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Allusive activities in the practice of psychopedagogy: games and pranks for students with or 
without learning disabilities
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Programa de doutorado em Educação, Arte e Historia da Cultura da Mackenzie  

E-mail: joebarduzzi@yahoo.com.br

As tecnologias móveis têm mostrado grande potencial em vários ambientes 
educacionais. Além disso, há uma base de pesquisa emergente que demons-
tra como os alunos veem e interagem com dispositivos móveis para apren-
der jogando. À medida que mais dessas tecnologias entram em ambientes 
educacionais inclusivos, uma compreensão da base de pesquisa existente 
para aprendizagem móvel (M-learning)1 e alunos com várias excepcionali-
dades, incluindo deficiências, é necessária para desenvolvedores de tecno-
logia, pesquisadores, educadores e administradores escolares apoiarem o 
sucesso dos alunos. Para este fim, este estudo usou uma abordagem de sín-
tese para revisar a literatura publicada sobre jogos e a tecnologia M-learning 
para alunos com e sem deficiência em ambientes educacionais formais e 
informais de ensino fundamental e médio. A revisão atual revelou que (a) a 
maioria dos estudos se concentrou na eficácia do M-learning no ensino e na 
aprendizagem, (b) métodos mistos e estudos experimentais foram as meto-
dologias mais populares, e o mais importante (c) os resultados da pesquisa 
foram geralmente positivos sobre o potencial dos jogos e M-learning para 
apoiar as necessidades dos alunos com deficiência em ambientes inclusivos.

Mobile technologies have shown great potential in various educational envi-
ronments. In addition, there is an emerging research base that demonstrates 
how students view and interact with mobile devices to learn by playing. As 
more of these technologies make their way into inclusive educational envi-
ronments, an understanding of the existing research base for mobile learning 
(M-learning) and students with various exceptionalities, including disabilities, is 
necessary for technology developers, researchers, educators and school admi-
nistrators to support students’ success. To this end, this study used a synthesis 
approach to review the published literature on games and M-learning technolo-
gy for students with and without disabilities in formal and informal educatio-
nal settings in primary and secondary education. The current review revealed 
that (a) most studies focused on the effectiveness of M-learning in teaching and 
learning, (b) mixed methods and experimental studies were the most popular 
methodologies, and most importantly (c) the results of the survey respondents 
were generally positive about the potential for games and M-learning to support 
the needs of students with disabilities in inclusive settings.

 1Aprendizagem através de dispositivos móveis.
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INTRODUÇÃO

DESENVOLVIMENTO

As tecnologias móveis têm mostrado grande po-
tencial em vários ambientes educacionais. Além disso, 
há uma base de pesquisa emergente que demonstra 
como os alunos veem e interagem com dispositivos 
móveis para aprender jogando. À medida que mais 
dessas tecnologias entram em ambientes educacionais 
inclusivos, uma compreensão da base de pesquisa 
existente para aprendizagem móvel (M-learning) e alu-
nos com várias excepcionalidades, incluindo deficiên-
cias, é necessária para desenvolvedores de tecnologia, 
pesquisadores, educadores e administradores escola-
res apoiarem o sucesso dos alunos. 

Se utilizarmos jogos didáticos especiais, os alunos 
se interessam pelas aulas e estarão ativos. Os jogos: 
jogos de figuras, jogos de raciocínio, jogos de escalas, 
jogos de “sim” ou “não” são importantes para ensi-
nar os alunos de forma correta e rápida e aumenta 
sua responsabilidade. Os jogos pedagógicos diferem 
dos métodos tradicionais que, pela participação con-
junta dos parceiros e pela tentativa do pensamento 
ocupacional, se baseiam na didática. Deve ser or-
ganizado de tal forma que os participantes possam 
mostrar toda a sua capacidade. Assim, o modelo de 
jogos pedagógicos deve ser indicado para facilitar a 
aprendizagem dos alunos (SILVA, 2014). 

Durante os jogos as situações pedagógicas devem 
ser completamente explicadas e as formas de jogar 
devem ser discutidas. O objetivo concreto deve ser 
definido para os participantes. A avaliação deve ser 
realizada por especialista. Os jogos são considerados 
em grupos ou individuais.

