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RESUMO: O estudo partiu do problema de compreender de que maneira as tecnologias
assistivas gamificadas puderam favorecer a inovagio no processo de ensino-aprendizagem. O
objetivo geral consistiu em analisar as contribui¢ées dessa integracdo para a inclusio escolar e
para a construcdo de préiticas pedagdgicas interativas. A pesquisa foi conduzida por meio de
revisdo bibliogréfica, com cariter qualitativo, utilizando como fontes artigos, capitulos de livros
e anais de eventos publicados entre 2021 e 2025. O levantamento foi organizado em quadros
comparativos, seguido de leitura, categorizagio e anilise critica do material selecionado. Os
resultados indicaram que as tecnologias assistivas, quando associadas a gamificagio,
favoreceram a participagio de alunos com deficiéncia e com transtorno do espectro autista,
ampliando a acessibilidade e criando ambientes mais interativos. A anilise mostrou que a
gamificagdo possibilitou maior engajamento, motivacio e protagonismo discente, a0 mesmo
tempo em que contribuiu para praticas pedagdgicas mais inclusivas. Observou-se também que
a mediagio docente desempenhou papel essencial, uma vez que a eficicia da aplicacdo desses
recursos dependeu de intencionalidade pedagégica e de preparo profissional. Nas consideracdes
finais, constatou-se que as tecnologias assistivas gamificadas configuraram um cenério de
inovacio educacional, pois integraram acessibilidade, motivac¢do e inclusio em um mesmo
processo. No entanto, identificou-se a necessidade de formacdo docente mais consistente, além
de investimentos em infraestrutura e metodologias que assegurem a implementacio adequada
em diferentes contextos escolares. Reconheceu-se, ainda, que novos estudos sdo necessdrios para
aprofundar a anélise de experiéncias praticas e de seus impactos a longo prazo na aprendizagem.
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ABSTRACT: The study addressed the problem of understanding how assistive technologies
combined with gamification could foster innovation in the teaching and learning process. The
general objective was to analyze the contributions of this integration to school inclusion and
the development of interactive pedagogical practices. The research was conducted through a
bibliographic review, with a qualitative approach, using articles, book chapters, and conference
proceedings published between 2021 and 2025 as sources. The material was organized into
comparative tables, followed by reading, categorization, and critical analysis. The results
indicated that assistive technologies, when associated with gamification, favored the
participation of students with disabilities and autism spectrum disorder, expanding
accessibility and creating more interactive environments. The analysis showed that
gamification enabled greater student engagement, motivation, and protagonism, while
contributing to more inclusive pedagogical practices. It was also observed that teacher
mediation played an essential role, since the effectiveness of these resources depended on
pedagogical intentionality and professional preparation. In the final considerations, it was
found that assistive technologies combined with gamification represented an educational
innovation scenario, as they integrated accessibility, motivation, and inclusion within the same
process. However, the study identified the need for more consistent teacher training, as well as
investments in infrastructure and methodologies to ensure appropriate implementation in
different school contexts. It was also recognized that further research is necessary to deepen
the analysis of practical experiences and their long-term impacts on learning.

Keywords: Assistive Technologies. Gamification. School Inclusion. ICT. Educational
Innovation.

INTRODUCAO

As transformagdes ocorridas no campo educacional nas dltimas décadas tém sido
marcadas pela incorporagio das Tecnologias Digitais de Informagio e Comunicagio (TDICs)
como instrumentos que influenciam o processo de ensino-aprendizagem em diferentes niveis e
modalidades de ensino. Entre as possibilidades abertas pela inser¢io das TDICs na pratica
pedagdgica, destaca-se o uso das chamadas tecnologias assistivas, recursos que favorecem a
inclusio de estudantes com deficiéncia ou necessidades especificas, permitindo maior
participacdo e engajamento no ambiente escolar. Ao lado dessa vertente, observa-se a ascensio
da gamificacio, compreendida como a aplicagio de elementos de jogos em contextos
educacionais com a finalidade de promover motivacio e colaboracdo. Nesse cenirio, a
associagdo entre tecnologias assistivas e estratégias gamificadas apresenta-se como um campo
promissor de investigagio, especialmente no que se refere a inovagido pedagédgica e a busca por
métodos que favorecam a aprendizagem significativa de diferentes perfis de estudantes.

