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RESUMO

Este artigo analisa o uso de jogos pedagogicos como ferramenta para o
enfrentamento das barreiras que ainda limitam o acesso, a participagao e a
aprendizagem de muitos estudantes no contexto escolar. O estudo combina uma
revisao bibliografica sobre jogos, inclusao e praticas pedagdgicas, realizada em
bases como SciELO, Google Académico e Portal CAPES, priorizando
publicagdes entre 2020 e 2024 Além disso foi realizada uma pesquisa de campo
com 203 professores da Educacéo Basica do estado de Ronddnia. O objetivo foi
compreender as percepgdes docentes sobre o potencial dos jogos na promogao
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de uma aprendizagem mais significativa e inclusiva, bem como os desafios e
fronteiras encontrados em sua implementacdo em sala de aula. Os resultados
revelam que a maioria dos professores reconhece o valor dos jogos no
desenvolvimento de habilidades como atencgao, linguagem, raciocinio logico e
interacéo social. Contudo, dificuldades como falta de formacéao, tempo reduzido
e caréncia de materiais ainda limitam o uso efetivo dessa estratégia nas escolas.
Conclui-se que os jogos educativos podem atuar como pontes entre teoria e
pratica, contribuindo para o enfrentamento das fronteiras que separam muitos
estudantes das oportunidades reais de aprender e participar plenamente da vida
escolar.

Palavras-chave: jogos pedagdgicos; inclusdo escolar; aprendizagem
significativa; praticas docentes; fronteiras educacionais.

RESUMEN

Este articulo analiza el uso de los juegos pedagdgicos como herramienta
para enfrentar las barreras que aun limitan el acceso, la participacion y el
aprendizaje de muchos estudiantes en el contexto escolar. La investigacion
combina una revision bibliografica, realizada en bases como SciELO, Google
Académico y el Portal CAPES, priorizando estudios publicados entre 2020 y
2024 sobre juegos, inclusion y practicas pedagogicas, y un estudio de campo
con 203 docentes de la Educacién Basica del estado de Rondonia, Brasil. El
objetivo fue comprender las percepciones del profesorado sobre el potencial de
los juegos en la promocién de un aprendizaje mas significativo e inclusivo, asi
como los desafios encontrados en su implementacion. Los resultados revelan
que la mayoria de los docentes reconoce el valor de los juegos en el desarrollo
de habilidades como la atencidn, el lenguaje, el pensamiento loégico y la
interaccién social. Sin embargo, dificultades como la falta de formacion, el tiempo
reducido y la escasez de materiales siguen limitando el uso efectivo de esta
estrategia en las escuelas. Se concluye que los juegos educativos pueden actuar
como puentes entre la teoria y la practica, contribuyendo a superar las fronteras
que separan a muchos estudiantes de las oportunidades reales de aprender y
participar plenamente en la vida escolar.

Palabras clave: juegos pedagdgicos; inclusion escolar; aprendizaje significativo;
practicas docentes; fronteras educativas.

1. INTRODUCAO

Nas ultimas décadas, o debate sobre inclusdo escolar tem ganhado forga no
Brasil, impulsionado, sobretudo, por politicas publicas que buscam garantir o
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acesso, a permanéncia e a aprendizagem de estudantes com deficiéncia em
todos os niveis de ensino. Entre esses marcos legais, destacam-se a Politica
Nacional de Educagéo Especial na Perspectiva da Educacgéo Inclusiva (2008) e
a Lei Brasileira de Incluséo (2015), que reforcam o compromisso com uma escola
capaz de acolher as diferengcas e promover o desenvolvimento pleno de todos
os estudantes com equidade e qualidade.

Dentre o publico da educacéao inclusiva, destacam-se os estudantes que
apresentam dificuldades de aprendizagem, cujas trajetorias escolares
demandam praticas pedagdgicas mais sensiveis as suas necessidades
cognitivas, emocionais e sociais, bem como a superagdo das barreiras que
limitam sua participagao plena no processo educativo. Nesse sentido, os jogos
sejam fisicos, simbolicos ou digitais sdo reconhecidos por estudiosos da area
como recursos potentes, capazes de mediar o processo de ensino e
aprendizagem de estudantes com diferentes ritmos, estilos e necessidades de
aprendizagem, promovendo a participagdo, o engajamento e o desenvolvimento
de todos. Pesquisadores como Piaget (1971), Vygotsky (2007), Kishimoto (1994)
e Brougére (1998) sdo unanimes ao reconhecer o valor do jogo no processo
educativo, destacando seu potencial de integrar prazer, desafio, interagcéo e
construgdo do conhecimento. Para Piaget (1971), o jogo simbdlico tem papel
central no desenvolvimento da inteligéncia, pois permite que o estudante
assimile o mundo e elabore esquemas mentais a partir da ludicidade. Ja
Vygotsky (2007) defende o brincar como uma atividade socialmente mediada,
que favorece a criagdo da Zona de Desenvolvimento Proximal (ZDP), permitindo
que este realize agdes inicialmente impossiveis sem o apoio de outros. Kishimoto
(1994) ressalta o jogo como espago de experimentagdo e aprendizagem
significativa, enquanto Brougére (1998) o entende como linguagem cultural,
fundamental para que a crianca se aproprie das praticas sociais.

