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RESUMO

Este trabalho apresenta os resultados de uma pesquisa que mapeou producdes brasileiras
sobre Jogos Eletronicos na Educagao Inclusiva (no periodo de 2007 a 2022) nos eventos
cientificos Encontro Nacional de Educagao Matematica (ENEM), e Seminario Internacional
de Pesquisa em Educa¢do Matematica (SIPEM). Para a coleta de dados as buscas foram por
meio dos titulos e das palavras chave Educacdo Matemadtica; Jogos Eletronicos; Educacao
Inclusiva, especificamente no GT Praticas inclusivas em Educa¢do Matematica do ENEM e
no GT - Diferenca, Inclusdo e Educagdo Matematica no SIPEM. Para a andlise dos dados,
buscamos confrontar os elementos que revelam a funcionalidade da gameficagdo no processo
de ensino-aprendizagem, bem como na integracdo do individuo AEE. Ao todo identificamos
somente trés trabalhos que abordam sobre o assunto. Foi constatado que os jogos eletronicos
podem ser usados como uma ferramenta de aprendizagem, porém ha desafios no que se refere
a formacgao do professor.

Palavras-chave: Educacdo Matematica; Jogos Eletronicos; Educacao Inclusiva.

INTRODUCAO

Os jogos digitais sdo recursos de grande relevancia na aprendizagem de alunos na
educacdo basica. A educagdo de alunos com deficiéncia que antes era tratada, muitas vezes,
com praticas segregacionistas, atualmente revela agdes mais inclusivas, impulsionadas por

marcos legais.
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Sob essa perspectiva, 0s jogos interativos se apresentam como possibilidade de

inclusdo.

JUSTIFICATIVA E PROBLEMATIZACAO

Esta pesquisa se justifica pela importincia da educagdo inclusiva enquanto direito do
educando e dever do Estado e da familia, quanto ao acesso e permanéncia do aluno na escola.
Refletir e investigar a pratica educacional para alunos com necessidades especiais € procurar
entender quais metodologias sao mais eficientes a cada situagao.

Este estudo apresenta como problema de pesquisa - Quais as contribui¢cdes dos jogos
digitais como recursos didaticos no processo de ensino e de aprendizagem de Matematica dos
alunos com Necessidade de Atendimento Especializado AEE, dos anos finais do Ensino

Fundamental?

OBJETIVOS

> Mapear produgdes brasileiras sobre Jogos Eletronicos na Educagdo Inclusiva (no
periodo entre 2007 a 2022) nos eventos cientificos do Encontro Nacional de Educagao
Matematica (ENEM), e na SIPEM (Seminario Internacional de Pesquisa em Educagdo

Matematica);

> Verificar qual o Estado do Conhecimento das pesquisas brasileiras, acerca do processo
de ensino e de aprendizagem de Matematica visando a inclusdo dos alunos com

necessidade de Atendimento Educacional Especializado — AEE;

FUNDAMENTACAO TEORICA

Lei de Diretrizes e Bases da Educagdo Nacional (LDB) de 1996 (Brasil, 2007), assim
como a Declaragdo de Salamanca de 1994, salientam que para incluir os alunos com NEE na
escola regular ¢ necessario preparar os professores dando-lhes condigdes de trabalho para

melhor atender esses alunos, portanto se faz necessario investir em formagdo continuada.
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Com o advento das tecnologias assistivas, o educador deixa de ser o detentor do saber, para

ser um transformador de conquistas, um mediador.
PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

A pesquisa iniciou com a leitura dos anais do ENEM e SIPEM, abrangendo o periodo
de 2007-2022. Foram utilizados termos como "Jogos, inclusdo e deficiéncia" no titulo ou nas
palavras-chave. O estudo baseou-se em um referencial tedrico-metodolégico envolvendo
autores como Morais, Silva e Fernandes (2019), documentos legais e teoricos como Brasil
(1996) e Fiorentini, Lorenzato (2006). Foram analisados documentos e descritos

qualitativamente os resultados.

RESULTADO

Os artigos contemplam as metodologias assistivas, bem como as ativas também, uma
vez que ¢ possivel perceber que um dos desafios apresentados ¢ a falta de habilidade do
professor com o recurso. O conteudo educativo dos jogos ainda se limita a repeticdo ou
mesmo metodologias ativas, as quais sao de baixo custo, portanto se tornam preferenciais nas

escolas publicas.

CONSIDERACOES FINAIS

Concluiu-se que, apesar de 16 anos de desenvolvimento de trabalhos sobre Jogos
Eletronicos na Educagdo Especial, as pesquisas ainda sdo escassas, com apenas trés trabalhos
identificados. Isso levanta a questdo: Os jogos eletronicos ndo tém sido usados como
ferramentas de inclusdo no ensino de Matematica para alunos com NEE? ou héa uma falta de

pesquisas?
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