A escolha desse tema justifica-se pela necessidade de compreender como a escola
contemporinea pode lidar com os desafios impostos pela inclusdo escolar e pelas demandas da

cultura digital do século XXI. A integracio entre recursos digitais acessiveis e préticas
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pedagégicas mediadas por estratégias lidicas responde a um contexto em que a inovagio é
exigida n3o apenas como modernizagio de recursos, mas como meio de reduzir barreiras e
promover condi¢des mais equitativas de aprendizagem. Estudos recentes indicam que
professores e gestores ainda enfrentam obst4culos na incorporagio das TDICs ao curriculo, seja
pela falta de formagio especifica, seja pela dificuldade em adaptar metodologias que dialoguem
com diferentes necessidades. Nesse sentido, investigar o papel das tecnologias assistivas
gamificadas representa uma forma de contribuir para a reflexdo sobre novas priticas educativas
que possam fortalecer a inclusio e melhorar a relacdo entre professor, aluno e conhecimento.

O problema que orienta este trabalho consiste em compreender de que maneira as
tecnologias assistivas gamificadas podem favorecer a inovagio no processo de ensino-
aprendizagem. Tal questdo envolve analisar nio apenas a aplicacdo de recursos digitais em
contextos educativos, mas também os efeitos dessas priticas no engajamento e na participagdo
de estudantes, em especial aqueles que enfrentam limita¢Ses que dificultam o acesso pleno ao
conhecimento escolar. Considera-se que, ao aproximar estratégias de gamificagio das
tecnologias assistivas, abre-se um campo de experimentacdo capaz de oferecer alternativas mais
interativas e acess{veis a aprendizagem.

Diante do exposto, estabelece-se como objetivo deste estudo analisar as contribui¢Ges
das tecnologias assistivas gamificadas para a inovagio no processo de ensino-aprendizagem.

O texto encontra-se estruturado em seis partes principais. Apds esta introducio,
apresenta-se o referencial teérico, no qual sdo discutidos conceitos relacionados as TDICs, as
tecnologias assistivas e & gamificacio. Em seguida, sdo desenvolvidos trés tépicos que tratam
do papel das tecnologias assistivas na inclusio escolar, da gamificacdo como estratégia
pedagégica e do cendrio de inovagio a partir da integracdo entre ambas. A metodologia explicita
o percurso da pesquisa, fundamentada em levantamento bibliogréfico. Posteriormente, a se¢io
de discussdo e resultados analisa os desafios da formacdo docente, as possibilidades das
tecnologias assistivas gamificadas e as perspectivas de inovacdo na educagdo. Por fim, sio
expostas as consideracdes finais, com uma sintese dos principais apontamentos e sugestdes para

estudos futuros.

REFERENCIAL TEORICO

O referencial tedrico estd estruturado em trés eixos principais que fundamentam a

discussdo proposta. No primeiro eixo, sdo abordadas as Tecnologias Digitais de Informagio e
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Comunicagio (TDICs) no campo educacional, considerando seus usos, limites e possibilidades
no processo de ensino-aprendizagem. Em seguida, o segundo eixo trata das tecnologias
assistivas, destacando sua fun¢io na promogio da inclusio escolar e na reducio de barreiras de
acesso ao conhecimento. Por fim, o terceiro eixo discute a gamificagdo como estratégia
pedagégica, analisando sua contribui¢do para o engajamento e a motivagio dos estudantes. Essa
organizacio busca articular conceitos complementares, de modo a oferecer ao leitor uma base
tedrica consistente para compreender a relevincia das tecnologias assistivas gamificadas no

contexto da inovagio educacional.

O PAPEL DAS TECNOLOGIAS ASSISTIVAS NA INCLUSAO ESCOLAR

O uso das tecnologias assistivas tem se mostrado fundamental no processo de inclusio
escolar, pois garante que estudantes com deficiéncia tenham acesso a recursos pedagégicos que
ampliam suas possibilidades de aprendizagem. Esses recursos digitais assumem papel relevante
quando aplicados de forma planejada e contextualizada, permitindo a mediacio do
conhecimento e a promogio da acessibilidade nos ambientes escolares. Nesse sentido, Moura e
Costa (2024, p. 3) destacam que “a mediagdo pedagdgica por meio das tecnologias digitais de
informacdo e comunicagio favorece a inclusdo de alunos com deficiéncia, possibilitando-lhes
participar ativamente da cultura digital e do processo educativo”. A observacio dos autores
reforca a ideia de que os recursos tecnolégicos nio devem ser vistos como complementares, mas
como instrumentos que ampliam a interacdo entre professores, alunos e contetdos.

Além disso, o acesso a ferramentas digitais possibilita maior autonomia para estudantes
que, de outro modo, encontrariam barreiras para acompanhar atividades regulares. Faia (2025,
p- 236), ao relatar experiéncia em uma escola estadual, evidencia que “o uso das TDICs no
processo de ensino e aprendizagem contribuiu para reduzir as limitac¢ées impostas pela auséncia
de materiais acessiveis, permitindo que alunos com deficiéncia participassem de forma mais
efetiva das préticas escolares”. Essa constatagio demonstra que, quando as tecnologias assistivas
sdo incorporadas ao cotidiano escolar, criam condi¢des de equidade no acesso ao conhecimento.

