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RESUMO: Este artigo analisa criticamente as contribui¢des dos jogos digitais para a
promogao de praticas pedagdgicas inclusivas em salas de recursos multifuncionais, com
foco nos processos de personalizacdo do ensino, no engajamento imersivo € no
desenvolvimento socioemocional de alunos com necessidades educacionais especiais
(NEE). Parte-se do reconhecimento de que, embora os avangos normativos no campo da
inclusdo tenham ampliado as possibilidades de acesso a aprendizagem, barreiras
institucionais e metodologicas ainda limitam a efetivacdo de uma educacgdo
verdadeiramente equitativa. Nesse sentido, o estudo investiga de que maneira os jogos
digitais — quando integrados a estratégias didaticas intencionalmente planejadas —
podem reconfigurar o Atendimento Educacional Especializado (AEE) e ampliar as
oportunidades de uma aprendizagem significativa. Metodologicamente, adota-se uma
abordagem qualitativa, fundamentada em revisao bibliografica critica, analise de estudos
de caso e pesquisa documental. O referencial tedrico estd ancorado nas abordagens
construtivistas (Piaget; Vygotsky) e na teoria do flow (Csikszentmihalyi),
complementadas por estudos contemporaneos sobre personalizacdo e acessibilidade
tecnologica. Os resultados apontam para a existéncia de quatro dimensdes analiticas
interdependentes — engajamento imersivo, personalizagdo da aprendizagem,
acessibilidade digital e desafios institucionais — que estruturam a compreensao do
fenomeno investigado. Conclui-se que os jogos digitais, inseridos em uma ldégica
pedagdgica critica e inclusiva, atuam como dispositivos transformadores, capazes de
promover uma aprendizagem mais democratica, personalizada e culturalmente sensivel,
desde que respaldados por politicas de formagao docente, investimentos em infraestrutura
€ um compromisso institucional com a equidade.

PALAVRAS-CHAVE: Inclusio Emocional. Jogos Digitais. Aprendizagem
Personalizada. Acessibilidade Tecnoldgica. Engajamento Discente.

DIGITAL GAMES AND INCLUSIVE PRACTICES IN SEA:
PERSONALIZATION AND ENGAGEMENT IN CROSS-FUNCTIONAL
RESOURCE ROOMS

ABSTRACT: This article critically analyzes the contributions of digital games to the
promotion of inclusive pedagogical practices in multifunctional resource rooms, focusing
on the processes of personalization of teaching, immersive engagement, and the socio-
emotional development of students with special educational needs (SEN). It is based on
the recognition that, although normative advances in the field of inclusion have expanded
the possibilities of access to learning, institutional and methodological barriers still limit
the effectiveness of a truly equitable education. In this sense, the study investigates how
digital games — when integrated with intentionally planned didactic strategies — can
reconfigure the Specialized Educational Service (SES) and expand the opportunities for
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meaningful learning. Methodologically, a qualitative approach is adopted, based on a
critical literature review, analysis of case studies and documentary research. The
theoretical framework is anchored in constructivist approaches (Piaget; Vygotsky) and
flow theory (Csikszentmihalyi), complemented by contemporary studies on
personalization and technological accessibility. The results point to the existence of four
interdependent analytical dimensions — immersive engagement, personalization of
learning, digital accessibility and institutional challenges — that structure the
understanding of the investigated phenomenon. It is concluded that digital games,
inserted in a critical and inclusive pedagogical logic, act as transformative devices,
capable of promoting a more democratic, personalized and culturally sensitive learning,
as long as they are supported by teacher training policies, investments in infrastructure
and an institutional commitment to equity.

KEYWORDS: Emotional Inclusion. Digital Games. Personalized Learning.
Technological Accessibility. Student Engagement.