O professor da disciplina deve estar atento ao 
tempo de seleção, à preparação dos alunos, ao nível 
de possibilidade do aluno durante os jogos. É pos-
sível usar conversas, display e formas práticas. No 
final da atividade lúdica o resultado do jogo deve ser 
discutido. Os alunos recebem muitas instruções ne-
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cessárias. Em contrapartida, exige-se habilidade pe-
dagógica, iniciação e criatividade por parte do pro-
fessor para utilizar os jogos pedagógicos no processo 
de ensino, sendo considerados os principais fatores 
para aumentar a eficácia da aula (SILVA, 2020). 

Os fatores acima contribuem para uma atitude 
positiva do aluno em relação ao seu rendimento nas 
aulas e garantem o aumento da produtividade da 
aula. Em conclusão, a participação ativa dos alunos 
ajudará a realizar a aula de forma eficaz. O uso de 
jogos pedagógicos contribui para aumentar o enga-
jamento e interesse no processo de ensino-aprendi-
zagem. Esses jogos são escolhidos de acordo com o 
objetivo do assunto, planejamento e peculiaridades 
para serem utilizados na prática. 

O objetivo principal desta revisão foi examinar 
as questões e as tendências que os pesquisadores têm 
investigado sobre a utilização de jogos e o tópico de 
M-learning para ensino e aprendizagem de alunos 
PcD (pessoa com deficiência) ou não em ambientes 
inclusivos. Alunos PcD Para este fim, este estudo 
usou uma abordagem de síntese para revisar a litera-
tura publicada sobre jogos e a tecnologia M-learning 
para alunos com deficiência ou não em ambientes 
educacionais formais e informais de ensino funda-
mental e médio.

Esta seção descreve as estratégias de localização 
da literatura, bem como os critérios de inclusão e 
exclusão dos artigos. Para este estudo, várias bases 
de dados eletrônicas foram pesquisadas, incluin-
do Google Scholar, ERIC e SAGE. Além disso, foi 
realizada uma busca de títulos de artigos, onde os 
termos a seguir foram incluídos: Instrução Assistida 
por Computador (IAC), letramentos digitais, jogos, 
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1. Tecnologias em Jogos e brincadeiras

o rótulo de deficiente é atribuído pela sociedade e meio 

relacional, então, a conceituação é caracterizada pelo 

papel ou status social adquirido. Há, ainda, o uso pejo-

rativo do termo com o sentido de defeito que uma coi-

sa tem ou perda que experimenta na sua quantidade, 

qualidade ou valor. Logo, as pessoas são vistas como 

portadoras de limitações na realização de atividades 

culturalmente valorizadas e exigidas. Assim sendo, o 

indivíduo com necessidades especiais é rotulado como 

incapaz em função das concepções socioculturais e não 

biológicas (SÁ; SALAZAR, 2020, p. 04).
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A seleção dos artigos de pesquisa para esta revisão 
com os critérios mencionados foi realizada em três 
etapas. Primeiramente, o Google Acadêmico foi pes-
quisado e os mesmos métodos foram seguidos nas ba-
ses de dados ERIC e SAGE, onde foram encontrados 
mais 15 artigos. Na busca de títulos de JOSET, BJET 
e JETS2, outros 20 artigos foram incluídos.

A tecnologia pedagógica é considerada uma nova 
abordagem inovadora, há uma grande importância 
de seu uso nos planejamentos escolares. Atualmen-
te, as modernas tecnologias pedagógicas estão sen-
do transformadas em um componente necessário e 
principal da prosa educacional. Como a educação 
primária é comprovadamente a câmara fundamen-
tal da educação escolar, a formação da personalida-
de do aluno não deve ser negligenciada. A respon-
sabilidade dos professores do ensino fundamental é 
ilimitada. Eles ajudam os alunos a se acostumarem 
com a vida escolar ministrando disciplinas atualiza-
das (VALENTINI; GOMES; BISOL, 2016). 

A atitude docente em relação à educação e à ca-
pacidade de conhecimento toma forma durante o 
período de aprendizagem. E isso mostra que o de-
ver dos professores do ensino fundamental é indis-
pensável. O objetivo de um professor é despertar o 
interesse dos alunos pela educação, atraí-los para as Ainda segundo Tunes (2002):

iPad, tecnologias móveis, tablet, smartphone junto 
com educação inclusiva, educação especial. Após a 
busca eletrônica, foi realizada uma busca bibliográ-
fica envolvendo o exame das listas de referências de 
cada artigo encontrado. 