E relevante observar que a mediacio pedagdgica constitui elemento central para a

efetividade da inclusio. De acordo com Moura e Costa (2024, p. 5):

A utilizacdo das TDICs na perspectiva inclusiva nio se resume a disponibilizagdo de
recursos, mas implica em praticas pedagdbgicas intencionais, nas quais o professor se
torna mediador entre a tecnologia, o conhecimento e o estudante, garantindo que o
processo seja acessivel e significativo.
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Reforga-se a necessidade de compreender as tecnologias assistivas nio apenas como
ferramentas técnicas, mas como componentes de um processo pedagdgico orientado. A anilise
dos autores aponta que a intencionalidade do professor e o planejamento sdo indispenséveis para
que tais tecnologias cumpram sua fun¢io de inclusdo.

Por outro lado, pesquisas recentes indicam que ainda existem desafios para ampliar o
alcance das tecnologias assistivas. Faia (2025, p. 239) ressalta que “a falta de formagio docente
especifica dificulta a utilizagio adequada dos recursos digitais, limitando a efetividade das a¢des
inclusivas”. Essa reflexdo evidencia que, embora os recursos estejam disponiveis, é
indispensidvel que professores estejam preparados para explord-los em sala de aula. O
comentdrio da autora demonstra que a inclusio digital depende nio apenas de politicas
educacionais, mas também de investimento na formac¢do continuada de educadores.

Dessa forma, os estudos de Moura e Costa (2024) e de Faia (2025) indicam que as
tecnologias assistivas, quando integradas as priticas pedagdgicas com mediagio adequada,
contribuem significativamente para a inclusio escolar. No entanto, apontam igualmente para a
necessidade de superar barreiras relacionadas & formagio docente e i disponibilizagio de
recursos acessiveis, de modo que a inclusio se torne efetiva e permanente no ambiente

educacional.

A GAMIFICAGAO COMO ESTRATEGIA PEDAGOGICA INOVADORA

A gamificagdo no processo educativo tem se consolidado como uma estratégia capaz de
ampliar o engajamento dos estudantes, sobretudo quando associada ao uso das Tecnologias
Digitais de Informagio e Comunicagio (TDICs). Os elementos lddicos, ao serem incorporados
ao ensino, permitem que a aprendizagem seja conduzida de maneira mais interativa,
estimulando a participagdo ativa do aluno. Nesse sentido, Aguilar-Aleixo e Fontes-Soares (2024,
p. 15) ressaltam que “a utilizagdo das TDICs no ensino-aprendizagem possibilita a construgio
de um ambiente dinidmico e mais préximo da realidade digital vivida pelos estudantes”. Esse
apontamento evidencia que a inser¢io de elementos digitais e lddicos promove maior
aproximacio entre a pratica pedagdgica e o cotidiano dos alunos, tornando o processo mais
atrativo.

Além disso, a gamificacio pode ser compreendida como um recurso aliado as
metodologias ativas, pois estimula a resolu¢do de problemas e o trabalho colaborativo. Para

Barbosa (2024, p. 107), “os jogos digitais favorecem a aprendizagem histérica ao criar cenérios
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em que o estudante precisa investigar, decidir e refletir sobre os contetidos trabalhados”. Essa
constatacio demonstra que a integra¢io de recursos lddicos ao ensino nio se limita a aspectos
motivacionais, mas contribui também para o desenvolvimento cognitivo e critico dos
estudantes.

No entanto, é importante destacar que a eficicia da gamificacdo depende de sua
. ~ . . . . .
integragao consciente ao plane]amento pedagoglco. Moura e Costa (2024, P- 12) enfatizam que
“a tecnologia, quando associada a metodologias inovadoras, deve ser mediada pelo professor,

; o . . . »

que se torna responséivel por garantir a intencionalidade do processo de aprendizagem”. Essa
observacido reforca que os elementos ludicos precisam estar articulados a objetivos claros, de
modo que ndo se configurem como meras distra¢des, mas como recursos que ampliam as
condicdes de ensino.

Um exemplo concreto dessa integracdo é apresentado por Oliveira (2024, p. 60), ao

analisar préticas colaborativas mediadas pela gamificacdo. O autor afirma:

A utilizagdo de préticas gamificadas em ambientes b-learning favorece a construgio do
conhecimento ao estimular a colaboracio entre os estudantes, a partir da integracdo da
aprendizagem colaborativa com a taxonomia de Bloom. Essa combinagio possibilita
um processo de ensino-aprendizagem mais ativo, em que os alunos deixam de ser
receptores passivos e assumem papel protagonista na construgio do saber.

