. Pereira e Silva (2025) mostram que uma analise
cuidadosa dos comandos e das oportunidades de participacao pode
ser mais importante do que a sofisticacao grafica. Um jogo simples,
acessivel e bem mediado pode produzir aprendizagens mais
significativas do que uma plataforma complexa, repleta de efeitos e
barreiras. A inovag¢ao inclusiva esta na capacidade de reorganizar
praticas, escutar estudantes, avaliar resultados e revisar decisdes. A
tecnologia ganha sentido quando serve a um projeto pedagdgico e

nao quando se torna o centro dele.

7. CONSIDERAGOES FINAIS

O uso de jogos digitais na inclusao escolar apresenta possibilidades
relevantes para ampliar a participacao, a autonomia, a interacao e a
aprendizagem. Entretanto, essas contribuicbes nao decorrem
automaticamente do carater ludico ou tecnoloégico do recurso. Elas
dependem da clareza dos objetivos, da acessibilidade das interfaces,
da mediacao docente e da relagao entre o jogo e o curriculo.
Quando esses elementos sao articulados, jogar pode tornar-se uma
forma de investigar, experimentar, comunicar e construir

conhecimentos.

A analise desenvolvida mostrou que diferentes publicos encontram
barreiras especificas, mas muitas solucdes beneficiam toda a turma.
Instrucdes claras, feedbacks compreensiveis, possibilidade de
personalizagao, controle do tempo, organizacao visual e alternativas
de comando tornam as experiéncias mais acessiveis e
pedagogicamente consistentes. A participacao dos estudantes na

avaliacao dos recursos € indispensavel, pois permite identificar



obstaculos que nao seriam percebidos apenas por professores ou

desenvolvedores.

A criagcao colaborativa de jogos amplia ainda mais o potencial
inclusivo ao reconhecer diferentes formas de expressao e
contribuicao. Desenhar, narrar, programar, testar, revisar e explicar
sao acdes que permitem a distribuicao de papéis e a valorizacao das
competéncias individuais. Nesse processo, estudantes com e sem
deficiéncia podem atuar como autores, avaliadores e parceiros,
transformando as relacdes de ajuda em experiéncias de cooperacao

e responsabilidade compartilhada.

Conclui-se que jogar, aprender e transformar sao movimentos
interdependentes. Jogar abre um espaco de experimentacao;
aprender exige mediacao, reflexao e sistematizacao; transformar
implica rever interfaces, praticas e expectativas para assegurar
participacao efetiva. O jogo digital torna-se verdadeiramente
inclusivo quando nao é usado para separar ou ocupar, mas para
aproximar estudantes, ampliar linguagens e construir condi¢coes
concretas para que todos possam participar do conhecimento

escolar.
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