INTRODUCAO

A educagao inclusiva representa um dos maiores desafios da contemporaneidade,
exigindo a reconstru¢do de praticas pedagdgicas que respondam a crescente
heterogeneidade dos sujeitos escolares, com especial atencdo aos alunos com
necessidades educacionais especiais (NEE). Nesse contexto, as salas de recursos
multifuncionais configuram-se como ambientes pedagogicos estratégicos, nos quais se
articulam adaptacdes metodoldgicas e tecnoldgicas voltadas a efetivagao do direito a
aprendizagem. A incorporacao dos jogos digitais nesses espagos tem despertado crescente
interesse no campo educacional, 8 medida que esses recursos demonstram potencial para
mobilizar o engajamento discente, promover a personalizagdo do ensino e ampliar as
possibilidades de desenvolvimento cognitivo e socioemocional em contextos inclusivos.
Essa perspectiva destaca, também, a necessidade urgente de politicas que garantam a
infraestrutura e a formacgdo continuada dos educadores, elementos essenciais para

transformar tais potencialidades em praticas efetivas.

A presente investigacao fundamenta-se em uma matriz tedrica que conjuga os
pressupostos do construtivismo — segundo os quais o conhecimento emerge da interacao
entre sujeito e meio (Piaget, 1970; Vygotsky, 1978) — e o conceito de flow, formulado
por Csikszentmihalyi (1990), que descreve o estado de imersdo motivada em tarefas
desafiadoras e ajustadas as habilidades do sujeito. Esses referenciais, ao serem aplicados

a logica dos jogos digitais, indicam que tais ferramentas podem operar como dispositivos
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pedagogicos responsivos, especialmente quando integradas a estratégias intencionais de
mediacdo no Atendimento Educacional Especializado (AEE). Nesse sentido, a revisdao
critica da literatura, articulada a analise documental e ao estudo de experiéncias concretas,
constitui a base para compreender como essas tecnologias contribuem nao somente para
ampliar as possibilidades pedagdgicas, mas também para enfrentar barreiras historicas
que limitam a inovagdo no cotidiano escolar. Essa integracdo teodrica e pratica evidencia
a urgéncia de se repensar as politicas educacionais, a fim de criar um ambiente que

favorega a inovagao pedagogica e a efetiva inclusdo de todos os alunos.

Estudos recentes apontam que o uso de jogos digitais pode favorecer o
reengajamento de estudantes afastados das atividades escolares tradicionais, ao permitir
experiéncias personalizadas de aprendizagem e fomentar a autonomia discente (Duque,
2024). Contudo, sua implementacdo ainda ¢ marcada por desafios estruturais, que
incluem tanto a resisténcia docente 8 mudanca quanto a ausé€ncia de politicas sistematicas
de formacdo continuada e a desigualdade no acesso a recursos tecnologicos. Essa
realidade compromete a efetivacdo de praticas inovadoras nas escolas, reforcando a
necessidade de intervengdes sistemdticas que promovam tanto a infraestrutura adequada
quanto a formagao continuada dos profissionais da educacao. Esses fatores, considerados
nesta pesquisa sob uma perspectiva critica, evidenciam a urgéncia de politicas publicas

que sustentem a inovagdo pedagogica com base em equidade e formagdo docente

continuada.

Alinhada a necessidade de uma transformacgao efetiva no ambiente escolar, esta
pesquisa visa analisar, com base em revisdo bibliografica critica, as contribui¢des dos
jogos digitais para a constitui¢cdo de praticas pedagodgicas inclusivas em salas de recursos
multifuncionais. Busca-se, com isso, examinar os fundamentos tedricos que sustentam
sua aplicabilidade na educacdo inclusiva, identificar os beneficios pedagogicos que
promovem o engajamento e a personalizacdo da aprendizagem, investigar os desafios
institucionais que atravessam sua implementacao e, por fim, propor diretrizes analiticas
que orientem sua adogdo como estratégia de mediacao pedagogica no AEE. Com base
nessa delimitagdo, adota-se uma abordagem qualitativa, articulando revisdo critica da
literatura, analise documental e estudos de caso interpretativos. Tais procedimentos sao

complementares enquanto permitem integrar a base conceitual, os marcos normativos e
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as praticas escolares analisadas, compondo um referencial analitico robusto para

interpretar o fendmeno investigado sob multiplas perspectivas.