Compreende-se que a gamificacdo, quando aliada a metodologias ativas e principios de
colaboracio, transforma a relagdo do estudante com o conhecimento. A anélise apresentada por
Oliveira (2024) demonstra que os jogos nio devem ser apenas ferramentas de entretenimento,
mas instrumentos que mobilizam competéncias cognitivas e sociais.

Dessa forma, pode-se afirmar que a gamificagio constitui uma estratégia inovadora, pois
utiliza os recursos das TDICs para aproximar o ensino da realidade digital vivida pelos alunos,
estimula o pensamento critico e favorece a construgdo coletiva do conhecimento. Contudo, sua
aplicagio requer mediacdo docente consciente, de modo a assegurar que os elementos ladicos

mantenham vinculo direto com os objetivos educacionais.

TECNOLOGIAS ASSISTIVAS GAMIFICADAS: UM CENARIO DE INOVAGAO

A interseccdo entre tecnologias assistivas e gamificagio constitui um campo em
crescimento, que busca integrar recursos digitais acessiveis a estratégias ladicas, favorecendo a
inclusdo e ampliando as possibilidades de aprendizagem. Essa integragio parte do principio de

. ~ . 7 4 .
que o uso da tecnologia n3o deve ser apenas instrumental, mas também pedagédgico e

intencional. Nesse sentido, Moura e Costa (2024, p. 7) afirmam que “a mediagio pedagdgica
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associada s tecnologias digitais possibilita que alunos com deficiéncia participem de forma
ativa no processo de aprendizagem, construindo saberes em didlogo com a cultura digital”. Esse
apontamento indica que a tecnologia, quando orientada pedagogicamente, contribui para
superar barreiras e promover acessibilidade.

Além de ampliar o acesso, as tecnologias assistivas gamificadas despertam motivagio
nos estudantes, j4 que utilizam elementos lidicos como desafios, recompensas e colaboragio.
De acordo com Oliveira (2024, p. 62), “as praticas gamificadas, ao integrarem aprendizagem
colaborativa e taxonomia de Bloom, oferecem condi¢ées para que o aluno desenvolva
habilidades cognitivas em um processo ativo e participativo”. Essa constata¢do revela que a
gamificagdo, associada a recursos assistivos, pode transformar a aprendizagem em uma
experiéncia mais significativa, onde o estudante se sente protagonista e engajado.

Os potenciais beneficios também se estendem 4 inclusio escolar, uma vez que alunos
com necessidades especificas encontram nos recursos digitais gamificados uma forma de
reduzir limitacdes. Faia (2025, p. 238), ao relatar experiéncias em uma escola estadual, destaca
que “o uso das TDICs possibilitou maior participagio de estudantes com deficiéncia em
atividades escolares que antes lhes eram restritas, contribuindo para uma aprendizagem mais
equitativa”. Essa observacdo mostra que a jungio entre tecnologia assistiva e gamificacdo pode
criar ambientes mais inclusivos, nos quais a diversidade é respeitada e contemplada.

Contudo, os desafios para a implementacio dessas praticas ainda sdo significativos.
Segundo Silva e Ribeiro (2025, p. 563):

A auséncia de formacio docente voltada para o uso das tecnologias digitais no ensino
compromete a exploracdo de seu potencial no processo pedagbgico. Muitos professores
encontram dificuldades em compreender como integrar recursos digitais de forma
significativa em suas préticas, o que limita as possibilidades de inovacio.

Evidencia-se, portanto, que o preparo dos docentes constitui elemento essencial para que
as tecnologias assistivas gamificadas se tornem praticas efetivas e ndo apenas iniciativas
pontuais. A anilise dos autores reforca que a inovacdo depende de politicas de formacio
continuada e de condices estruturais que permitam o uso dos recursos.

Assim, percebe-se que as tecnologias assistivas gamificadas configuram um cenirio de
inovagio ao combinar acessibilidade, motivacio e inclusio com préiticas pedagdgicas que
favorecem a aprendizagem significativa. Entretanto, sua consolidagdo exige superar barreiras
relacionadas 4 formagdo de professores, ao acesso equitativo a recursos digitais e a criagdo de

estratégias de implementac¢io que respeitem as especificidades de cada contexto escolar.
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METODOLOGIA

A metodologia adotada para a realizagio deste estudo caracteriza-se como pesquisa de
natureza qualitativa, de tipo exclusivamente bibliografico. A abordagem utilizada concentrou-
se na anélise de produg¢des académicas publicadas entre os anos de 2021 e 2025, relacionadas as
Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicagio (TDICs), tecnologias assistivas e
gamificacdo no contexto educacional. O levantamento do material foi realizado por meio da
selecdo de artigos cientificos, capitulos de livros, trabalhos apresentados em congressos e
periddicos eletrénicos disponiveis em bases digitais e em editoras académicas.