Quando planejados com intencionalidade pedagodgica, os jogos ganham
especial relevancia no contexto da educacgéao inclusiva, pois podem favorecer o
desenvolvimento de habilidades como atengao, linguagem, raciocinio logico,
coordenacao motora e, sobretudo, a interacdo social — aspecto fundamental

para a aprendizagem cooperativa. Nesse sentido, a literatura (KISHIMOTO,
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2003; BROUGERE, 1998) reforca que o uso do ludico, quando respeita os ritmos
e as necessidades dos estudantes, contribui significativamente para o
engajamento e a construgdo de experiéncias de aprendizagem significativas.

Apesar das evidéncias, ainda existem lacunas relacionadas as
percepgdes docentes sobre a eficacia e os desafios do uso dos jogos em sala
de aula. Muitos professores relatam dificuldades para incluir o ludico em suas
praticas pedagdgicas, seja pela falta de formacdo especifica, de materiais
adequados ou de tempo para o planejamento.

Diante desse contexto, este estudo busca investigar as percepgdes de
professores da Educagéo Basica sobre o0 uso de jogos pedagdgicos no processo
de ensino e aprendizagem de estudantes que enfrentam barreiras educacionais.
Para isso, combinamos uma revisdo bibliografica com a aplicagdo de um
questionario a 203 professores da rede publica de Rondbnia, com o objetivo de
compreender as potencialidades dos jogos como estratégia inclusiva e os
desafios enfrentados em sua implementacgéo.

E importante destacar que este estudo se insere em um territério de
fronteira, estado de Rondénia, um estado amazébnico que faz divisa com diversos
estados, inclusive com a Bolivia. Este € um espaco geograficamente complexo,
marcado por multiplas culturas, identidades e realidades sociais e ambientais
diversas. Contudo, aqui o conceito de fronteira transcende os limites geograficos.
Como nos provoca Arroyo (2012), as fronteiras também sido simbolicas e
pedagdgicas, expressas nas barreiras, tensées e desafios que atravessam o
cotidiano escolar, sobretudo em regides com as particularidades da Amazénia.

No contexto amazdnico, essas fronteiras educacionais se manifestam de
forma ainda mais acentuada. Elas podem ser vistas nas disparidades de acesso
e infraestrutura, que criam uma barreira fisica e tecnoldgica para muitas escolas;
nas diversidades culturais e linguisticas dos povos originarios e comunidades
tradicionais, que demandam abordagens pedagdgicas especificas e sensiveis e
nas proprias concepgdes e praticas pedagogicas dos professores, que muitas
vezes precisam adaptar recursos e metodologias para realidades escolares
desafiadoras. Investigar o uso de jogos no processo educativo em Rondénia

significa, portanto, olhar para essas fronteiras multifacetadas entre o

Revista Culturas & Fronteiras — Volume 13 N2 1- Dezembro/2025
Grupo de Estudos Interdisciplinares das Fronteiras Amazdnicas - GEIFA /UNIR
Programa de P4s-Graduacdo em Psicologia da Universidade Federal de Rondonia
Disponivel em: https://periodicos.unir.br/index.php/culturaefronteiras/index



https://periodicos.unir.br/index.php/culturaefronteiras/index

58

JOGOS EDUCATIVOS E INCLUSAO ESCOLAR: PERCEPCOES DOCENTES
NAS FRONTEIRAS ENTRE TEORIA E PRATICA

conhecimento formal e os saberes locais, entre a teoria da educacéo inclusiva e
as praticas cotidianas adaptadas, entre o que é planejado e o que é efetivamente
vivido pelos estudantes e educadores da Amazénia. E buscar compreender
como o0s jogos, enquanto ferramentas mediadoras, podem auxiliar a transpor
essas barreiras, favorecendo a construgcdo de uma escola verdadeiramente
inclusiva e contextualizada, capaz de acolher e desenvolver plenamente todos
os estudantes em suas singularidades, inclusive aqueles que vivem nas e das

fronteiras.
2. 0OS JOGOS NO CONTEXTO DA EDUCACAO INCLUSIVA

Discutir sobre inclusdo escolar é, antes de tudo, reconhecer que muitos
estudantes enfrentam, cotidianamente, diferentes barreiras que dificultam ou
impedem seu pleno desenvolvimento e participagéo na escola. Essas barreiras
podem ser fisicas, pedagodgicas, comunicacionais, sociais ou atitudinais, e
afetam, de forma particular, aqueles alunos com deficiéncias, transtornos,
dificuldades de aprendizagem ou que vivenciam contextos de vulnerabilidade
social (BRASIL, 2015; MANTOAN, 2003).

