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Introducao

Neste artigo, buscamos discutir a criacdo
colaborativa de jogos digitais como
abordagem de prética a acessibilidade
e inclusdo na educacdo, a luz do
Desenho Universal para Aprendizagem
(DUA). Metodologicamente, trata-se de
uma pesquisa qualitativa, de natureza
bibliografica, com aporte tedrico dos
autores: Alves e Hostins (2019, 2020,
2021), CAST (2018), Cenci e Bastos
(2022). O carater bibliografico permite
aprofundar a compreensdo teodrica
sobre os conceitos e metodologias que
sustentam o estudo, servindo como
base para a construcdo de uma andlise
critica e fundamentada. A abordagem
qualitativa proporciona uma investigacao
mais aprofundada sobre os significados,
percepcdes e experiéncias envolvidas no
processo educacional, especialmente no
que se refere a inclusdo de alunos com
deficiéncia.

Um dos maiores desafios enfrentados
pelossistemasdeensinoéacompreensao
de que a educacao inclusiva vai além do
simples direito a matricula no ensino
regular. Ela envolve também a garantia
de condigdes iguais de aprendizagem
para todos os estudantes, demandando
a implementacdo de abordagens
inovadoras que garantam o acesso
equitativo a aprendizagem (Silva et
al.,, 2024). Nesse contexto, o Desenho
Universal para Aprendizagem (DUA)
configura-se como uma abordagem
que visa a inclusdo de estudantes com
deficiéncia, por meio da proposicdo
de estratégias pedagdgicas que
contemplem a diversidade de perfis
e necessidades educacionais. A partir
disso, o problema de pesquisa que
norteia este estudo seria de que forma
a criacdo colaborativa de jogos digitais,

articulada aos principios do DUA, pode
contribuir para praticas pedagdgicas
mais acessiveis e inclusivas no contexto
educacional.

Compreender os fundamentos do
Desenho Universal para a Aprendizagem
(DUA) requer um retorno aos principios
do Desenho Universal (DU), concebido
originalmente no campo da arquitetura,
com o proposito de desenvolver
espacos, produtos e servicos acessiveis
ao maior nUmero possivel de
pessoas, independentemente de suas
caracteristicas individuais. Inspirados
por essa abordagem inclusiva, Anne
Meyer, David Rose e David Gordon
identificaram a necessidade de um
modelo educacional que contemplasse
a diversidade de estudantes. Em
parceria com pesquisadores do Centro
de Tecnologia Especial Aplicada (CAST),
nos Estados Unidos, desenvolveram o
que atualmente é conhecido como DUA
— Design Universal para Aprendizagem
(CAST, 2018), voltado a promogao
de praticas pedagdgicas acessiveis e
flexiveis no contexto educacional.

Os pesquisadores  (CAST, 2018),
pautados nos estudos da neurociéncia,
destacam a necessidade de ativacado de
trés grandes redes neurais para que o
processo de aprendizagem aconteca,
conforme ilustrado na Imagem 1.

Desta forma, Cenci e Bastos (2022)
informam que “o porqué” seria a
motivacdo e sentido que o estudante
atribui ao ato de aprender e que
estd ligada a rede afetiva. A rede
de reconhecimento estd ligada a
representacdo do contelddo e seria
o "o qué” da aprendizagem. E a rede
estratégica seria “como” a informacéo é
processada e aprendida.
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Imagem 1 - Redes neurais

Principio 1

Principio 2

Principio 3
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aprendizagem
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Como oportunizar
maneiras de engajar,
motivar e manter os
alunos interessados
no processo de
aprendizagem?

Como reunir fatos,
categorizar as
informacdes que
recebemos pelos
nossos sentidos,
identificando por
exemplo sinais,
simbolos, linguagens
diversas?

Como oportunizar
varias formas de
planejar, organizar e
executar tarefas,
como por exemplo,
expressar ideias, ou
resolver um
problema de
matematica?

Fonte: Mendoza; Gongalves, 2023. Adaptada de Cast, 2018.

redes neurais, estdo
os trés principios que norteiam o
DUA e medeiam o processo de
aprendizagem, sdo eles: multiplos meios
de engajamento; de representagdo; e
meios de acdo e expressao (CAST, 2018;
Cenci; Bastos, 2022), conforme consta na
Imagem 2.

