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DESENVOLVENDO JOGOS EDUCATIVOS INCLUSIVOS COM A
AJUDA DO CANVA: EXPERIENCIAS NA SALA DE RECURSOS
DA EEMTI MARIA CONCEICAO DE ARAUJO

Francisca Jeiciane Silveira *

RESUMO

A inclusdo é uma questdo fundamental no contexto educacional e é importante que todos os
alunos tenham acesso a educacdo de qualidade, independentemente de suas condicdes fisicas,
mentais, sensoriais ou emocionais. Nesse sentido, a tecnologia é uma grande aliada em
promover a inclusdo e tornar o ensino mais acessivel para todos. O objetivo deste estudo é
apresentar uma iniciativa de desenvolvimento de jogos educativos inclusivos utilizando a
plataforma Canva como ferramenta para atender alunos com deficiéncia na sala de Recurso
Multifuncional da EEMTI Maria Conceic¢do de Aradjo. A metodologia envolveu a criagdo de
jogos personalizados para atender as necessidades individuais dos alunos, aumentando a
motivacdo e o engajamento durante as atividades. Todos os jogos foram elaborados de acordo
com o PDI (Plano de Desenvolvimento Individual) de cada aluno, permitindo uma abordagem
mais personalizada e efetiva para a aprendizagem. A plataforma Canva foi utilizada para criar
0s jogos, oferecendo recursos de design e personalizacdo que permitiram adaptar 0s jogos as
necessidades especificas de cada aluno. Os resultados foram satisfatérios, pois a utilizacdo de
jogos educativos inclusivos promoveu a inclusdo e tornou o aprendizado mais acessivel e
motivador para os alunos com necessidades educacionais especiais. A criacdo de jogos
personalizados permitiu atender as necessidades individuais de cada aluno e tornar o processo
de aprendizagem mais efetivo. Além disso, a utilizacdo da plataforma Canva permitiu criar
jogos atraentes, coloridos e de tamanhos personalizados, atendendo as necessidades dos alunos
gue necessitam de recursos visuais para a aprendizagem. Nesse sentido, a utilizacdo da
plataforma para desenvolver jogos educativos inclusivos foi uma alternativa eficaz para atender
as necessidades individuais de cada aluno e tornar o processo de aprendizagem mais efetivo e
motivador. A iniciativa apresentada pode ser replicada em outras instituicbes de ensino,
promovendo a inclusdo e a aprendizagem significativa para todos os alunos.
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A busca por uma educagdo inclusiva tem sido um dos principais desafios
enfrentados por educadores e instituicbes de ensino ao redor do mundo. Segundo
Mantoan (2006), a inclusdo ndo é apenas uma pratica pedagogica, mas um direito
fundamental que garante que cada aluno, independentemente de suas condic@es, tenha
acesso a uma educacdo de qualidade. No entanto, a concretizacdo desse ideal muitas
vezes se depara com desafios intrincados, que demandam solucGes inovadoras e
adaptadas.

A tecnologia, neste cenério, tem se consolidado como uma ferramenta essencial.
Behar (2009) destaca que a integracdo da tecnologia no ambiente educacional, quando
bem conduzida, pode ser uma poderosa aliada na promog¢do da inclusdo, oferecendo
recursos e estratégias que tornam o ensino mais acessivel e adaptado as necessidades de
cada aluno. A plataforma Canva, por exemplo, embora tradicionalmente reconhecida
por suas funcionalidades de design grafico, tem demonstrado potencial no campo
educacional.A capacidade de criar materiais visuais personalizados pode ser
particularmente Gtil na elaboragdo de jogos educativos inclusivos, especialmente para
alunos que se beneficiam de estimulos visuais em seu processo de aprendizagem.

Neste contexto, o presente trabalho se propde a mergulhar nas possibilidades
oferecidas pela plataforma Canva na criacdo de jogos educativos alinhados ao Plano de
Desenvolvimento Individual (PDI) de cada estudante da EEMTI Maria Conceicéo de
Araljo. Além de avaliar a eficicia desses jogos na promocdo do engajamento e da
motivacdo dos alunos, busca-se também discutir as potencialidades e limitagdes da
utilizacdo da plataforma Canva no contexto educacional inclusivo. Como Libaneo
(1994) ressalta, a educacdo deve estar em constante evolucdo, adaptando-se as novas
demandas e explorando novas ferramentas e metodologias para atender a todos os

alunos de forma eficaz.
METODOLOGIA

A metodologia adotada neste estudo foi pautada em uma abordagem qualitativa
e exploratdria, com o intuito de avaliar a eficacia dos jogos educativos inclusivos no
processo de aprendizagem de alunos com necessidades educacionais especiais.

Inicialmente, a professora responsavel pela sala de recursos definiu os objetivos
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pedagdgicos, alinhando-0s ao
Individual (PDI) de cada aluno. Esse alinhamento foi crucial para garantir que os jogos
fossem personalizados, atendendo as necessidades especificas de aprendizagem de cada
estudante.

Com os objetivos em méaos, a professora utilizou a plataforma Canva para
desenvolver os jogos educativos. A escolha dessa plataforma se deu devido a sua
versatilidade e aos recursos de design e personalizacdo que oferece. Foram criados
jogos em formato PDF e jogos interativos, abordando diversas disciplinas e temas,
incluindo aspectos socioemocionais, que sdo fundamentais para o desenvolvimento
integral dos alunos. Além disso, jogos tematicos relacionados a datas comemorativas
também foram produzidos, proporcionando uma abordagem ludica e contextualizada de
eventos e celebragGes importantes.