Pensar uma escola realmente inclusiva significa ir além do acesso fisico
e assumir o compromisso de reorganizar o fazer pedagogico, considerando a
diversidade como parte essencial do ambiente escolar. Nesse cenario, o uso dos
jogos educativos tem se mostrado uma estratégia potente para aproximar teoria
e pratica no cotidiano da sala de aula, especialmente no enfrentamento das
barreiras que limitam o direito a aprendizagem de muitos estudantes.

Diversos autores ja destacaram a forga do jogo como recurso pedagogico
legitimo e significativo. Para Piaget (1971), o jogo simbdlico contribui diretamente
para o desenvolvimento da inteligéncia, ao permitir que a crianga assimile a
realidade e crie novas formas de interpretar o mundo. Na mesma linha, Vygotsky
(2007) vé o brincar como um espaco privilegiado de interacdo social e
aprendizagem, onde, com a mediagao adequada, a crianga € capaz de realizar
acdes que ainda ndo conseguiria sozinha, ampliando suas possibilidades de
desenvolvimento.

Kishimoto (1994) reforga o valor do jogo como atividade fundamental para a
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aprendizagem, destacando seu papel no desenvolvimento das competéncias
cognitivas, sociais e afetivas, além de favorecer a vivéncia de regras, limites e
papeéis sociais de maneira ludica e prazerosa. Complementando essa visao,
Brougeére (1998) entende o jogo como uma linguagem cultural e social, capaz de
promover a apropriagdo de simbolos, valores e praticas do meio em que o
estudante esta inserido.

Quando falamos de estudantes que enfrentam barreiras a aprendizagem
e a participacao, o uso do ludico se mostra ainda mais relevante. Seja por meio
de jogos simbdlicos, fisicos ou digitais, € possivel criar ambientes de
aprendizagem mais significativos, engajadores e inclusivos, respeitando os
tempos, ritmos e formas singulares de aprender de cada aluno. O ludico, ao
combinar prazer, desafio e interacdo, pode atuar como ponte entre o
conhecimento e o estudante, promovendo o desenvolvimento de habilidades
como ateng¢ao, memodria, linguagem, imaginagao, raciocinio légico, cooperagao
e sociabilidade (CUNHA; MENDES, 2020; REIS; LOPES, 2021).

No entanto, apesar dos avangos teodricos, na pratica ainda existem
distancias entre o que se propde e o0 que se concretiza nas salas de aula. Muitos
professores relatam dificuldades para incluir os jogos em suas atividades, seja
pela falta de formagao continuada, pela escassez de materiais adequados, pelas
limitagbes de tempo ou pela auséncia de apoio institucional (REIS; LOPES,
2021).

E nesse cenario que o conceito de fronteira, tal como discutido por
Arroyo (2012), ganha forca. As fronteiras educacionais n&o se limitam ao
territério fisico, mas atravessam as relagdes, as praticas pedagogicas e as
politicas escolares, revelando as barreiras simbdlicas que separam teoria e
pratica, inclusao e exclusao, oportunidades e limitagées. Assim, compreender o
uso dos jogos educativos nas escolas localizadas em territorios de fronteira,
como a regido amazodnica de Rondbnia, exige olhar também para essas
fronteiras imateriais e subjetivas, que tantas vezes impedem que o ludico e o
ensino inclusivo caminhem juntos.

Portanto, este estudo parte das contribuicbes dos tedricos do

desenvolvimento e da educacédo inclusiva para refletir sobre os jogos como
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estratégia pedagdgica capaz de atravessar fronteiras, sejam elas geograficas,
sociais ou simbdlicas e a partir de entdo construir caminhos mais democraticos

e inclusivos para a aprendizagem de todos os estudantes.