DESENVOLVIMENTO

A andlise das praticas pedagogicas inclusivas mediadas por jogos digitais requer
a articulagdo entre referenciais tedricos sélidos e os desafios concretos que permeiam o
cotidiano escolar. As teorias da aprendizagem, especialmente os pressupostos
construtivistas de Piaget (1970) e Vygotsky (1978), indicam que o conhecimento se
constroi por meio da interagdo ativa entre o sujeito € o ambiente, mobilizando
experiéncias praticas, mediacdo social e valorizagdo do erro como parte do processo
formativo. No mesmo eixo, o conceito de flow, de Csikszentmihalyi (1990), amplia essa
compreensdo ao incorporar a dimensdo afetiva da aprendizagem, evidenciando que o

engajamento profundo ocorre quando ha equilibrio entre desafio e competéncia.

Incorporar esses referenciais a pratica dos jogos digitais permite, assim, que 0s
ambientes virtuais sejam configurados como verdadeiros laboratorios de aprendizagem,
onde o sujeito constroi conhecimento de forma ativa e significativa. Essa integragdo entre
teoria e pratica ressalta a urgéncia de repensar as politicas educacionais, a fim de criar um
ambiente que favoreca a inovagdo pedagogica e a inclusdo real de todos os alunos.
Inclusivamente, essa perspectiva evidencia a necessidade urgente de politicas que
assegurem infraestrutura adequada e formacgao continuada para os educadores, elementos

essenciais para transformar tais potencialidades em praticas efetivas.

Essa base teorica encontra respaldo em evidéncias empiricas que demonstram
ganhos significativos no processo de aprendizagem e no engajamento dos alunos. Como
evidenciado em estudos recentes (Duque, 2024), a articulagdo entre teoria e pratica revela
que a aplicagdo dos jogos digitais resulta em experiéncias de aprendizagem
personalizadas, imersivas e motivadoras, potencializando tanto a concentragdo quanto a

autonomia discente.

A personalizacao do ensino emerge, nesse cenario, como uma das dimensdes
centrais para a promog¢ao da inclusao. Os jogos digitais, ao oferecerem feedback imediato,

liberdade de escolha e adequagdo aos estilos cognitivos dos alunos, favorecem a
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construcdo de percursos formativos singulares e responsivos. Duque (2024) observa que
“o feedback imediato que os jogos proporcionam auxilia os alunos a entenderem onde
estao errando e como podem melhorar”, enquanto Merriam (2009) e Patton (2015)
defendem que a diferenciagdo pedagbgica ¢ indispensavel em contextos educacionais
heterogéneos. Isso evidencia que, sem politicas publicas robustas e investimentos
continuos em formagao docente, a potencialidade dos jogos digitais para personalizar o

ensino continuara a ser uma promessa a ser realizada.

Do ponto de vista técnico-pedagogico, a acessibilidade digital se consolida como
outra dimensdo estratégica. Recursos multimodais, interfaces adaptativas e gradagdo de
complexidade permitem que os jogos digitais sejam moldados as particularidades dos
alunos com necessidades educacionais especiais (NEE). Duque (2024) destaca que
“integrar estratégias adaptativas que respeitem o ritmo e as particularidades dos alunos”
¢ essencial para a promog¢ao da equidade. Essa tensdo entre potencialidades tecnologicas
e desafios estruturais ressalta a dualidade do cenario atual, onde inovagdes se chocam
com praticas institucionais defasadas, exigindo intervencdes estratégicas. Essa tensdo
evidencia a necessidade de estudos futuros que mensurem empiricamente o impacto
dessas barreiras na eficacia das praticas inovadoras e no desempenho dos alunos. Como
apontam Fullan (2007) e Hargreaves (2003), a inovagdo pedagogica ndo se sustenta sem
cultura institucional favordvel, apoio formativo sistematico e compromisso politico com

a mudanca.

