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Resumo: O presente artigo analisa a aplicagdo de jogos online como recurso didatico
no ambito da Educacéo Inclusiva, com énfase no Ensino Fundamental Anos Iniciais.
A pesquisa analitica explora como os jogos digitais podem ser ajustados para atender
as demandas de estudantes publico-alvo da Educacao Especial, contribuindo para a
construcdo de ambientes de aprendizagem mais acessiveis, interativos e
estimulantes. A partir da revisdo bibliografica e documental, foi elaborada uma
proposta pedagdgica que contempla o uso dos jogos online “Conexdo Rima”,
“Operacdo Pirata” e “Fabrica de Palavras”, visando ao desenvolvimento de
competéncias cognitivas, motoras e sociais. Evidencia-se, ainda, o potencial desses
recursos tecnoldgicos para a personalizagdo do ensino e a promogéo da inclusao
escolar, bem como os desafios e possibilidades do uso das tecnologias digitais no

contexto educacional inclusivo.

Palavras-chave: Jogos Educacionais. Internet. Educagdo Inclusiva. Tecnologia
Educacional.

Abstract: This article analyzes the use of online games as a teaching resource within
the context of Inclusive Education, with an emphasis on the early years of Elementary
School. The study examines how digital games can be adapted to meet the needs of
students who are the target audience of Special Education, contributing to the
development of more accessible, interactive, and stimulating learning environments.
Based on a bibliographic and documentary review, a pedagogical proposal was
developed that includes the use of the online games Conex&o Rima, Operagéo Pirata,
and Fabrica de Palavras, aiming at the development of cognitive, motor, and social
skills. The potential of these technological resources for personalized teaching and the
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promotion of school inclusion is also highlighted, as well as the challenges and

possibilities of using digital technologies in the inclusive educational context.

Keywords: Educational Games. Internet. Inclusive Education. Educational
Technology.

INTRODUGCAO

O uso da internet se faz algo tdo comum no nosso cotidiano, sendo este, o
principal meio de comunicagao, principalmente por ser de facil acesso e por levar as
informagdes de forma rapida e instantanea. O acesso a informagao e a educagao
configura-se como um direito fundamental assegurado pela Constituicdo da Republica
Federativa do Brasil, que, em seu art. 5°, estabelece a igualdade de todos perante a
lei, sem distincdo de qualquer natureza, bem como garante a livre manifestacao do
pensamento, da atividade intelectual, artistica, cientifica e de comunicagéo. O inciso
XIV do referido artigo assegura que “é garantido a todos o acesso a informagao”
(BRASIL, 1988).

No ambiente escolar observamos a intensificacdo do uso das tecnologias
digitais e da internet como ferramentas de apoio ao processo de ensino e
aprendizagem. Diversos recursos digitais vém sendo incorporados as praticas
pedagogicas com o intuito de ampliar as possibilidades metodolégicas, favorecer a

interacdo e promover aprendizagens mais significativas.

A educacédo deve ser pensada para todos, respeitando suas singularidades e
assegurando condigdes equitativas de acesso ao conhecimento. Nesse sentido, cabe
ao educador promover experiéncias diversificadas, contemplando diferentes
contextos, habilidades e necessidades, de modo a incluir tanto estudantes com
deficiéncia quanto aqueles sem deficiéncia.

Este projeto volta-se, para estudantes que constituem o publico-alvo da
Educacao Especial. De acordo com a Lei de Diretrizes e Bases da Educacao Nacional,
entende-se por Educacdo Especial a modalidade de ensino oferecida,

preferencialmente, na rede regular de ensino, destinada a educandos com deficiéncia,

246



REVISTA ACADEMICA - ENSINO DE CIENCIAS E TECNOLOGIASIFSP —

if CAMPUS CUBATAO — CATEGORIA: ARTIGO
NUMERO 17 - JUL/DEZ DE 2025

transtornos globais do desenvolvimento e altas habilidades ou superdotagédo (BRASIL,
1996). A proposta apresentada neste artigo tem como foco a utilizagdo de jogos
educacionais online como estratégia pedagogica no contexto da Educacgao Inclusiva.

Ao falar de inclusdo no ambiente escolar, destaca-se o principio da educagao
para todos e a necessidade de garantir o acesso ao curriculo e aos conteudos
escolares. A Lei Brasileira de Inclusdo da Pessoa com Deficiéncia, instituida pela Lei
n° 13.146/2015, estabelece diretrizes para assegurar e promover, em condi¢gbes de
igualdade, o exercicio dos direitos e das liberdades fundamentais das pessoas com

deficiéncia, visando a sua inclusdo social e cidadania (BLACZYK et al., 2020).

Conforme a referida legislag&o, considera-se pessoa com deficiéncia aquela
que possui impedimento de longo prazo de natureza fisica, mental, intelectual ou
sensorial que, em interacdo com uma ou mais barreiras, possa obstruir sua
participagéo plena e efetiva na sociedade em igualdade de condicbes com as demais
pessoas (BRASIL, 2015). Ressalta-se, ainda, que a avaliagcdo da pessoa com
deficiéncia deve ser de carater biopsicossocial, envolvendo aspectos médicos,

psicoldgicos, sociais e educacionais.