3. METODOLOGIA

Este estudo caracteriza-se como uma pesquisa de abordagem qualitativa,
de natureza exploratéria e descritiva, conforme classificagdo de Gil (2008). A
escolha por essa abordagem justifica-se pela busca de compreenséao
aprofundada dos significados atribuidos por professores ao uso de jogos
pedagogicos no processo de ensino-aprendizagem de estudantes da educacao
especial e inclusiva e que por essa razdo enfrentam diversas barreiras e
desafios, bem como pela analise de evidéncias presentes na literatura cientifica
recente. Segundo Lakatos e Marconi (2003), a pesquisa exploratdria visa
proporcionar maior familiaridade com o problema investigado, com vistas a torna-
lo mais explicito e a construir hipéteses. Ja a pesquisa descritiva tem como
objetivo descrever as caracteristicas de determinado fendmeno ou a relagéo
entre variaveis. Nesse sentido, esta investigacdo visa descrever tanto os
resultados de estudos cientificos publicados quanto as percepcdes docentes
sobre a eficacia dos jogos pedagdgicos no desenvolvimento cognitivo e social
dos estudantes no contexto de educacao inclusiva.

No que tange as etapas da pesquisa a metodologia, essa foi estruturada
em duas etapas complementares. A primeira etapa consistiu em uma revisao
bibliografica sistematica, conforme orientagbes de Gil (2008), com foco em
artigos publicados entre os anos de 2020 e 2024. A busca foi realizada nas bases
SciELO, Google Académico e Portal de Periddicos da CAPES, bem como a
Inteligéncia Artificial - Research Rabbit® com os seguintes descritores: “jogos
pedagogicos”, “educagado inclusiva®’, “neurodivergéncia’,“aprendizagem” e
“fronteiras educacionais”. Os critérios de inclusdo abrangeram artigos que

abordassem o uso de jogos com alunos com neurodivergéncias e que

> E uma ferramenta baseada em inteligéncia artificial que visa facilitar a busca e organizagéo de
informagao cientifica para pesquisadores, estudantes e profissionais de diversas areas.
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apresentassem resultados relacionados ao desenvolvimento cognitivo, social ou
afetivo desses estudantes.

Ao todo, foram selecionados 13 artigos, considerados relevantes por
apresentarem evidéncias empiricas ou reflexdes tedricas fundamentadas. A
analise desses trabalhos seguiu a orientagao de Bardin (2011), considerando os
trés grandes eixos da analise de conteudo pré-analise, exploragdo do material e
tratamento dos resultados. A segunda etapa consistiu em um levantamento de
campo com 203 professores da Educacao Basica do estado de Rondbnia. A
coleta de dados foi realizada por meio de um questionario online estruturado,
composto por 5 perguntas objetivas, desenvolvido na plataforma Google Forms.
Os participantes foram convidados por meio de redes sociais e grupos
profissionais da educacao, resultando em uma amostra nao probabilistica por
conveniéncia, conforme descrito por Trivifios (1987).

O questionario teve como objetivo principal captar as percep¢des
docentes sobre a eficacia do uso de jogos pedagogicos na aprendizagem de
estudantes que enfrentam barreiras educacionais, incluindo os desafios
enfrentados, os beneficios percebidos e as sugestdes de boas praticas.

As respostas obtidas foram submetidas a Analise de Conteudo Tematica,
seguindo os preceitos de Bardin (2011). Esse processo envolveu inicialmente a
pré-analise que se constituiu na leitura flutuante do material - artigos. Apds isso,
passamos para a fase de exploracdo do Material como as palavras chaves,
resumos ou trechos dos artigos, que organizar as informacdes em categorias
tematicas. Por fim, realizamos o tratamento dos resultados, inferéncia e
interpretacdo com o agrupamento das categorias codificadas em nucleos
tematicos significativos, buscando a compreensao das relagcdes e a inferéncia
dos significados subjacentes as percepcbdes dos professores. Importante
ressaltar que a pesquisa respeitou rigorosamente os principios éticos
envolvendo seres humanos. Foi garantido o anonimato e o sigilo das
informacdes de todos os participantes, que forneceram seu consentimento livre
e esclarecido para a utilizacdo dos dados. Os dados coletados foram
empregados exclusivamente para fins académicos e cientificos, em

conformidade com as diretrizes éticas vigentes.
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4. RESULTADOS E DISCUSSOES
4.1. ANALISE EDUCACIONAL SOBRE OS JOGOS EDUCACIONAIS

Dos diferentes estudos analisados todas as pesquisas destacam o
potencial dos jogos e brincadeiras como estratégias inclusivas no Atendimento
Educacional Especializado (AEE), enfatizando beneficios como o engajamento,
o0 desenvolvimento cognitivo, socioemocional e comunicativo, além da
personalizagcdo do ensino (Silva & Silva, s.d.; Concei¢do & Jesus, s.d.). As
pesquisas analisadas sobre jogos digitais também apresentam evidéncias
empiricas de avangos em fungdes executivas como controle inibitorio, atengéo
e memoria operacional, contribuindo para a aprendizagem de alunos com
necessidades educacionais especiais (Ramos & Garcia, 2019). Brito (2024)
reforga que a integragao de tecnologias e jogos na Educagao Especial amplia as
possibilidades pedagdgicas, tornando as aulas mais dindmicas, interativas e
adaptadas as necessidades individuais.