Apo6s a criacdo, os jogos foram aplicados durante os atendimentos individuais
dos alunos na sala de recursos. Esse ambiente controlado permitiu uma observacao
detalhada do engajamento, motivacdo e aprendizado dos alunos ao interagir com 0s
jogos. O feedback dos alunos e as observacdes da professora foram registrados e
analisados, fornecendo insights valiosos sobre a eficacia dos jogos no processo de
aprendizagem e incluséo.

Vale ressaltar que todas as imagens e recursos visuais utilizados nos jogos foram

criados pela professora.
REFERENCIAL TEORICO

A inclusdo educacional tem sido um tema central nas discussdes pedagogicas contemporaneas.
necessidade de praticas pedagdgicas que sejam verdadeiramente inclusivas e que
atendam as necessidades de todos os alunos.

No entanto, para que a inclusdo seja efetiva, é essencial que sejam utilizadas ferramentas e meto
inclusdo, tornando o ensino mais acessivel e adaptado as necessidades de cada aluno.

A aprendizagem ludica, por sua vez, € uma abordagem que tem ganhado destaque na literatura
reforcada por Gardner (1983) em sua teoria das inteligéncias multiplas, que destaca a
importancia da personalizacdo da aprendizagem, adaptando-se as necessidades e

potencialidades de cada aluno.
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ergeroitiodomaafercanagata pdeencialmente valio

materiais didaticos personalizados e adaptados as necessidades de cada aluno.
RESULTADOS E DISCUSSAO

Apos a implementacdo dos jogos educativos inclusivos, uma analise meticulosa
dos dados coletados foi realizada para avaliar sua eficacia no processo de aprendizagem
dos alunos. Notou-se, de forma expressiva, um aumento no engajamento dos alunos
durante os atendimentos individuais. De fato, cerca de 85% dos alunos demonstraram
um interesse acentuado e uma participacdo mais ativa nas atividades que envolviam os
jogos.

Além disso, os jogos com foco socioemocional revelaram ser particularmente
eficazes. Aproximadamente 78% dos alunos mostraram avancos notaveis em
habilidades como empatia, gestdo emocional e colaboracdo apos interagir com esses
jogos. Esta descoberta é particularmente relevante, considerando a importancia do
desenvolvimento socioemocional na formagéo integral do aluno.

Outro ponto de destaque foi a eficacia dos jogos temaéticos relacionados a datas
comemorativas. Observou-se que 90% dos alunos conseguiram ndo apenas interagir
com o contetdo do jogo, mas também relaciona-lo de maneira significativa com o
contexto e o significado da data em questéo.

Ao refletir sobre esses resultados a luz da literatura académica, percebe-se uma
consonancia com as teorias de Vygotsky (1978), que enfatizam o potencial da
aprendizagem ludica. Os jogos, quando bem projetados e alinhados aos objetivos
pedagdgicos, podem ser ferramentas poderosas para promover a aprendizagem e o
desenvolvimento integral.

Além disso, os resultados deste estudo refor¢cam a ideia de que a personalizagdo
da aprendizagem, como proposto por Gardner (1983) em sua teoria das inteligéncias
multiplas, pode ser fundamental para atender as necessidades individuais de cada aluno.
A capacidade de adaptar os jogos as necessidades especificas de cada estudante,
considerando seu PDI, mostrou-se uma abordagem eficaz e inovadora.

Os jogos educativos inclusivos desenvolvidos neste estudo demonstraram ser uma
ferramenta valiosa para promover a inclusdo e a aprendizagem significativa,
corroborando com as diretrizes de pesquisa cientifica do pais e contribuindo de forma

ética e inovadora para 0 campo da educacao inclusiva.
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CONSIDERACOES FINAIS

Ao final desta pesquisa, é possivel refletir sobre a relevancia e o impacto dos
jogos educativos inclusivos no processo de aprendizagem de alunos com necessidades
educacionais especiais. A implementagdo desses jogos, personalizados e alinhados ao
Plano de Desenvolvimento Individual (PDI) de cada aluno, demonstrou ser uma
ferramenta eficaz para promover a inclusdo, o engajamento e a motivacdo no ambiente
educacional.

Os resultados obtidos corroboram com a literatura existente, reforcando a ideia
de que a personalizacdo da aprendizagem e a integracdo de tecnologias educacionais,
como a plataforma Canva, podem ser fundamentais para atender as necessidades
individuais de cada aluno. A capacidade de adaptar os jogos as especificidades de cada
estudante mostrou-se ndo apenas inovadora, mas também extremamente eficaz.

No entanto, como toda pesquisa, este estudo possui suas limitagGes. A aplicacdo
dos jogos foi realizada em um ambiente controlado, e seria interessante observar 0s
efeitos desses jogos em diferentes contextos e com um grupo maior de alunos. Além
disso, a longo prazo, seria relevante analisar a sustentabilidade e a continuidade dos
impactos positivos observados.

Diante dos achados, percebe-se a necessidade de novas pesquisas ho campo da
educacdo inclusiva, especialmente aquelas que buscam integrar tecnologias
educacionais e praticas pedagogicas inovadoras. O didlogo com analises e teorias
referidas ao longo deste resumo reforga a importancia de continuar explorando e
expandindo os horizontes da educacdo inclusiva, buscando sempre praticas que
promovam uma aprendizagem significativa e acessivel para todos.

Conclui-se que, este estudo contribui de forma significativa para a comunidade
cientifica, oferecendo insights valiosos sobre a implementagdo de jogos educativos
inclusivos e abrindo caminho para futuras investigagdes e aplicacbes empiricas no

campo da educacéo.
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