As discussdes acerca da inclusido escolar fazem parte do ambiente das
instituicbes de ensino e evidenciam o desafio de tornar o curriculo acessivel a todos
os estudantes. A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) estabelece competéncias
essenciais a serem desenvolvidas ao longo da Educacéo Basica e, ao considerar os
principios de acessibilidade e inclusado, valoriza o desenvolvimento de competéncias
socioemocionais, do pensamento critico, cientifico e criativo, bem como o uso de

diferentes linguagens, incluindo a linguagem digital (BRASIL, 2018).

Além disso, a BNCC valoriza a competéncia de utilizar diferentes linguagens,
como a verbal, corporal, visual, sonora e digital. Nesse contexto, as novas tecnologias
surgem como ferramentas poderosas para potencializar a habilidade de trabalhar com
essas diversas linguagens, representando aliadas importantes no processo de
inclusdo escolar. Entre essas tecnologias, os jogos online se destacam como recursos
eficazes para promover a aprendizagem e garantir o acesso ao curriculo, contribuindo

para uma educacao mais inclusiva e dinamica.
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O objetivo deste artigo € apresentar uma proposta pedagdgica de uso de jogos
educacionais online na Educacao Inclusiva, com foco nos anos iniciais do Ensino
Fundamental. Para tanto, foram selecionados os jogos Conexdo Rima, Operagdo
Pirata e Fabrica de Palavras, considerando sua adequagado pedagogica,
acessibilidade e alinhamento as habilidades previstas na BNCC.

Este artigo esta organizado em cinco se¢des, além desta introdugdo. A primeira
secado apresenta a introducdo, na qual € delineada a proposta deste trabalho. A
segunda secdo dedica-se ao referencial tedrico, abordando a tematica da incluséo
escolar e o uso da tecnologia na educacgao. A terceira se¢gado descreve a metodologia
adotada para a realizacdo da pesquisa. A quarta se¢cdo apresenta a proposta de
intervencdo com os jogos online que foram selecionados, e por fim, a quinta se¢ao

traz as consideracdes finais.
Referencial Tedrico

Esta secdo apresenta os principais conceitos que fundamentam a proposta
deste trabalho, com énfase na inclusdo escolar e no uso das tecnologias digitais na
educacgao, especialmente no atendimento a estudantes publico-alvo da Educagao
Especial.

Inclusao Escolar

Os Profissionais da educagéo tém como desafio incluir todas as criangas no
ambiente escolar, o que tem impulsionado diversas discussdes, pesquisas e trabalhos
voltados a ampliagdo das possibilidades de aprendizagem para estudantes publico-
alvo da Educacdo Especial. A inclusdo dos alunos com deficiéncia € um grande

desafio, que envolve aspectos pedagogicos, sociais, estruturais e culturais.

De acordo com o Dicionario Michaelis, incluséo refere-se ao “ato ou efeito de
incluir; insergdo de um individuo em um grupo”. No campo educacional, o conceito
assume uma dimens&o mais ampla. Lucio (2021) afirma que o termo inclusdo se
relaciona a ideia de inser¢ao, de envolvimento, de compreensao, representando uma
atitude de n&o isolar, separar ou discriminar. Para o meio social, a incluséo ¢é vista

como um novo comportamento com apoio da sociedade e que caminha contra toda
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forma de exclusdo. Dessa forma, a incluséo ultrapassa a simples presenca fisica do
estudante com deficiéncia na escola, exigindo praticas pedagogicas que garantam
sua participacao efetiva.

A inclusdo escolar esta associada a uma perspectiva que considera as
singularidades dos sujeitos e busca tornar o curriculo acessivel a todos. Para Mantoan
(2008, p. 33), “a incluséo e suas praticas giram em torno de uma questao de fundo: a
producao da identidade e da diferenga”. Assim, reconhecer a diversidade implica
compreender e respeitar as diferencas como constitutivas do processo educativo.

A educacao especial € uma modalidade de ensino destinada aos estudantes
publico-alvo da Educacao Especial. A Politica Nacional de Educacao Especial define
essa modalidade como aquela oferecida, preferencialmente, na rede regular de
ensino, aos educandos com deficiéncia, transtornos do desenvolvimento e altas
habilidades ou superdotagdo (BRASIL, 2020).

A escola ao reconhecer esse sujeito como alguém com direitos, capacidades e
especificidades, assegura o direito de todos os individuos conforme a legislagéo
brasileira. O Estatuto da Crianga e do Adolescente estabelece, em seu art. 54, que é
dever do Estado garantir atendimento educacional especializado as criangas e
adolescentes com deficiéncia, preferencialmente na rede regular de ensino (BRASIL,
1991). Nesse contexto, o Atendimento Educacional Especializado (AEE) constitui um
servico fundamental de apoio a escolarizagao, conforme previsto na Lei de Diretrizes
e Bases da Educacgao Nacional (Lei n® 9.394/1996) e na Lei Brasileira de Inclusdo (Lei
n°® 13.146/2015).

Outro aspecto relevante diz respeito a inclusao digital no contexto escolar, que
envolve o uso das Tecnologias da Informacédo e Comunicagao (TIC) como meio de
ampliar o acesso ao conhecimento. Ribeiro et al. (2015) destacam que a insergéo
gradual de ferramentas digitais no processo de ensino promove transformagdes

significativas nas praticas pedagogicas.