Pedroso (2023), destaca nesse sentido que o uso de Tecnologias
Digitais de Informacdo e Comunicagao (TDICs) na escola auxilia na incluséo
digital e social do estudante com deficiéncia, promovendo um ambiente de
compreensao humana e que por essa razdo os jogos sao integradores,
minimizando barreiras fisicas, cognitivas, linguisticas e perceptivas para
criangas com deficiéncias. Ao mesmo tempo, como é enfatizado por DIAS (2021)
que a escolha do recurso pedagogico deve ser individualizada, considerando as
necessidades especificas de cada aluno, mesmo com a mesma deficiéncia. E
que por essa razao o professor tem papel fundamental na mediacao, selecao,
avaliagao e integragao dos jogos digitais, garantindo uma experiéncia educativa
significativa e adaptada as necessidades individuais.

Nessa mesma perspectiva Santos (2023) enfatiza que é crucial que o
professor tenha conhecimento sobre a escolha e o objetivo do jogo aplicado,
bem como suporte tedrico e pratica pedagodgica para que os objetivos sejam
alcancados. Deixando claro o papel do educador nesse processo, assim a
pratica pedagdgica deve reconhecer a relevancia da convivéncia com a

diferenca e a valorizacao da diversidade na escolha e implementagao dos jogos.
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A inclusdo escolar requer profissionais da educagdao qualificados e a
modernizagcdo da escola para atender as exigéncias de uma sociedade sem
preconceitos (Mantoan 1997).

Aliado a essas discussdes os estudos indicam ainda desafios como a
caréncia de formacado docente, o planejamento pedagdgico intencional e a
necessidade de infraestrutura tecnolégica adequada, evidenciando a urgéncia
de politicas e praticas institucionais que possibilitem o uso qualificado dos jogos
no contexto escolar. Outro fator que Bezerra (2024) enumera é que a
sensibilizagdo e o acolhimento por parte dos educadores e da comunidade
escolar sdo fundamentais para que alunos com autismo se sintam incluidos e

apoiados.

4.2, ANALISE DA PERCEPGAO DOCENTE E DESAFIOS PARA A
IMPLEMENTAGAO DOS JOGOS PEDAGOGICOS

4.2.1 PERFIL DOS PARTICIPANTES

Os docentes que participaram do estudo, sdo em sua totalidade da
Educacdao Basica, atuantes em diferentes etapas de ensino no estado de
Rondbnia. Observa-se como mostra o grafico abaixo, que a maior parte dos
respondentes atua nos Anos Finais do Ensino Fundamental, representando
89,7% do total (n=182), seguidos por professores do Ensino Médio (42,9%),
Educacédo de Jovens e Adultos - EJA (11,3%), Anos Iniciais do Ensino
Fundamental (8,9%), Educacéo Infantil (3,4%) e Educacéo Especial (1,9%). E
importante destacar que alguns participantes indicaram atuar em mais de uma

etapa.
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Qual a(s) etapa(s) de ensino em que vocé atua atualmente?

203 respostas

Educacao Infantil 7 (3,4%)

Anos Iniciais do Ensino Funda... 18 (8,9%)

Anos Finais do Ensino Fundam... 182 (89,7%)

Médio 87 (42,9%)

Educacgao de Jovens e Adultos... 23 (11,3%)

Educacao Especial 4 (2%)

Outras: 2 (1%)

0 50 100 150 200

Fonte: As autoras

A predominancia de docentes do Ensino Fundamental € especialmente
relevante para esta pesquisa, considerando que esta etapa representa um
periodo crucial para o desenvolvimento de competéncias cognitivas, sociais e
emocionais por meio do ludico. Conforme defendem Kishimoto (1994) e Piaget
(1971), o brincar e os jogos assumem papel central no processo de
aprendizagem durante a infancia e adolescéncia, favorecendo a construgao do
pensamento abstrato, a resolugédo de problemas e o fortalecimento da interagéo
social.