Como instrumentos de coleta, foram empregados descritores especificos como
“tecnologias assistivas”, “gamificagio”, “TDICs” e “ensino-aprendizagem”, os quais
possibilitaram a filtragem do material pertinente ao objeto de estudo. Os procedimentos
envolveram a leitura, categorizagio e anélise critica das referéncias encontradas, com o objetivo
de compreender como os autores discutem a temética e quais contribui¢des apresentam para o
campo educacional. As técnicas utilizadas incluiram a sistematizagio das informagdes por meio
de quadros comparativos e sinteses, de forma a permitir a organizagdo légica e sequencial dos
dados para posterior anilise e discuss3o.

Com o intuito de apresentar de forma organizada o material selecionado, elaborou-se um
quadro contendo a sistematizacdo das referéncias utilizadas na pesquisa, contemplando autores,

titulos, ano de publicacio e tipo de trabalho.

Quadro 1 — Referéncias utilizadas na pesquisa

Autor(es) Titulo conforme publicado Ano Tipo de trabalho

As TDICs nas aulas remotas e a
perspectiva das professoras quanto ao
processo de ensino aprendizagem:

BATISTA, Marciano

de Carvalho et al. desafios e possibilidades. In: Evolugdo | 2021 Capitulo de Livro

ou retrocesso’: as novas faces do
ensinar e aprender. [S. L]: Instituto
Internacional Despertando Vocagdes.

Aulas remotas: as tecnologias digitais

CARDOSO, . ~ S
Rosingela ~ Marques zle 1nf)ormagao e comunicagio
. TDICs) como mediagdo didéitica e
CR:T@;aldo’ ARéUJdO’ cognitiva na relacio professor—aluno— Capitulo de Li
Taevla:eS' ANCT3 | conteddo. In:  Ensino  hibrido: | 2% apitulo de Livro
’ . estratégias orientadas para
gOD.RIGUES’ Olira aprendizagem. [S. 1]: Editora e-
arava. Publicar.
PINTO, Francisca | Tecnologias digitais da informagio e
Veronice Ferreira; | comunica¢io (TDICs): os desafios da
BRAGA, Kauanne | docéncia em tempos de pandemia. In: Capitulo de Li
Kitila Moreira; | Educagdo em foco: tecnologias digitais 2021 apitulo de Livro
DRUMONT, Katia | e inovagio em priticas de ensino,
Maria Arruda. Volume 3. [S. .]: Editora e-Publicar.
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PINTO, Francisca | Tecnologias digitais da informagio e
Veronice Ferreira; | comunicio (TDICs): os desafios da
BRAGA, Kauanne | docéncia em tempos de pandemia. In: Capitulo de Li
Katila Moreira; | Educacio em foco: tecnologias digitais 2022 apitulo de Livro
DRUMONT, Kitia | e inovagdo em praticas de ensino. [S.
Maria Arruda. 1.]: Editora e-publicar.
O ensino de Lingua Portuguesa para
SILVA, Simone | estrangeiros via TDICs. In: Educagio
Mendes da; PEREIRA, | em foco: tecnologias digitais e | 2022 Capitulo de Livro
Eliton Perpetuo Rosa. | inovagdo em priticas de ensino. [S. 1.]:
Editora e-publicar.
Utiliza¢do das TDICs no processo de
RODRIGUES,  Sara ens%no-aprendizagem duraflte o
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Fonte: autoria prépria

A inser¢do do quadro contribui para a visualiza¢do das fontes que fundamentaram o
estudo, permitindo ao leitor identificar os trabalhos que serviram de base para a anilise
bibliogrifica. Esse recurso evidencia a diversidade de formatos e abordagens das producdes
selecionadas, ao mesmo tempo em que demonstra a atualidade das publica¢des, concentradas

em um recorte temporal recente, o que reforca a relevincia do tema para o debate académico.