Além de sua funcionalidade técnica, os jogos digitais se configuram como
poderosas ferramentas simbolicas. Essa abordagem integrada nido apenas rompe com
praticas excludentes, mas também inaugura perspectiva na formagao de sujeitos criticos
e autonomos, articulando mediagdo tecnoldgica, intencionalidade pedagdgica e

compromisso €tico-politico com a justica educacional.

Com base nessa articulagdo, delineiam-se quatro dimensdes analiticas
interdependentes que estruturam a compreensao do papel dos jogos digitais em contextos

inclusivos:

Engajamento imersivo e flow educacional: Refere-se a experiéncia de imersao
subjetiva em atividades desafiadoras e significativas que mobilizam competéncias

cognitivas e emocionais, promovendo vinculo duradouro com o conhecimento.
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Fundamentado na teoria do flow (Csikszentmihalyi, 1990), esse engajamento favorece a

permanéncia escolar e o fortalecimento da motivagao intrinseca.

Personalizacdo da aprendizagem e autonomia discente: Abrange a
possibilidade de ajustar os percursos formativos as singularidades dos alunos,
promovendo agéncia, escolha e auto-organizagdo. Essa dimensdo ¢ respaldada por
estudos que valorizam a construgdo ativa do saber ¢ o reconhecimento da diversidade

cognitiva (Merriam, 2009; Patton, 2015).

Acessibilidade digital e responsividade pedagégica: Envolve o ajuste dos
recursos educacionais digitais as necessidades especificas dos alunos com NEE, por meio
da customizacao de interfaces, estimulos multimodais e niveis graduais de complexidade.
Essa perspectiva ¢ amparada por praticas inclusivas que operam na logica do design

universal para a aprendizagem (Duque, 2024).

Cultura institucional e desafios a inovaciao: Trata dos entraves sist€émicos a
adocdo das tecnologias educacionais, como a resisténcia docente, a auséncia de politicas
formativas e o distanciamento entre as normativas inclusivas e as praticas escolares. Essa
dimensao critica ¢ sustentada por autores como Fullan (2007) e Hargreaves (2003), que
ressaltam a importancia da lideran¢a pedagogica e da construgdo coletiva de culturas

escolares abertas a inovacao.

Essas dimensdes configuram uma matriz interpretativa que integra teoria, pratica
e politicas educacionais, servindo de guia para planejar intervencgoes pedagogicas efetivas
e inclusivas. Sua aplicacdo critica e situada pode contribuir para a formulacdo de
estratégias que transcendam a mera utilizagdo instrumental da tecnologia, promovendo a
construcdo de ambientes educacionais mais equitativos, criativos e sensiveis a

diversidade.

METODOLOGIA

A presente investigagdo adota uma abordagem qualitativa, de natureza tedrico-
analitica, que combina revisao critica da literatura, analise de estudos de caso e pesquisa
documental para construir um referencial interpretativo robusto acerca das

potencialidades dos jogos digitais na promog¢ao da inclusdo educacional em salas de
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recursos multifuncionais, com énfase no contexto do Atendimento Educacional

Especializado (AEE).

A revisdo bibliografica seguiu procedimentos sistematizados conforme as
diretrizes de Gil (2002) e os fundamentos metodoldgicos de Lakatos e Marconi (2003),
priorizando fontes cientificas publicadas entre os anos de 2000 e 2023 — com especial
foco nos ultimos cinco anos. Essa sele¢ao contemplou produgdes académicas indexadas
em bases nacionais e internacionais (livros, artigos de periodicos qualificados,
dissertacdes e teses) sobre o uso de tecnologias na educagdo inclusiva, os fundamentos
do construtivismo, o conceito de flow, a personalizagdo da aprendizagem e a formagdo
docente. Tal estratégia visou identificar padrdes recorrentes, lacunas tedricas e inovagdes

conceituais que subsidiassem a construg¢ao das dimensdes analiticas adotadas.