Outro ponto de debate que chamou bastante atencdo é que 100% dos
participantes afirmaram que consideram os jogos uma ferramenta eficaz quando
questionados sobre a eficacia dos jogos no processo de ensino-aprendizagem,
sendo a maioria (cerca de 97%) categodrica ao classifica-los como “muito
eficazes”. Este dado confirma o reconhecimento, por parte dos docentes, do
potencial dos jogos para favorecer o aprendizado, alinhando-se a perspectiva de
autores como Vygotsky (2007) e Kishimoto (1994), que destacam o brincar como

recurso facilitador do desenvolvimento cognitivo e social.
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Vocé considera os jogos uma ferramenta eficaz no processo de ensino-aprendizagem?
204 respostas

@ Sim. Muito eficaz
@ Nao
Nao consigo opiniar

FONTE: As autoras

Apesar do reconhecimento quase unanime sobre a eficacia dos jogos,
observa-se uma discrepancia no que se refere a frequéncia de uso . Apenas 25%
dos professores declararam utilizar jogos de forma frequente em suas praticas
pedagdgicas. A maioria (aproximadamente 53%) afirmou utilizar jogos “as

vezes”, enquanto 17% relataram que o fazem “raramente”.

Com que frequéncia vocé utiliza jogos em suas praticas pedagogicas?
203 respostas

@ Nunca
@ Raramente
As vezes
@ Frequentemente
@ Sempre

FONTE: As autoras

Assim, o grafico acima revela um cenario misto, mas predominantemente
de uso nao continuo dos jogos pedagodgicos pelos professores da Educagéo
Basica de Rondobnia. Visto que a maior parcela dos respondentes (53,2%) afirma
utilizar jogos "As vezes". Somado a 17,2% que os utilizam "Raramente", temos
um total de 70,4% dos professores que nao incorporam os jogos de forma
frequente ou constante em suas praticas. Uma pequena, mas notavel, parcela
(0,5%) indica nunca utilizar.
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Os dados indicam de forma expressiva uma contradicdo significativa
dentro do contexto da pesquisa. Conforme a introdugédo do presente artigo
destaca, ha um reconhecimento tedrico e politico inequivoco sobre o potencial
dos jogos pedagogicos como ferramentas inclusivas, capazes de promover
engajamento, desenvolvimento cognitivo e social (Piaget, 1971; Vygotsky, 2007;
Kishimoto, 1994; Brougére, 1998). No entanto, os dados empiricos coletados
com os professores de Ronddnia evidenciam que, na pratica cotidiana da sala
de aula, a incorporagao desses recursos ainda é limitada e predominante.

A alta porcentagem de docentes que utilizam jogos "As vezes" (53,2%) ou
"Raramente" (17,2%) sugere que, apesar de um possivel reconhecimento dos
beneficios, a transferéncia desse reconhecimento para a pratica pedagogica
enfrenta obstaculos consideraveis. Assim, a suposicado de que essa esta lacuna
entre o reconhecer e fazer pode ser explicada por fatores estruturais, como falta
de recursos ou formagao especifica € pertinente e precisa ser aprofundada,
especialmente no contexto das fronteiras educacionais amazonicas.

Essas diferencas entre o potencial reconhecido e a pratica efetiva dos
jogos pedagoégicos no cotidiano escolar dos professores de Rondénia,
materializa as barreiras educacionais que o estudo se propds a investigar. Como
dito anteriormente, a limitada frequéncia de uso pode estar diretamente ligada a
insuficiéncia de formacao continuada e especifica para os professores sobre
como planejar, aplicar e avaliar jogos com intencionalidade pedagodgica,
especialmente para estudantes que enfrentam barreiras educacionais. Em
regides de fronteira como Rondénia, o acesso a cursos de formacdo de
qualidade pode ser ainda mais restrito devido a desafios logisticos, de
infraestrutura e a dispersao geografica das escolas, acentuando essa barreira.

Além disso, a caréncia de materiais ludicos adequados, a auséncia de
espacos fisicos flexiveis e a falta de acesso a tecnologias digitais (para jogos
digitais) sao barreiras concretas que limitam a implementagdo dos jogos. Em
escolas situadas em areas de dificil acesso na Amazénia, a disponibilidade de
recursos pedagogicos é frequentemente precaria, forcando os professores a
improvisar ou, em muitos casos, a nao utilizar esses recursos por total falta de

materiais ou tempo para confec¢do. Ha ainda a fronteira simbdlica imposta por
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curriculos rigidos e a pressao por cumprimento de conteudos, que muitas vezes
nao preveem a flexibilidade necessaria para a inclusdo de atividades ludicas. O
"tempo para o planejamento”, como mencionado na introdug¢do, € um recurso
escasso para muitos educadores sobrecarregados, especialmente em contextos
onde as multiplas realidades dos estudantes exigem um planejamento ainda
mais individualizado.