DESAFIOS DA FORMAGAO DOCENTE FRENTE AS TDICS

A inser¢io das Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicagio (TDICs) no
processo educativo tem evidenciado nio apenas possibilidades de inovagio, mas também
limitacdes relacionadas a formagio docente. Muitos professores ainda encontram dificuldades
para utilizar recursos digitais em sala de aula, o que compromete a efetividade das praticas
pedagégicas mediadas pela tecnologia. Nesse sentido, Silva e Ribeiro (2025, p. 563) destacam que
“a auséncia de conhecimento tecnolégico por parte de alguns docentes restringe o uso das
TDICs, dificultando a implementagio de estratégias que poderiam potencializar o processo de
ensino-aprendizagem”. Esse apontamento evidencia que a formagio inicial e continuada dos

professores precisa contemplar a dimensio tecnolégica como parte integrante de sua pratica.
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As limitagdes de conhecimento nio sio os tnicos obsticulos; hd também resisténcias
relacionadas ao uso de metodologias inovadoras. Batista et al. (2021, p. 7) ressaltam que “as aulas
remotas exigiram das professoras uma adaptacio rdpida, marcada por desafios ligados a falta de
preparo para lidar com recursos digitais e pela necessidade de reinventar praticas de ensino em
curto espaco de tempo”. Essa constatacio mostra que, diante de mudangas abruptas, como
ocorreu no periodo do ensino remoto emergencial, os professores foram obrigados a adotar
recursos tecnoldgicos sem preparo suficiente, o que gerou sobrecarga e inseguranga.

Além das dificuldades técnicas, hd barreiras culturais que interferem na adogio das
TDICs como recurso pedagégico. Pinto, Braga e Drumont (2021, p. 374) observam que “os
desafios da docéncia em tempos de pandemia incluiram n3o apenas a falta de recursos digitais
adequados, mas também a resisténcia de alguns profissionais em modificar priticas ja
consolidadas”. A anilise dos autores aponta que a resisténcia pode estar relacionada tanto a falta
de dominio das ferramentas quanto a inseguranca em alterar métodos de ensino j4 habituais.

E importante notar que tais desafios nio podem ser compreendidos apenas como falhas
individuais dos professores, mas como reflexo de um sistema educacional que nem sempre
oferece condicdes adequadas de formacio e suporte. Sobre isso, Silva e Ribeiro (2025, p. 570)

reforcam:

A preparagio docente para o uso das TDICs nido deve se limitar ao dominio técnico,
mas precisa envolver também a compreensio pedagégica de como esses recursos podem
ser integrados ao curriculo, respeitando as especificidades dos alunos e os objetivos da
aprendizagem.

A superacio das dificuldades exige uma formagio docente que articule conhecimento
tecnolégico e pedagdgico, garantindo que a tecnologia n3o seja um fim em si mesma, mas um
meio para favorecer a aprendizagem.

Dessa forma, os estudos analisados indicam que os desafios da formacdo docente frente
as TDICs envolvem tanto limitacdes de conhecimento quanto resisténcias a préticas
inovadoras. Superar tais barreiras requer investimento em politicas de formagio continuada,

.~ . . L ~ o .
condi¢des adequadas de infraestrutura e incentivo a construgio de novas praticas pedagdgicas

que integrem efetivamente os recursos digitais ao processo educativo.

POTENCIAIS DAS TECNOLOGIAS ASSISTIVAS GAMIFICADAS

As tecnologias assistivas gamificadas apresentam-se como instrumentos relevantes para
a promocio da inclusio escolar, especialmente quando aplicadas em contextos que envolvem

estudantes com deficiéncias ou transtornos especificos, como o Transtorno do Espectro Autista
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(TEA). Nesse sentido, Costa e Visentini (2025, p. 225) destacam que “a utilizagdo das TDICs
no processo de ensino-aprendizagem de criangas com TEA possibilitou a cria¢do de condices
mais acessiveis, favorecendo a comunicacio e a interacio com os contetidos escolares”. Essa
afirmac¢io demonstra que o uso pedagdgico da tecnologia pode ampliar as possibilidades de
participa¢io de alunos que, em condicdes tradicionais, enfrentariam barreiras de aprendizagem.

De modo semelhante, Moura e Costa (2024, p. 6) observam que “a mediacdo pedagégica
apoiada em tecnologias digitais amplia o alcance da inclusdo ao proporcionar recursos adaptados
que favorecem a participacio dos estudantes com deficiéncia”. Essa constatagio reforca que a
tecnologia assistiva, quando articulada com préticas pedagdgicas intencionais, nio apenas
garante acessibilidade, mas também cria oportunidades de engajamento ativo no processo de
ensino-aprendizagem. Assim, percebe-se que os recursos digitais nio devem ser compreendidos
como complementares, mas como elementos que reconfiguram a dinimica de participagio dos
estudantes no ambiente escolar.

