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RESUMO

A inclusdo de alunos com necessidades especiais (NEE) é um desafio
continuo na educacdo. Este relato de experiéncia explora uma nova
abordagem: o uso de jogos digitais interativos como uma ferramenta de
aprendizado para alunos do 62 ao 92 ano em uma escola estadual do Mato
Grosso. Esses alunos, que anteriormente haviam abandonado as aulas de
atendimento educacional especializado (AEE) que acontece no contra
turno na Sala de Recursos Multifuncionais (SRM) no contra turno das aulas
regulares, foram atraidos de volta as aulas de AEE gracas a introducdo
desses jogos. Nascidos na era digital, esses alunos encontraram nos jogos
digitais uma forma de aprendizado que ressoa com suas experiéncias e
interesses. O objetivo deste relato é discutir como os jogos digitais
interativos podem ser utilizados para aprimorar o desenvolvimento de
habilidades cognitivas de alunos (NEE), proporcionando-lhes uma
experiéncia de aprendizado mais envolvente e eficaz. Através da
implementacdo e observacdo de vdérios jogos digitais interativos de
alfabetizacao, investigamos como essas ferramentas podem aprimorar a
experiéncia de aprendizado dos alunos. Os alunos tiveram a liberdade de
escolher os jogos que mais |lhes interessavam, proporcionando-lhes uma
experiéncia de aprendizado personalizada. Observamos como eles
interagiam com o0s jogos, quais habilidades eram desenvolvidas e como
sua participacao nas aulas de atendimento educacional especializado
mudou ao longo do tempo. Os resultados mostram que os jogos digitais
interativos podem ser uma ferramenta eficaz para aprimorar o
desenvolvimento de habilidades cognitivas dos alunos. Os jogos oferecem
uma forma interativa e envolvente de aprendizado, que pode ser
adaptada as necessidades individuais de cada aluno. Além disso, eles
podem contribuir para a reducao da sensacao de isolamento e
marginalizacdo que esses alunos experimentam muitas vezes na sala de
aula regular. Com os jogos digitais, os alunos ndao apenas desenvolvem
habilidades académicas, mas também habilidades socioemocionais, como
a resiliéncia, ao aprenderem a lidar com o fracasso e a tentar novamente.
O feedback imediato que os jogos proporcionam também auxilia os alunos
a entenderem onde estdo errando e como podem melhorar. Sendo assim,
a integracao de jogos digitais interativos na sala de recursos oferece uma
nova perspectiva para aprimorar o desenvolvimento de habilidades
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cognitivas dos alunos com necessidades especiais. Nao se trata apenas de
usar a tecnologia por usar, mas de reconhecer e aproveitar o potencial
que ela tem para transformar a educacdo. E uma abordagem promissora
que merece mais atencao e investimento. Afinal, se queremos preparar
nossos alunos para o futuro, devemos usar as ferramentas do futuro.
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