Para além da simples inclusdo, o uso dos jogos na educacgao inclusiva
exige que o professor possua conhecimento e habilidades para adaptar esses
jogos as necessidades especificas de cada estudante. A baixa frequéncia de uso
pode indicar que muitos docentes se sentem despreparados ou sem o suporte
necessario para realizar essas adaptagdes, especialmente com o publico de
educacgao especial.

Em sintese, os dados do grafico ndo apenas revelam frequéncia aquém
do desejado, mas também ressalta a complexidade das "fronteiras" que
permeiam a pratica pedagadgica, tornando o uso dos jogos um desafio no dia a
dia. As percepgdes dos professores sobre essas barreiras, sejam elas
estruturais, de formagao ou de gestdao do tempo serao cruciais para desvelar os
caminhos para uma maior e mais eficaz incorporagdo dos jogos como
ferramentas de inclusdo nas escolas da regido amazodnica, fortalecendo a tese
de que o reconhecimento do potencial do ludico nem sempre se traduz em sua
plena utilizag&o no cotidiano escolar (BROUGERE, 1998; KISHIMOTO, 1994).

4.2.2 DIFICULDADES NO USO DOS JOGOS

Os participantes identificaram como principais barreiras a implementacao
dos jogos em sala de aula: a falta de material ou recursos (51%), o tempo
reduzido para planejamento (28%) e a dificuldade de alinhamento dos jogos aos
conteudos curriculares (12%). Esses dados indicam a necessidade de politicas
institucionais que viabilizem o uso pedagdgico dos jogos, oferecendo suporte,

formacao continuada e materiais adequados.
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Quais sdo os principais fatores que dificultam o uso de jogos em sala de aula?
203 respostas

@ Falta de tempo para planejar
@ Dificuldade em alinhar com os
conteudos curriculares

Falta de material ou recursos
Oy
Rl @ Falta de formacgéo especifica sobre o

tema

28,1%

Fonte: As autoras
4.2.3 Impactos Percebidos no Engajamento e na Aprendizagem dos Alunos

Apesar das limitagbes, 95% dos docentes que ja utilizaram jogos
relataram percepgdes positivas quanto ao engajamento e a aprendizagem dos
estudantes, inclusive daqueles que enfrentam maiores desafios no processo
educacional. Os relatos qualitativos mencionam o aumento da participagao, da
interacao social e do interesse pelas atividades, o que esta em consonancia com
a literatura sobre o potencial inclusivo dos jogos (PIAGET, 1971; VYGOTSKY,
2007).

Vocé ja percebeu alguma diferenga no engajamento ou aprendizado dos alunos ao utilizar jogos?
203 respostas

@ Sim.Eles particpam mais e
consequentemente aprendem

@ Nao. Nao faz diferenga
Nunca observado.

FONTE: As autoras

4.2.4 ANALISE INTEGRADA DOS RESULTADOS

Os dados apresentados revelam um cenario ambiguo no que se refere ao
uso dos jogos pedagdgicos como recurso inclusivo no contexto da Educagéao

Basica. Por um lado, observa-se que os docentes reconhecem amplamente os
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beneficios do jogo no processo de ensino-aprendizagem, sobretudo no que diz
respeito ao desenvolvimento de habilidades cognitivas, emocionais e sociais em
estudantes com maiores dificuldades na aprendizagem. Essa percepgéo
converge com os pressupostos tedricos de Vygotsky (2007), que destaca o jogo
como mediador do desenvolvimento, e de Kishimoto (1994), que o compreende
como elemento central para a aprendizagem significativa.

Por outro lado, os resultados também evidenciam uma baixa frequéncia
de uso dos jogos nas praticas pedagogicas cotidianas, resultado que revela uma
lacuna entre o discurso e a pratica. Tal contradicdo pode ser atribuida a fatores
estruturais, como a falta de formacao especifica, escassez de materiais e
limitagbes de tempo para planejamento, aspectos igualmente apontados em
estudos como os de Brougére (1998) e Kishimoto (2003). Adicionalmente, a
predominancia de professores atuantes no Ensino Fundamental entre os
participantes destaca a relevancia de se discutir o ludico nesta etapa,
considerada pela literatura como um periodo estratégico para o fortalecimento
das funcgbes psicologicas superiores e o favorecimento de aprendizagens
significativas por meio do brincar (PIAGET, 1971; VYGOTSKY, 2007).