Esta revisão examinou a literatura sobre alu-
nos com e sem deficiência de 2007 a 2021. O ano 
de 2007 foi selecionado como ponto de partida 
devido à introdução do iPhone e sua importância 
como o primeiro dispositivo móvel digital mas-
sivamente adotado com uma conexão quase em 
tempo integral com Internet. Finalmente, uma 
vez que esta pesquisa teve como objetivo compre-
ender a base de pesquisa existente para tecnologia 
móvel e deficiências em ambientes educacionais, 
tomou-se a decisão de procurar estudos empíricos 
em todas as séries. Por decisão empírica, preten-
deu-se encontrar estudos orientados por um pro-
pósito de pesquisa com desenhos experimentais, 
descritivos ou mistos. 

Segundo Sá e Salazar (2020):

[…] tal defeito não implica, necessariamente, o desenvol-

vimento de uma deficiência. Apesar de se afigurar como 

uma dificuldade ou uma barreira para o processo de de-

senvolvimento comum à maioria das pessoas, ela não é 

instransponível ou incontornável (TUNES, 2002, p. 11).

2JOSET, BJET e JETS são sites de busca científicos parecidos com nosso SCIELO.
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aulas, incentivando sua criatividade. Para atingir to-
dos eles, o professor deve refletir sobre o processo de 
ensino, encontrar novos métodos de ensino e usá-los 
naquele curso em andamento. 

Jogos e brincadeiras são uma parte importante do 
desenvolvimento social e cognitivo de crianças pe-
quenas. Desenhar jogos conscientemente que podem 
funcionar como um veículo para aprender conteúdo 
‘sério’ (ou seja, não-jogo) pode motivar os alunos de 
novas maneiras. Os jogos cumprem muitos dos ob-
jetivos do construtivismo, ou seja, a criança constrói 
seu próprio conhecimento, e há evidências empíricas 
de que podem promover o aprendizado no ensino 
médio e superior (SUETH et al., 2018). 

Descobriu-se que a jogabilidade produz efeitos 
significativos no desempenho escolar, promovendo 
o aprendizado cognitivo baseado em testes. Inicia-
tivas de jogos que focam em uma aprendizagem 
mais profunda no contexto de uma experiência 
agradável são mais propensas a ter sucesso em seus 
objetivos pedagógicos, mas um jogo sério não terá 
sucesso apenas porque tem conteúdo educacional 
(SUETH et al., 2018). 

O jogo deve ser envolvente e motivador: uma ideia 
que é encapsulada pelo conceito fenomenológico de 
‘fluxo’, que tem duas condições principais: desafios 
percebidos, ou oportunidades de ação, que se esten-
dem (nem superação nem subutilização) habilidades 
existentes; objetivos próximos claros e feedback ime-
diato sobre o progresso que está sendo feito. O mape-
amento do desafio e habilidade percebidos identifica 
três regiões de experiência; fluxo sendo alcançado 
quando capacidades e desafios são equilibrados. Man-
ter esse equilíbrio ao longo da experiência de jogo 
permite que o jogador permaneça no canal do fluxo 
e mantenha sua motivação para continuar jogando 
(CRUZ; LIMA; NASCIMENTO, 2020).

Jogos digitais têm sido popular entre a geração 
atual de alunos, e geralmente têm sido bem recebi-

dos como uma ferramenta de aprendizagem pelos 
alunos na Austrália. Oliveira et al., (2019) afirmou 
que os jogos digitais são envolventes porque são 
imersivos, envolvem redes sociais, exigem tomadas 
de decisão frequentes, têm objetivos claros e mudam 
em resposta às ações de jogadores individuais. Góes, 
Alves e Júnior (2012) descobriram que a combinação 
de ansiedade, desafio e recompensa em jogos digitais 
pode induzir estados do tipo fluxo que estão associa-
dos a melhores resultados, por meio do engajamento 
e comprometimento da tarefa.