Paralelamente, a anélise dos estudos de caso colaborou de forma exploratéria e
interpretativa, fundamentada no modelo metodolégico de Yin (2015), que enfatiza a
triangulacao de fontes e a contextualizagao multipla para garantir validade e profundidade
analitica. Relatos de experiéncias institucionais — extraidos de artigos cientificos,
relatdrios técnicos, publicagdes governamentais e registros académicos — foram incluidos
para identificar estratégias de aplicagdo dos jogos digitais em salas de recursos
multifuncionais, assim como as dificuldades enfrentadas pelos educadores e as

repercussdes observadas nos processos de aprendizagem e inclusdo.

A pesquisa documental complementou esse percurso metodologico por meio da
incorporacdo de documentos institucionais, normativas educacionais, orientagdes
curriculares e registros de politicas publicas voltadas a educagio inclusiva. Baseada nos
procedimentos descritos por Cellard (2008) e Bardin (2016), essa etapa envolveu a
codificag¢do de conteudos e a categorizacao de enunciados relevantes, permitindo integrar
os discursos normativos € institucionais com as praticas escolares e evidenciar

tensionamentos, convergéncias e divergéncias entre teoria e realidade educacional.

Ao longo do processo, foram aplicados critérios rigorosos de inclusao e exclusdo
de fontes, priorizando estudos que apresentassem aporte empirico consistente, articulagao
tedrica explicita e relevancia para os elementos centrais deste estudo — feedback imediato,
personalizagao do ensino, acessibilidade tecnoldgica e desafios institucionais da inovagao

pedagogica.
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Importante ressaltar que a metodologia delineada ndo se restringe a simples
descricao dos fendmenos; ela busca oferecer subsidios para a elaboragdo de uma matriz
analitica aplicada a diversos contextos educacionais. Ao combinar revisdo critica da
literatura, estudos de caso e andlise documental, esta abordagem constréi um quadro
interpretativo que integra teoria, pratica e politicas publicas, contribuindo para o
aprofundamento do debate sobre tecnologias inclusivas e fundamentando a proposi¢ado de

novas estratégias formativas no interior das escolas publicas brasileiras.

Além de interpretar os fendmenos educacionais observados, essa metodologia
oferece fundamentos que podem orientar futuras investigagdes empiricas em contextos
diversos, contribuindo para a replicacdo e expansdo de praticas inclusivas baseadas em

tecnologias digitais.

DISCUSSAO DOS DADOS

A analise das fontes bibliograficas, documentais e dos estudos de caso evidencia
a centralidade dos jogos digitais como dispositivos pedagodgicos que promovem a
inclusdo no AEE. Os dados corroboram os referenciais tedricos, mostrando que essas
tecnologias potencializam o engajamento dos alunos ao proporcionar experiéncias
imersivas (embasadas no conceito de flow) e ao fomentar a personaliza¢do do ensino por
meio de feedback imediato, liberdade de escolha e adaptacdo aos diferentes estilos de

aprendizagem.

Observa-se que os jogos digitais conseguem reativar o interesse dos estudantes,
reconstruindo vinculos educativos e favorecendo a autorregulagdo do processo de
aprendizagem, tal como destacado por Duque (2024), Patton (2015) e outros autores. O
ajuste das interfaces digitais as necessidades especificas dos alunos com NEE reforga a
dimensao inclusiva, rompendo com as praticas pedagogicas homogéneas e excludentes

do passado.