Segundo Ramos et al. (2018), o uso intencional das tecnologias digitais no
ambiente escolar cria condigbes para o desenvolvimento de habilidades cognitivas

fundamentais a aprendizagem, favorecendo o letramento e a inclusdo digital.
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Assim, a aplicagdo das tecnologias na educacgao é primordial para trabalhar e
aprimorar as competéncias fundamentais para o século XXI. E ndo basta apenas
inserir novas tecnologias, mas, sim, alia-las a um planejamento pedagogico
apropriado, criando, assim, acessibilidade e formando cidadaos criticos e criativos
para o mundo digital.

Ainclusao escolar € um processo continuo e desafiador. Biazus e Rieder (2019,
apud BLACZYK et al., 2020, p. 647) ressaltam que a Educacéo Inclusiva depende de
multiplos fatores, como aspectos académicos, comportamentais, de mobilidade e
acessibilidade, além da ampliacdo de estudos sobre o uso da Tecnologia Assistiva

nesse contexto.

Em uma escola inclusiva, os estudantes entdo recebem orientacédo e suporte
do corpo docente, com diferentes recursos pedagdgicos para realizar atividades,
pesquisas e experiéncias, acessando conteudos por meio de livros, recursos digitais,
aplicativos, midias audiovisuais e outros materiais (RAMOS; LANUTI, 2023). Dessa
forma, os jogos educacionais online configuram-se como recursos capazes de ampliar
0 acesso ao curriculo e favorecer a aprendizagem de estudantes em situagcédo de

inclusao.

Tecnologia na Educagao

A tecnologia na educacdo tem se revelado um instrumento eficaz de
transformagdo pedagodgica, capaz de ampliar as possibilidades de ensino e
aprendizagem e contribuir para a melhoria da qualidade educacional. Quando
integrada ao curriculo de forma planejada e consciente, a tecnologia pode transformar
a dinamica do processo educativo, tornando-o mais acessivel e personalizado para
os diferentes perfis de alunos (LINS, 2017).

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) é um documento normativo
orientador das redes de ensino e evidencia a importancia das tecnologias digitais no
contexto educacional, ao reconhecer que tais recursos ampliam as oportunidades de
aprendizagem e contribuem para o desenvolvimento das competéncias dos
estudantes. Segundo Brum et al. (2023), a BNCC, em suas competéncias gerais,
destaca a necessidade de as escolas se abrirem as diferentes linguagens,
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possibilitando que se expressem e compartilhem informagdes, experiéncias, ideias e
sentimentos em diversas situagdes de aprendizagem. Ademais, o documento ressalta
a importancia da compreensao e do uso critico, significativo, reflexivo e ético das
tecnologias digitais da informagédo e comunicagéo, favorecendo o protagonismo e a
autoria na vida pessoal e coletiva (BRASIL, 2018).

Entre as competéncias gerais da BNCC, destaca-se a Cultura Digital, voltada a
compreensao, utilizagao e criagao de tecnologias digitais de forma critica, significativa
e ética, com vistas a comunicagao, ao acesso e a disseminacao de informacgdes, a
produgcdo de conhecimentos, a resolucdo de problemas e ao exercicio do
protagonismo social. Para Coutinho e Rico (2024), essa competéncia reconhece a
centralidade da tecnologia na sociedade contemporanea e aponta que o estudante
deve ser capaz de dominar o universo digital de maneira qualificada e ética,
compreendendo, inclusive, o pensamento computacional e os impactos da tecnologia

na vida individual e social.

A tecnologia amplia a experiéncia de aprendizagem, tornando o ensino mais
dinamico e acessivel as diferentes necessidades dos alunos. Moran (2015) destaca
que a tecnologia possui o potencial de modificar a forma como o conhecimento é
produzido e compartilhado, tornando os processos de ensino e aprendizagem mais
interativos e inclusivos. O conceito de acessibilidade, assume papel central, uma vez
que cada estudante apresenta habilidades e dificuldades singulares, demandando

recursos que tornem o curriculo efetivamente alcancgavel.

Souza e Silva (2019), a partir de um estudo realizado com criangas com TEA
(Transtorno do Espectro Autista), evidenciam que o uso de recursos tecnolégicos
favorece o desenvolvimento de conceitos matematicos que poderiam apresentar
maiores dificuldades em contextos ndo digitais. Hui (2020, apud Freitas, 2023, p. 12)
ressalta que a tecnologia ndo € antropologicamente universal, uma vez que seu
funcionamento € assegurado e limitado por cosmologias especificas, o que implica a
existéncia de multiplas “cosmotécnicas”, contribuindo para os processos de inclusao

escolar e digital.

Os jogos digitais tém se mostrado cada vez mais eficazes, uma vez que unem

elementos de diversao, envolvimento e aprimoramento de competéncias cognitivas e
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socioemocionais. Santarosa e Conforto (2015) destacam que “processos de
aprendizagem com foco em jogos digitais permitem desenvolver a autonomia e a
capacidade de obedecer a regras”. Para os mesmos autores, os alunos publico-alvo
da Educacao Especial — especialmente os alunos com deficiéncia — devem fazer
parte de todas as agdes e programas de inclusao escolar e sociodigital, pois tém o
direito de utilizar todos os recursos possiveis que favoregam o processo de ensino e

aprendizagem.

Esses recursos digitais caracterizam-se por serem envolventes,
multissensoriais, visuais e sao essenciais para estimular e proporcionar momentos de
foco e atengdo. Marques (2006, apud Lima et al., 2024) aponta que o uso de
videogames auxilia na internalizagao de valores e atitudes, além de promover maior
concentragdo, interesse e motivagao pela aprendizagem. Petry (2016) observa que as
criangas contemporaneas nascem imersas no contexto tecnoldgico, sendo
denominadas “nativas digitais”, o que evidencia que as tecnologias digitais fazem
parte da cultura das criangas presentes nas escolas atuais.