Diante desse panorama, torna-se evidente a necessidade de politicas
publicas e acbes institucionais que promovam a formacgao continuada dos
professores, a disponibilizagédo de recursos e a valorizagao do jogo como pratica
pedagdgica intencional, especialmente no contexto da inclusdo de estudantes
que enfrentam barreiras no processo de aprendizagem. Assim, € possivel
avancgar para uma educacido verdadeiramente inclusiva, que reconhega o
potencial do Iludico como ferramenta de mediagdo, desenvolvimento e

participacao.

5. CONSIDERAGOES FINAIS

Os resultados desta pesquisa revelam que os jogos pedagdgicos sao
amplamente reconhecidos pelos professores da Educagdo Basica como
ferramentas eficazes no processo de ensino-aprendizagem, especialmente no
enfrentamento das barreiras que ainda limitam o acesso, a participacao e o pleno
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desenvolvimento de muitos estudantes. No entanto, os dados também
evidenciam um distanciamento entre o discurso e a pratica, indicando que o uso
efetivo dos jogos no cotidiano escolar ainda é limitado por fatores como a falta
de recursos, o tempo reduzido para planejamento e a caréncia de formagéao

continuada.

Essa realidade aponta para a existéncia de fronteiras simbdlicas que
atravessam o cotidiano educacional, barreiras que ndo se restringem ao territorio
fisico, mas que se manifestam nas relacbes pedagogicas, nas condi¢des
estruturais e nas lacunas formativas que ainda separam teoria e pratica, inclusdo
e excluséo, oportunidade e limitagdo. Como discute Arroyo (2012), € necessario
reconhecer essas fronteiras para que possamos construir caminhos de

superacgao e transformacao dentro e fora da escola.

Os achados deste estudo reforcam a relevancia do ludico como estratégia
pedagogica inclusiva, especialmente no Ensino Fundamental, etapa decisiva
para o desenvolvimento das fungdes cognitivas, sociais e emocionais, como
apontam autores como Piaget (1971), Vygotsky (2007), Kishimoto (1994) e
Brougére (1998). Os jogos, ao integrarem prazer, desafio, interacdo e
aprendizagem, podem atuar como pontes entre os conhecimentos escolares e
as experiéncias dos estudantes, favorecendo a construgao de saberes de forma
significativa e acessivel a todos. Contudo, para que esse potencial se concretize,
€ imprescindivel a implementagdo de politicas publicas que promovam a
valorizag&o das praticas ludicas e incentivem o uso intencional dos jogos como
recurso pedagégico. E urgente que os sistemas de ensino invistam em formacgao
continuada de professores, especialmente voltada a educacgao inclusiva, ao uso
de tecnologias assistivas e a integragdo de metodologias ativas no curriculo
escolar. Como afirmam Moran, Bacich e Ramalho (2018), o docente precisa ser
protagonista no processo de inovagao pedagdgica, e isso so sera possivel com

acesso a recursos, tempo e suporte técnico e formativo.

Além disso, a sensibilizagdo da comunidade escolar quanto ao papel
transformador dos jogos educativos é fundamental. Conforme destaca Mantoan
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(2003), uma escola verdadeiramente inclusiva exige mudangas estruturais, mas
também exige mudanca de mentalidade, o que demanda investimento em
processos formativos que promovam a empatia, a escuta ativa e a valorizagao

da diversidade.

E igualmente necessario fomentar o desenvolvimento e a disponibilizagao
de materiais acessiveis, contextualizados e inclusivos, que respeitem as
especificidades de estudantes neurodivergentes e que possam ser utilizados
tanto por professores experientes quanto por docentes em formagao. Conforme
Sassaki (2005), a tecnologia assistiva e os recursos educacionais adaptados tém
o poder de ampliar possibilidades, romper barreiras e garantir maior equidade de

oportunidades educacionais.

Conclui-se, portanto, que o uso de jogos pedagdgicos, quando planejado
com intencionalidade e respaldado por politicas publicas, investimento em
formacdo docente e valorizacdo das praticas inclusivas, pode contribuir
significativamente para a superagdo das fronteiras que limitam o direito de
aprender. A constru¢do de uma escola verdadeiramente inclusiva passa,
necessariamente, pelo compromisso coletivo com a inovacéao, a formacéo critica
e o reconhecimento da ludicidade como um direito pedagdgico de todos os
estudantes, além de ser como um direito pedagdgico inalienavel de todos os

estudantes.

Recomenda-se, ainda, o aprofundamento de pesquisas que explorem o
uso dos jogos no contexto da diversidade e da inclusdo, bem como o
desenvolvimento de politicas que aproximem teoria e pratica, contribuindo para
que as fronteiras simbdlicas que separam tantos estudantes das oportunidades

educacionais sejam, gradativamente, superadas.
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