Outro aspecto a ser considerado é a criacio de ambientes interativos e acessiveis,
proporcionados pela integragio da gamificagio is tecnologias assistivas. Oliveira (2024, p. 61)
ressalta que “as praticas colaborativas gamificadas, ao aliarem recursos digitais e estratégias
lidicas, tornam o processo de ensino mais participativo, estimulando o protagonismo do aluno”.
A reflexdo apresentada pelo autor evidencia que o cariter interativo da gamificacio, associado
A acessibilidade, gera condi¢des para que os estudantes aprendam de forma mais engajada e
significativa.

No campo psicopedagédgico, os beneficios também sdo perceptiveis. Santos et al. (2023,
p- 5) apontam que “as tecnologias digitais contribuem para a psicopedagogia ao favorecer a
aprendizagem de forma mais motivadora e ao possibilitar o desenvolvimento de habilidades
cognitivas e socioemocionais”. Tal observagio revela que os impactos das tecnologias assistivas
gamificadas ultrapassam a dimens3o técnica, alcancando também aspectos relacionados a
motivacio, autoestima e autonomia dos estudantes.

Convém enfatizar que esses impactos positivos ndo ocorrem de forma automética, sendo
resultado de préiticas pedagdgicas planejadas e mediadas pelo professor. Conforme Santos et al.

(2023, p. 9):

As contribui¢des das TDICs para a psicopedagogia nio dependem apenas da presenga
da tecnologia, mas da maneira como ela é integrada is praticas pedagédgicas, respeitando
as necessidades dos alunos e as finalidades do processo de ensino-aprendizagem.
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Dessa forma, pode-se afirmar que as tecnologias assistivas gamificadas apresentam
potenciais significativos para a inclusio de alunos com TEA e deficiéncia, para a construgio de
ambientes interativos e acessiveis e para a promocdo de impactos psicopedagdgicos relevantes.
No entanto, esses beneficios estio condicionados ao modo como tais recursos sio inseridos no
cotidiano escolar, exigindo planejamento e mediacdo docente que valorizem a diversidade e

assegurem a aprendizagem significativa.

INOVAGAO EDUCACIONAL E FUTURO DA APRENDIZAGEM

O futuro da aprendizagem estd diretamente relacionado ao papel das Tecnologias
Digitais de Informagio e Comunicagdo (TDICs) como mediadoras de novos curriculos e de
praticas pedagbgicas mais interativas. Nesse sentido, Aguilar-Aleixo e Fontes-Soares (2024, p.
12) ressaltam que “a utilizacdo das TDICs no ensino-aprendizagem de biologia molecular
evidencia como os recursos digitais contribuem para a criagio de ambientes inovadores, nos
quais o estudante é estimulado a desenvolver autonomia e protagonismo no processo de
construgio do conhecimento”. Essa anédlise permite compreender que a inovagio curricular nio
se limita & introducdo de ferramentas tecnolédgicas, mas envolve a reorganizagio das praticas de
ensino de modo a favorecer maior participa¢do do aluno.

A gamificagio, nesse contexto, aparece como tendéncia emergente também nas
discussdes sobre politicas publicas de educagdo, uma vez que seu potencial para motivar e
engajar tem sido reconhecido em diferentes experiéncias. Barbosa (2024, p. 109) observa que “a
insercdo de jogos digitais no ensino de histéria contribui para a criacio de ambientes de
aprendizagem mais dinimicos, em que os alunos desenvolvem competéncias criticas e
investigativas”. Esse apontamento indica que, ao ser incorporada as diretrizes pedagdgicas, a
gamificagdo pode se transformar em um recurso institucionalizado de ensino, fortalecendo
curriculos que dialoguem com a realidade digital contemporinea.

No entanto, para que essas inovagdes sejam efetivas, é necessario considerar a inclusio
escolar como principio orientador das préticas pedagégicas. Moura e Costa (2024, p. 7) afirmam
que “as tecnologias digitais, quando utilizadas em perspectiva inclusiva, ampliam as
oportunidades de participacio de estudantes com deficiéncia, criando condi¢cGes mais
equitativas de aprendizagem”. Essa constatacdo revela que a evolugio tecnoldgica precisa estar
acompanhada de estratégias que assegurem acessibilidade, garantindo que a inovagio alcance

todos os estudantes.
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De forma complementar, Santos et al. (2023, p. 11) analisam os impactos
psicopedagdgicos das TDICs e destacam que “as contribui¢es das tecnologias digitais para a
aprendizagem nio se restringem ao aspecto técnico, mas se estendem ao desenvolvimento
socioemocional, criando novas formas de interacio e motivacio entre professores e alunos”. A
reflexdo dos autores mostra que a inovagio educacional nio deve ser entendida apenas como
modernizagio de instrumentos, mas como uma transformacio mais ampla das relaces que se
estabelecem no processo de ensino.