No ambito legal, a Constituicdo Federal assegura o direito de acesso a
educacéo e a informacgao, conforme disposto no Artigo 5°, inciso XIV (BRASIL, 1988).
O Decreto Federal n° 5.296/2004 estabelece diretrizes para a promocado da
acessibilidade, garantindo a eliminacdo de barreiras nas comunicagbes e
informagdes. Ja o Decreto n° 10.645/2021 regulamenta o art. 75 da Lei n°
13.146/2015, instituindo diretrizes para o Plano Nacional de Tecnologia Assistiva.
Segundo o Art. 2° inciso |, entende-se por Tecnologia Assistiva o conjunto de
produtos, equipamentos, dispositivos, recursos, metodologias, estratégias, praticas e
servigcos que visam promover a funcionalidade, a autonomia, a independéncia, a
qualidade de vida e a inclusdo social das pessoas com deficiéncia ou mobilidade
reduzida (BRASIL, 2021).

As tecnologias assistivas desempenham papel fundamental no processo de
inclusdo escolar. Conforme Hummel e Ferreira (2023), esses recursos englobam
métodos e estratégias que auxiliam pessoas com deficiéncia, mobilidade reduzida ou
limitagbes temporarias, podendo variar de solugbes simples a dispositivos mais

complexos. Nesse contexto, os jogos digitais configuram-se como recursos de
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acessibilidade, uma vez que possuem elevado potencial de engajamento (YANAZE,
2024). Yanaze e Carolei (2023) destacam que os jogos digitais, enquanto objetos de
aprendizagem, promovem experiéncias praticas e imersivas, permitindo a aplicagéo
de conceitos tedricos em ambientes simulados e seguros, além de favorecer o
desenvolvimento de habilidades cognitivas, como resolugédo de problemas, raciocinio

l6gico, pensamento critico e tomada de decisdes.

Esses recursos podem transformar a maneira como os alunos se engajam com
o conteudo escolar e assim tornam o curriculo mais acessivel. Picetti e Sarmento
(2023) compreendem a acessibilidade como a possibilidade de as pessoas com
deficiéncia viverem de forma independente e participarem plenamente da vida social,
em igualdade de oportunidades, conforme estabelecido no Artigo 9 da Convencéo
sobre os Direitos das Pessoas com Deficiéncia (ONU, 2006). Moreno e Rodriguez
(2018) destacam que os jogos educacionais online podem ser adaptados para atender
diferentes necessidades de acessibilidade, como leitura em voz alta, ajustes de
contraste visual e controles adaptados, favorecendo o acesso de estudantes com

deficiéncias sensoriais e motoras.

Ferri (2013) ressalta que a tecnologia assistiva contribui para a remogao de
barreiras no processo de ensino-aprendizagem, promovendo uma educagao mais
acessivel e personalizada. Ademais, Almeida e Costa (2015) afirmam que ferramentas
digitais interativas, como os jogos, estimulam ndo apenas a cogni¢gdo, mas também o
desenvolvimento de habilidades sociais e emocionais, favorecendo a autonomia e a
autoestima dos estudantes com deficiéncia (SOUSA, 2017). Dessa forma, a
articulagdo entre tecnologias assistivas e jogos online configura-se como uma
estratégia pedagogica potente para a efetivagdo da educacgao inclusiva, possibilitando

que todos os alunos se desenvolvam de maneira plena e equitativa.

METODOLOGIA

A presente pesquisa caracteriza-se como qualitativa, de natureza teorico-
propositiva, cujo objetivo é apresentar uma proposta pedagogica fundamentada para
0 uso de jogos educacionais online no contexto da Educagao Inclusiva, com foco nos

anos iniciais do Ensino Fundamental. Trata-se, portanto, de um estudo que nao
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envolve aplicagdo empirica direta, coleta de dados ou analise estatistica, mas sim a
elaboragcdo de uma intervengcdo pedagdgica sustentada por revisdo bibliografica e

documental.

De acordo com Bardin (2011), a abordagem qualitativa permite compreender
fendmenos educacionais a partir da interpretacdo de sentidos, significados e
contextos, sendo especialmente adequada para estudos que se propdem a analisar
praticas pedagdgicas e propor estratégias educacionais. Nesse sentido, o presente
trabalho se ancora na analise de producgdes cientificas, documentos normativos e
legislagbes educacionais que tratam da Educacéo Inclusiva, do uso de tecnologias
digitais e da aplicagéo de jogos educacionais no processo de ensino e aprendizagem.

Minayo (2014) destaca que pesquisas qualitativas possibilitam uma
compreensao aprofundada dos fenbmenos sociais, ao considerar os contextos nos
quais as experiéncias humanas se desenvolvem. Essa abordagem mostra-se
pertinente para a Educacgao Inclusiva, pois permite refletir sobre praticas pedagdgicas
acessiveis e alinhadas as necessidades dos estudantes publico-alvo da Educagao

Especial, mesmo quando ndo ha observacao direta em campo.

Os jogos educacionais online selecionados para compor a proposta
pedagogica foram escolhidos a partir de critérios previamente definidos, tais como:
acessibilidade, interface amigavel, uso de recursos visuais e sonoros, diversidade de
atividades e adequacéao as habilidades previstas na Base Nacional Comum Curricular
(BNCC). Considerou-se, ainda, o potencial desses jogos para favorecer o
desenvolvimento de competéncias cognitivas, motoras e socioemocionais de

estudantes publico alvo da inclusao escolar.