Porém, a discussao também aponta limites estruturais, como a resisténcia docente,
a falta de politicas de formagdo continuada e o descompasso entre 0s marcos normativos

e a pratica efetiva nas instituigdes de ensino. Esses desafios evidenciam uma necessidade
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urgente de intervengdes estratégicas, que integrem os aspectos técnicos com a constru¢ao

de uma cultura institucional favoravel a inovagao.

Em resumo, a incorporagdo dos jogos digitais no contexto do AEE transcende a
simples inovagdo metodologica, reconfigurando relagdes pedagogicas e os valores que
orientam a escolarizagdo de alunos historicamente marginalizados. As dimensdes
analiticas — engajamento imersivo, personalizacdo da aprendizagem, acessibilidade
digital e desafios institucionais — formam eixos interpretativos que iluminam a pratica
educativa e sugerem caminhos ético-politicos para a constru¢do de uma escola

verdadeiramente inclusiva.

CONSIDERACOES FINAIS

A anadlise critica realizada neste estudo demonstrou que a incorporagao dos jogos
digitais as praticas pedagogicas em salas de recursos multifuncionais vai além de uma
mera inovagdo metodoldgica, configurando-se como um vetor de transformagdo
epistemologica no campo da educagdo inclusiva. Ao mobilizar os pressupostos do
construtivismo, o conceito de flow e as pedagogias centradas na personalizacao do ensino,
os jogos digitais revelam seu potencial para ressignificar os processos de ensino-

aprendizagem, sobretudo no contexto do Atendimento Educacional Especializado (AEE).

As evidéncias sistematizadas apontam que essas tecnologias promovem
experiéncias imersivas, fornecem feedback imediato e oferecem liberdade de escolha,
fatores que reconstroem o engajamento discente e valorizam as singularidades dos alunos.
Mais do que instrumentos técnicos, os jogos digitais emergem como poderosos
mediadores simbdlicos, capazes de deslocar os alunos com necessidades educacionais
especiais de posi¢des de invisibilidade para espagos de agéncia e autoria pedagodgica,
contribuindo significativamente para a construcao de praticas educacionais equitativas e

justas.

Contudo, a pesquisa também evidencia persistentes barreiras institucionais —
como a resisténcia docente, a falta de politicas de formagao continuada e as deficiéncias
na infraestrutura escolar — que limitam a efetivagdo dessas inovacgodes. Esses desafios

ressaltam a necessidade urgente de intervencdes estruturadas, que integrem o
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investimento em acessibilidade digital e a reconfiguracao da cultura escolar, promovendo

condigdes para uma transformacao sustentavel.

Do ponto de vista tedrico, o estudo contribui para a consolidagao de um referencial
analitico que articula quatro dimensdes centrais — engajamento imersivo, personalizagao
da aprendizagem, acessibilidade tecnoldgica e desafios institucionais — como eixos
interpretativos da atuag¢do pedagdgica mediada por tecnologias digitais. Esse aporte nao
so enriquece o debate académico, como também oferece subsidios para a formulagao de

praticas educativas situadas, responsivas e criticamente orientadas.

Reconhecendo o carater predominantemente teérico da investigacdo, destacamos
a importancia de estudos empiricos futuros que testem, refinem ou ampliem as
proposi¢des aqui sistematizadas. Investigagdes que empreguem metodologias
participativas e etnograficas podem revelar os efeitos concretos da adogdo dos jogos
digitais no cotidiano escolar, considerando variaveis como territorio, formacgao docente e

politicas locais de inclusdo.

Por fim, reforga-se a necessidade de um engajamento coletivo — envolvendo
pesquisadores, educadores, desenvolvedores de tecnologia e gestores publicos — na
construcdo de um ecossistema educativo que ndo apenas tolere a diversidade, mas a
enxergue como elemento central da aprendizagem. Ao ser inserido em uma ldogica
pedagogica critica e intencional, o uso dos jogos digitais ndo s6 promove inovagdes
técnicas, mas pavimenta caminhos para uma escola democratica, plural e

epistemologicamente dindmica.
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