Nessa perspectiva, Oliveira (2024, p- 64) acrescenta que:

A integragdo entre aprendizagem colaborativa e gamificacdo aponta para um futuro em
que o estudante deixa de ser receptor passivo e passa a atuar de maneira ativa na
construgdo do saber, utilizando recursos digitais que estimulam sua criatividade e
capacidade de resolver problemas.

Reforca-se a ideia de que a inovagdo educacional, ao articular TDICs, gamificagio e
préticas inclusivas, pode transformar profundamente a experiéncia escolar, preparando os
alunos para enfrentar os desafios da sociedade digital.

Dessa forma, observa-se que a inovagio educacional e o futuro da aprendizagem
dependem do uso das TDICs como mediadoras de curriculos, da incorporagio da gamificagio
em politicas ptblicas e da evolugio tecnolédgica voltada 4 inclusdo. Trata-se de um processo que
exige intencionalidade pedagdgica, investimento em formagio docente e politicas que
assegurem equidade no acesso, para que a educagio se torne cada vez mais significativa e

acessivel a todos.

CONSIDERAGOES FINAIS

O estudo realizado buscou responder & questdo central sobre de que maneira as
tecnologias assistivas gamificadas podem favorecer a inovacdo no processo de ensino-
aprendizagem. A anilise permitiu identificar que a integragio entre recursos assistivos e
estratégias de gamificacio constitui uma possibilidade concreta para promover inclusio,
engajamento e aprendizagem significativa. A partir da revisdo das producdes académicas
selecionadas, verificou-se que o uso de tecnologias assistivas aliado a elementos ldadicos

.y C . . - . ~
potencializa a participagio de estudantes com deficiéncia e amplia suas condi¢Ges de interagio
com os contetidos escolares.

Constatou-se que a utilizagdo de recursos digitais com intencionalidade pedagégica

. ~ - . . , ~
permite nio apenas a adaptagio de materiais e atividades, mas também a construcdo de

ambientes de aprendizagem nos quais os alunos assumem papel ativo. A gamificacdo, nesse
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contexto, revela-se um recurso que estimula a motivagdo e a colaboragio, a0 mesmo tempo em
que reforga a acessibilidade e o protagonismo dos estudantes. Assim, a principal contribui¢io
identificada é que a associagio entre tecnologias assistivas e gamificacdo transforma a
experiéncia escolar em um processo mais inclusivo, interativo e significativo, respondendo de
maneira efetiva a problemdtica levantada.

Outro aspecto relevante encontrado refere-se ao papel do professor na mediagdo das
praticas. A andilise mostrou que a inovacdo proporcionada pelas tecnologias assistivas
gamificadas nio ocorre de forma automatica, mas depende de planejamento, formagio adequada
e intencionalidade pedagégica. A presenca do docente como mediador é essencial para assegurar
que os recursos tecnolégicos sejam aplicados de modo a atender s necessidades educacionais
especificas e a favorecer o desenvolvimento cognitivo, social e emocional dos alunos.

Os achados também indicam que a adogio das tecnologias assistivas gamificadas pode
contribuir para a reconfiguragio das préticas escolares, aproximando-as das demandas da
cultura digital contemporinea. Ao favorecer ambientes interativos e acessiveis, esses recursos
ampliam a inclusio e fortalecem a aprendizagem colaborativa. Com isso, a pergunta que
norteou o estudo encontra resposta na constatagio de que a inovagio educacional se materializa
quando a tecnologia é utilizada como meio de ampliar as possibilidades de participagio de todos
os estudantes, respeitando suas especificidades.

No entanto, reconhece-se que a aplicagdo dessas praticas ainda enfrenta desafios. Entre
eles estdo a necessidade de formacgio docente mais consistente, a garantia de infraestrutura
adequada e o desenvolvimento de metodologias que considerem as diferentes realidades
escolares. Esses fatores revelam que, embora os resultados apontem para avancos significativos,
ainda hd um percurso a ser consolidado para que a inovagio seja efetivamente incorporada de
forma ampla ao cotidiano educacional.

Diante disso, entende-se que este estudo contribui ao oferecer uma reflexdo sobre a
intersec¢do entre tecnologias assistivas e gamifica¢io, destacando seu papel na inclusio e na
inovacio do processo de ensino-aprendizagem. Contudo, torna-se necessirio que novas
investigacdes sejam realizadas, de modo a analisar de forma mais aprofundada a aplicacido
prética desses recursos em diferentes contextos, bem como seus impactos a longo prazo na
aprendizagem e no desenvolvimento dos estudantes. Esse esforco futuro poderd complementar
os achados aqui apresentados e consolidar a relevincia das tecnologias assistivas gamificadas

como caminho promissor para o fortalecimento da educacio inclusiva.
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