Esta secdo apresenta a metodologia desta pesquisa que descreve 0s passos

seguidos para propor o uso de jogos com alunos em situagao de inclusdo escolar.
Etapa 1: Escrita do referencial te6rico com toda a pesquisa realizada.

Etapa 2: Elaboragéo de proposta com o uso dos jogos online para intervengao

e aprendizagem com os alunos com deficiéncia.

Etapa 3: Organizagdo e descricdo da proposta de intervengdo pedagdgica,

articulando os jogos selecionados aos componentes curriculares de Lingua
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Portuguesa e Matematica, em consonéancia com as habilidades previstas na BNCC e

com as necessidades dos estudantes publico-alvo da Educagao Especial.

Os jogos foram selecionados considerando a fase de alfabetizagcdo, que
abrange criangas a partir dos seis anos de idade. A Lei n° 11.274, de 6 de fevereiro
de 2006, estabelece o Ensino Fundamental com duragao de nove anos, com matricula
obrigatdria a partir dos seis anos, sendo que os anos iniciais correspondem do 1° ao
5° ano, atendendo alunos, em geral, entre seis e dez anos de idade (BRASIL, 2006).

De acordo com a Lei de Diretrizes e Bases da Educagdo Nacional (Lei n°
9.394/1996), os anos iniciais do Ensino Fundamental tém como objetivos a
alfabetizacdo, o desenvolvimento da capacidade de aprendizagem, a compreenséo
do ambiente natural e social, bem como o desenvolvimento da expressao e das

habilidades sociais, cognitivas e motoras (BRASIL, 1996).

Nesse contexto, os jogos digitais configuram-se como ferramentas
pedagogicas capazes de auxiliar o processo de ensino e aprendizagem de estudantes
publico-alvo da Educacgao Inclusiva, contribuindo para a acessibilidade ao curriculo e

para o desenvolvimento integral das criangas.

Propostas de jogos online a serem utilizados com os alunos em inclusao escolar

Esta seg¢do, a partir de um estudo analitico, apresenta a proposta de
intervenc&o com jogos online. Esses recursos digitais caracterizam-se pela facilidade
de acesso, uma vez que estdo disponiveis mediante conexao a internet. O objetivo da
proposta consiste em articular os conteudos e habilidades previstos no curriculo
escolar com o uso de jogos online, de modo a favorecer o acesso a aprendizagem.
Ressalta-se que os jogos apresentados podem ser utilizados por todos os estudantes;
contudo, o enfoque desta proposta esta direcionado ao desenvolvimento de
habilidades especificas de estudantes publico-alvo da Educacido Inclusiva,
considerando suas necessidades educacionais e seus diferentes ritmos de

aprendizagem.
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No contexto da alfabetizacdo de alunos com deficiéncia, é fundamental adotar
praticas pedagdgicas diversificadas que atendam as necessidades especificas de
cada aluno. A utilizagado de recursos didaticos acessiveis, tecnologias assistivas e
estratégias de ensino adaptadas é imprescindivel para garantir o pleno
desenvolvimento das habilidades de leitura e escrita. Conforme Ferreira (2007), a
adaptacgao curricular e o uso de materiais acessiveis sdo essenciais para possibilitar

a participacéo ativa e eficaz de criangcas com deficiéncia no processo de alfabetizacao.

A alfabetizagdo das criangas com deficiéncia apresenta particularidades em
relacdo aquela desenvolvida com criangas sem deficiéncia, especialmente no que se
refere as abordagens pedagdgicas necessarias para a efetivagdo de uma educagao
inclusiva. A inclusdo escolar fundamenta-se no principio da igualdade de
oportunidades, assegurando que todos os alunos, independentemente de suas
habilidades, possam participar ativamente das atividades escolares em um ambiente
que respeite e valorize suas especificidades (MANTOAN, 2003).

A inclusdo escolar pressupde um ambiente em que a diversidade seja
reconhecida e valorizada. Mantoan (2003) afirma que a educacgao inclusiva deve
assegurar uma educacao de qualidade, por meio de adaptagdes curriculares que
garantam o acesso de todos os estudantes ao conhecimento, utilizando recursos que
favoregam uma aprendizagem significativa e individualizada. Para estudantes com
deficiéncia, a alfabetizagdo ndo deve ser compreendida como mera transmisséao de
conteudos, mas como um processo flexivel e personalizado, que considere os ritmos

e as necessidades de cada aluno.

Os jogos online permitem que os alunos com deficiéncia trabalhem no seu
préprio ritmo, adaptando o conteudo conforme suas necessidades. Segundo Mello e
Nunes (2015), a interatividade presente nos jogos contribui para o desenvolvimento
de habilidades cognitivas, motoras e sociais, além de oferecer feedback imediato,
elemento fundamental para que o aluno reconhega suas dificuldades e realize ajustes
durante o processo de aprendizagem. Dessa forma, os jogos configuram-se como
uma estratégia pedagogica relevante no contexto da Educacgéao Inclusiva, ao promover

experiéncias de aprendizagem personalizadas e acessiveis.
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Plataformas de Jogos Utilizadas

Para a elaboragdo da proposta de intervengdo com jogos, foram selecionadas
as plataformas "Digipuzzle" ' e "Escola Games" 2. Ambas estdo disponiveis
gratuitamente, apresentam facil acesso e navegacdo, e oferecem jogos online
interativos com recursos sonoros, configurando-se como poderosas ferramentas
pedagogicas. Essas plataformas oferecem uma aprendizagem ludica e dinamica,
estimulando o desenvolvimento de diferentes habilidades cognitivas e linguisticas, o
que justifica a crescente utilizagdo de jogos educativos no contexto educacional.