Junto a essas

Aliada ao avanco dastecnologias digitais,
o DUA tém permitido novas formas de
mediacdo no processo educacional,

expandindo as possibilidades de
personalizacdo do ensino, especialmente
para alunos com deficiéncia. A criacdo
colaborativa, nesse sentido promove
espagos democraticos e expressao livre,
favorecendo a integracdo entre teoria e
pratica (Ibiapina, 2016).

No cenério atual, um olhar para as
tecnologias digitais na Educacgdo se faz
necessario. Nesse sentido, investigar
sobre a aprendizagem mediada por

Imagem 2 - Principios e diretrizes do DUA

Foco 1: 1.1. INTERESSE - o 2.1. PERCEPCAO - a

Proporcionar | esmo objetivo, mas mesma informagéo

i providenciar diferentes apresentada de
formas para o auto- diferentes maneiras.

envolvimento.

Foco 2: 1.2 PERSISTENCIAE 2;2. LINGUAGEM,

Proporcionar a ESFORGCO - EXPRESSOES

pratica gulada desenvolvimento MATEMATICAS E

sustentavel da atengéo SIMBOLOS -

Foco 3:

i 1.3
Proporcionar N
a pratica AUTORREGULACAO -
auténoma ajudar a implementar a

e do esforgo.

autorregulacédo
(comportamental).

apresentar meios
alternativos que
permitam uma maior
clareza e compreenséo.

2.3 COMPREENSAO -
ajudar a desenvolver
formas de transformar a
informacgéo em
conhecimento (til.

3.1 ATIVIDADES
FISICAS - os mesmos
objetivos
com diferentes opgoes
estratégias, motoras e
organizacionais.

3.2 EXPRESSAOE
COMUNICACAO -
proporcionar diferentes
formas de expressar os
conhecimentos.

3.3 FUNCAO
EXECUTIVA - ajudar o
desenvolvimento
deliberado do dominio
de estratégias para a
aprendizagem.

Fonte: Mendoza; Gongalves, 2023. Adaptada de Cast, 2018.
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tecnologias, ou ainda melhor, a producao
dessas, € a proposta apresentada por
Alves e Hostins (2019, 2020, 2021).
As autoras propdem uma abordagem
pedagdgica de criacdo colaborativa de
jogos digitais por meio do framework
"Eu Fiz Meu Game", que busca promover
acessibilidade e inclusdo de alunos com
deficiéncia. Dessa forma, o objetivo
desse estudo é analisar como a utilizagao
do DUA e do framework "Eu Fiz Meu
Game" pode contribuir para a criacado de
praticas pedagdgicas inclusivas por meio
da criacdo colaborativa de jogos digitais.

O framework "Eu Fiz Meu Game” (Alves,
2020) organiza o processo de criagdo em
quatro etapas: engajamento, vivéncia
com jogos, recriagao e desenvolvimento
digital, favorecendo a participacdo de
todos os alunos. Durante esse processo
de criacdo, vaérias habilidades sao
desenvolvidas, incluindo as funcdes
psicoldgicas superiores propostas por
Vigotsky (2021). De acordo com o autor, o
ser humano possui dois tipos de funcgdes:
as fungbes psicoldgicas elementares,
que sdo impulsionadas biologicamente,
e as fungdes psicoldgicas superiores, que
surgem das interacdes socioculturais,
sendo elas: a consciéncia, membdria,
atencdo, percepgao, fala, vontade,
pensamento, emocdo e formacdo de
conceitos (Souza, Andrada, 2013).

Essas questdes nos fazem refletir sobre
a importéncia da escola no processo
de aprendizagem, na formacdo de
ideias, na formacdo da consciéncia
humana, na interacdo com o outro e
o quanto as instituicdes educacionais
devem priorizar as experiéncias de
aprendizagem colaborativa. Destacando
o papel da mediacdo por meio do
discurso, indicando que os métodos de
ensino devem incorporar discussdes
que promovam a formacéo de ideias e o
pensamento critico (Tosta, 2012).

A criagcdo de jogos digitais com base no
DUA e no framework “Eu Fiz Meu Game”
fortalece praticas pedagdgicas inclusivas
e acessiveis. Enquanto o DUA oferece os
principios da acessibilidade no ensino, o
framework organiza o processo criativo
de forma participativa. Juntas, essas
abordagens promovem um ensino mais
equitativo e adaptado as necessidades
dos estudantes.
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