A plataforma Digipuzzle disponibiliza diversos jogos digitais que funcionam
como recursos de aprendizagem ludica. O ambiente conta com jogos voltados a
diferentes componentes curriculares, idiomas e categorias infantis, aléem de oferecer

atividades adequadas a variados niveis de aprendizagem.

O Escola Games é uma plataforma educativa gratuita que disponibiliza jogos
online e livros digitais infantis, voltados para criangas da educagéao infantil e dos

primeiros anos do Ensino Fundamental.
Jogo Conexao-Rima

O jogo Conexdo-Rima integra o componente curricular Lingua Portuguesa e
tem como objetivo o trabalho com rimas. A proposta esta alinhada a habilidade
EF12LP19 da Base Nacional Comum Curricular (BNCC), que prevé o
reconhecimento, em textos versificados, de rimas, sonoridades e jogos de palavras,

relacionando-os a sensacdes e associagoes.

Trata-se de uma proposta ludica direcionada a criangas em processo de
alfabetizacdo, com foco no desenvolvimento da consciéncia fonologica e no
reconhecimento de rimas, favorecendo o avango das habilidades iniciais de leitura e
escrita. O jogo Conex&o Rima esta disponivel na plataforma Digipuzzle e é ilustrado
na Figura 1.

' https://www.digipuzzle.net/pt/jogoseducativos/
2 https://www.escolagames.com.br/
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Figura 1 — Jogo Conexao-Rima disponivel na plataforma Digipuzzle
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Fonte: Digipuzzle (s.d.). Disponivel em: https://www.digipuzzle.net/. Acesso em: 3 margo. 2025.

O jogo sera apresentado ao aluno com o acompanhamento de um Professor
de Apoio. Seu layout mostra-se atrativo, pois utiliza cores variadas e apresenta as
palavras associadas a ilustragdes, o que favorece a compreenséo e o engajamento
do estudante. Conforme Leontiev (2006), a aprendizagem mediada por multiplos
canais sensoriais — visual, auditivo e tatil — contribui para a retencao de informacoes
e para o fortalecimento dos processos cognitivos, especialmente em criangas com
deficiéncia ou dificuldades de aprendizagem. Jogos que integram recursos
audiovisuais estimulam areas cerebrais relacionadas a memoria e a atencao,
proporcionando uma experiéncia de aprendizagem mais rica, significativa e

diversificada.

Na Figura 1, ao clicar no circulo localizado ao lado da imagem, & possivel ouvir
a pronuncia do nome da figura. Esse recurso sonoro auxilia o aluno a identificar a
sonoridade das palavras, facilitando o reconhecimento das rimas, ou seja, das
palavras que apresentam o mesmo som final. Com o auxilio do mouse, o estudante
realiza a ligagéo entre as figuras que rimam entre si. Além do objetivo principal, que
consiste no desenvolvimento da consciéncia fonolégica por meio do trabalho com
rimas, o jogo também favorece o desenvolvimento da percepgao auditiva e visual, da
atengao, do vocabulario e da leitura. A Figura 2 apresenta a tela de resposta exibida
apos a realizagao da atividade.
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Figura 2 - Jogo Conexao Rima finalizado
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Fonte: Digipuzzle (s.d.). Disponivel em: https://www.digipuzzle.net/. Acesso em: 3 margo. 2025.

Jogo Operagao Pirata 2

O jogo integra o componente curricular Matematica e tem como objetivo
trabalhar os fatos fundamentais da adigdo e da subtragcdo. A unidade tematica
abordada € Numeros, e a proposta esta alinhada a habilidade EFO2MAO5 da Base
Nacional Comum Curricular (BNCC), que consiste em construir fatos basicos da
adicdo e da subtracdo e utiliza-los no calculo mental ou escrito. Essa habilidade é
essencial para o desenvolvimento das competéncias matematicas nos anos iniciais
do Ensino Fundamental, constituindo a base para a construcdo de conceitos

posteriores.

Para os alunos com deficiéncia, o dominio dos fatos basicos das operagdes
matematicas € ainda mais relevante, pois favorece o acesso ao curriculo e promove
maior autonomia no processo de aprendizagem. A pratica sistematica da adigdo e da
subtracdo contribui para o fortalecimento da memoria operacional e para o
desenvolvimento da capacidade de resolver problemas matematicos de forma eficaz.
Nesse sentido, Santos (2017) destaca que os calculos mentais podem ser uma
estratégia eficiente para a inclusdo de alunos com deficiéncia nas atividades
matematicas, por proporcionarem um aprendizado mais dinamico e participativo.

Segundo o autor, o uso de estratégias de calculo mental em sala de aula favorece a
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compreensao dos conceitos matematicos e a autonomia do aluno, especialmente

daqueles que apresentam dificuldades cognitivas (SANTOS, 2017).

Além disso, o jogo proporciona um momento ludico e interativo para o trabalho
com calculos matematicos, estimulando o engajamento e a motivagdo dos alunos
durante a atividade. O jogo Operagao Pirata 2 esta disponivel na plataforma Escola
Games, conforme endereco eletronico indicado na referéncia. A Figura 3 ilustra a tela
inicial do jogo, enquanto a Figura 4 apresenta uma das fases destinadas a resolucao

de calculos de adigao.

Figura 3 - Abertura do Jogo Operagéo Pirata

% escolagames.com.br/jogos/operacao-pirata-2 * = (

oresee s
wm W

Fonte: Escola Games (s.d.). Disponivel em: https://escolagames.com.br . Acesso em: 7 margo.
2025.

Ao iniciar estao disponiveis para escolha adicdo ou subtracao.
Figura 4 - Figura do Jogo na fase do calculo de adigao

Fase 01 ~

Fonte: Escola Games (s.d.). Disponivel em: https://escolagames.com.br . Acesso em: 7 margo.
2025.
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Com o inicio do jogo, o aluno é convidado a calcular a quantidade de piratas
necessaria para alcancgar o resultado previamente apresentado. A crianca dispde de
trés opcdes de resposta e deve selecionar aquela considerada correta. Nessa
configuragéo, o estudante tem a possibilidade de realizar a quantificagdo de forma
visual e concreta, o que torna o jogo um recurso pedagogico significativo,
especialmente para alunos que ainda apresentam dificuldades na realizacdo de

calculos mentais.

O jogo também apresenta interatividade por meio de recursos sonoros, 0s quais
contribuem para a aprendizagem de alunos que demonstram maior facilidade na
recepcao de informagdes pelo canal auditivo. Dessa forma, o recurso amplia as
possibilidades de acesso ao conhecimento, respeitando os diferentes estilos e ritmos
de aprendizagem. A Figura 5 ilustra a tela exibida apds o acerto da atividade.

Figura 5 - Jogo Operagao Pirata apds o acerto

Fase 01 2

Fonte: Escola Games (s.d.). Disponivel em: https://escolagames.com.br . Acesso em: 7 margo.
2025.

Na Figura 5, observa-se que, apds o aluno acertar o resultado, ele recebe
moedas virtuais como forma de recompensa, sendo atribuidas dez moedas a cada
acerto. Esse recurso permite, além do trabalho com os fatos fundamentais da adigéo
e da subtracdo, o desenvolvimento da nogao de quantificagdo em agrupamentos de
dez em dez. Ademais, o jogo possibilita a abordagem de conceitos matematicos
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basicos, como quantidades, comparagdo entre quantidades, raciocinio logico,

diferenciagao dos sinais de adigdo e subtragdo e reconhecimento dos algarismos.

A realizacdo da atividade deve ocorrer com a mediagado do profissional da
educacgao, que atua de forma continua, incentivando o aluno a refletir sobre suas
respostas, levantar hipoteses e desenvolver estratégias para a resolugéo dos calculos.
Gradativamente, espera-se que os estudantes sejam capazes de memorizar esses

fatos matematicos, ampliando sua autonomia no processo de aprendizagem.

Conforme destacam Sousa e Oliveira (2017), os jogos online devem ser
compreendidos como um importante complemento pedagdgico, capaz de enriquecer
a pratica educacional e promover a igualdade de oportunidades para todos os alunos.

Jogo Fabrica de Palavras

O Jogo Fabrica de Palavras® integra o componente curricular Lingua
Portuguesa e tem como objetivo principal o desenvolvimento da leitura de palavras. A
unidade tematica abordada é Leitura: escuta compartilhada e autbnoma, estando a
proposta alinhada a habilidade EF12LP01 da Base Nacional Comum Curricular
(BNCC), que consiste em ler palavras novas com precisdo na decodificagao e, no caso

de palavras de uso frequente, realizar a leitura global por meio da memorizagéo.

Para Brum et al. (2023), a sociedade atualmente expressa-se por meio de
multiplas linguagens e incorpora diferentes tecnologias de leitura e escrita, o que
evidencia a necessidade de se conceberem multiplos letramentos capazes de
preparar os individuos para ler, interpretar e atribuir sentido as diversas significagbes
produzidas no contexto social. Nesse sentido, jogos digitais como o apresentado
constituem uma estratégia pedagogica diferenciada para o ensino da leitura e da

escrita.

3 https://www.escolagames.com.br/jogos/fabrica-de-palavras
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De acordo com Moran (2015), a adogao de abordagens diversificadas no
ensino da leitura e da escrita é fundamental para atender as necessidades especificas
de cada aluno, especialmente daqueles que apresentam deficiéncias. O autor defende
que a aprendizagem deve ser compreendida de forma inclusiva e flexivel,
considerando as diferengas individuais e os distintos modos de aprender, de modo
que a escola esteja preparada para promover a inclusdo por meio de praticas
pedagogicas que respeitem essa diversidade.

Magda Soares (2004) destaca que a leitura global de palavras frequentes € um
elemento essencial para o desenvolvimento da fluidez leitora, sobretudo entre alunos
que apresentam dificuldades no processo de alfabetizacdo. Para a autora, a
memorizagcao de palavras de uso frequente constitui uma estratégia eficaz para a

construcao da competéncia leitora, favorecendo a autonomia e a motivagao do aluno.

Portanto, ao combinar a decodificacado precisa de novas palavras com a leitura
global por memorizagao, a crianga com deficiéncia se beneficia de uma abordagem
que respeita seu ritmo e potencializa sua participagdo no processo de aprendizagem,

promovendo a inclusdo e a autonomia.

Neste jogo, o aluno é desafiado a completar palavras por meio da identificagao
da letra que esta faltando. O Jogo Fabrica de Palavras esta disponivel na plataforma
Escola Games, conforme endereco eletrénico indicado na referéncia. A Figura 6 ilustra

a tela inicial do jogo.

Figura 6 - Pagina Inicial do Jogo Fabrica de Palavras

% escolagames.com.br/jogos/fabrica-de-palavras

Jibir mais este anuncio

Fonte: Escola Games (s.d.). Disponivel em: https://escolagames.com.br/jogos/fabrica-de-
palavras . Acesso em: 9 margo. 2025.

<
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O Jogo conta com um robd como parceiro na formagao das palavras.

Figura 7 - Jogo Fabrica de Palavras

Fonte: Escola Games (s.d.). Disponivel em: https://escolagames.com.br/jogos/fabrica-de-
palavras . Acesso em: 9 margo. 2025.

A Figura 7 ilustra o desenvolvimento do jogo, no qual o aluno deve identificar a
letra necessaria para completar a palavra. O recurso visual, representado pela

imagem associada a palavra, auxilia na compreensdo da atividade e facilita o

processo de aprendizagem.

Por meio desse jogo, é possivel desenvolver a consciéncia fonoldgica, ao
trabalhar os sons das letras, bem como estimular a leitura e a associagado entre
imagem e palavra. Dessa forma, promove-se a ampliagéo do repertério lexical das

criangas, favorecendo a construgéo do conhecimento de maneira ludica e significativa.

CONSIDERAGOES FINAIS

A apresentacéao deste trabalho teve como objetivo demonstrar como seria o uso
de jogos online com alunos em situag&o de inclus&o escolar, ou seja, os alunos publico
alvo da educacgdo especial e inclusiva. E ainda, demonstrar que os jogos s&o

ferramentas que auxiliam o acesso ao curriculo escolar.

A utilizagao de recursos da internet, especificamente jogos online, se mostrou
uma alternativa promissora para proporcionar a esses alunos uma aprendizagem mais
acessivel, ludica e interativa, respeitando as especificidades do processo de inclusao

escolar. Os jogos educacionais online estimulam o envolvimento dos estudantes,
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possibilitando o aprimoramento de competéncias cognitivas, sociais e emocionais,
além de fomentar uma interagdo mais intensa entre eles, independentemente de suas

dificuldades ou necessidades educacionais especiais.

De acordo com o que foi exposto, os desafios da inclusdo escolar ndo devem
ser vistos apenas como um retrato das dificuldades, mas também como uma chance
de reconsiderar e melhorar as praticas de ensino. E, neste processo, foi possivel
verificar que as inovagdes tecnoldgicas podem auxiliar de forma eficaz, ludica e
interativa. Além disso, a constante avaliagdo dessas ferramentas empregadas e a
adequacao as particularidades de cada aluno sao fundamentais para assegurar que
a utilizacdo desses instrumentos ndo s6 complemente, mas também modifique a

experiéncia de aprendizado.

Diante as reflexdes expostas, pode-se afirmar que os jogos online constituem
uma estratégia inovadora e eficiente para a inclusdo escolar. No entanto, eles
precisam estar integrados a uma estratégia pedagogica unificada que inclua diversos
meétodos de ensino, considere as especificidades de cada sujeito e em acordo com a
BNCC (Base Nacional Comum Curricular). Os jogos apresentados sao também
ferramentas a serem utilizados como recursos pedagdgicos em atendimentos como o
AEE (Atendimento Educacional Especializado), sdo instrumentos para a
acessibilidade que removem as barreiras, permitindo a plena participagao dos alunos,

de acordo com suas especificidades.

Os jogos "Conexdo Rima", "Operacdo Pirata" e "Fabrica de Palavras”
desempenham um papel crucial na intervencao escolar de alunos com deficiéncia,
pois proporcionam uma forma ludica e interativa de aprendizado que estimula o
desenvolvimento cognitivo, linguistico e social dos estudantes. Cada um desses jogos
oferece uma abordagem unica para envolver os alunos em atividades que refor¢am

conceitos importantes, ao mesmo tempo em que promovem a inclusao escolar.

Os jogos podem desempenhar um papel fundamental na construgdo dos
estudos de caso, pois sao ferramentas que promovem o envolvimento ativo dos
alunos, oferecendo uma forma ludica e interativa de aprendizagem. Ao proporcionar
um ambiente dindmico e interativo, os jogos permitem aos educadores observar o

desenvolvimento de habilidades cognitivas, sociais e emocionais dos alunos,
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facilitando a identificagdo de suas necessidades especificas. De acordo com os
documentos do MEC sobre educacéao especial, como a Politica Nacional de Educagao
Especial na Perspectiva da Educacao Inclusiva e as orientagcbes da Base Nacional
Comum Curricular (BNCC), a utilizagdo de jogos pode ser crucial para atender as
necessidades individuais dos alunos com deficiéncia, ajudando a superar barreiras

cognitivas, motoras e sociais.

Portanto, pesquisas futuras podem aprofundar a avaliacido do efeito desses
recursos no aprendizado de estudantes com variadas deficiéncias e obstaculos de
desenvolvimento, expandindo o entendimento sobre a utilidade e as vantagens dessa

tecnologia no ambiente inclusivo, uma escola para todos.
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