Além disso, houve evidências de vários estudos 
de caso em suas pesquisas de que houve melhorias 
nos resultados específicos do assunto, como redação 
de histórias, automatização da matemática e his-
tória (SILVA et al., 2020). Em um estudo europeu 
envolvendo 500 professores (citado em SUETH et 
al., 2018), os pesquisadores examinaram como esses 
professores usavam jogos eletrônicos em sala de aula 
e os resultados para seus alunos, identificando me-
lhora significativa em habilidades como social, inte-
lectual, espaço-temporal e concentração. 

Jogos digitais proporcionam um meio de apren-
dizagem menos intimidante e mais envolvente para 
alunos com deficiência intelectual. Mendes et al. 
(2019) relataram que os alunos afirmaram que a 
aprendizagem baseada em jogos digitais atendeu 
às necessidades dos alunos em ambientes de educa-
ção especial porque forneceu escolha na aprendiza-
gem experiencial e diferenciação da experiência de 
aprendizagem. 

O estudo de Mendes et al. (2019) descobriu que 
os educadores relataram estar impressionados com 
o aspecto motivacional dos jogos digitais, com 70% 
dos quase 200 educadores relatando que os alunos 

2. Aprendizagem baseada em jogos digi-
tais para alunos com deficiência
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Os dispositivos móveis são tecnologias onipre-
sentes. De fato, mais de 6 bilhões de pessoas em 
todo o mundo têm acesso a um dispositivo móvel. 
Para alguns, o uso de tais dispositivos está inseri-
do em uma agenda de inclusão digital mais am-
pla para permitir que todos os cidadãos participem 
plenamente de suas comunidades, beneficiem-se 
de serviços online e tornem as oportunidades de 
aprendizado e a preparação da força de trabalho 
mais acessíveis globalmente. 

3. Dispositivos móveis

demonstraram maior interesse em aprender e 35% 
notaram maior interesse dos alunos pelo conteúdo 
educacional. Muitos desses educadores também 
identificaram a melhoria da comunicação e da coo-
peração como resultados frequentes do uso de jogos 
digitais para o aprendizado. 

O uso de outras formas de jogos eletrônicos por 
alunos com deficiência também levou a resultados 
positivos. Por exemplo, Monteiro, Velásquez e Silva 
(2016) descobriram que o treinamento espacial base-
ado em ambiente virtual, no qual os alunos navega-
vam por labirintos ou manipulavam objetos, levava 
à melhora nas funções executivas e na regulação 
verbal do funcionamento espacial para alunos com 
deficiências motoras complexas. 

Masciano (2015) observou que um programa 
computadorizado usando módulos de jogos intera-
tivos melhorou as habilidades de reconhecimento 
facial de alunos com transtorno do espectro autista. 
Jogos envolvendo realidade virtual também foram 
identificados como eficazes na oferta de oportunida-
des de lazer para adolescentes com deficiência física 
e intelectual (MASCIANO, 2015). 

Jogar videogame também tem sido associado a 
mudanças na pressão arterial sistólica e diastólica 
semelhantes às mudanças emanadas da atividade 
física normal, o que produziu benefícios positivos 
para a saúde de indivíduos com movimento limi-
tado (NUNES; TOIGO; FLORENTINO, 2019). 
Os mesmos pesquisadores descobriram que as ha-
bilidades de atenção de pessoas com deficiência in-
telectual que jogavam jogos de computador eram 
significativamente maiores do que as do grupo de 
controle pareado.

 Além disso, em um estudo de pequena escala en-
volvendo adultos com deficiências intelectuais gra-
ves, Lovato et al. (2018) demonstraram que o uso de 
jogos de computador controlados por interruptores 
por um adulto que exigiam uma resposta cronome-

trada resultou em uma redução significativa em seus 
tempos de reação de escolha (CRT) do que o grupo 
controle. Além de melhorias nas habilidades de de-
senvolvimento e sociais, jogos baseados em compu-
tador e vídeo foram considerados benéficos na pre-
paração de alunos com deficiência para a força de 
trabalho (LOVATO et al., 2018). 

Figueiredo, Negreiros e Araújo (2017) observa-
ram que jogos baseados em computador e vídeo, 
nos quais o indivíduo desempenhava papéis profis-
sionais, proporcionam experiências de preparação 
de carreira para jovens com necessidades adicionais. 
Muitos pesquisadores examinaram programas pro-
jetados especificamente para alunos com deficiência, 
mas foi identificado que poucos exploram como os 
jogos digitais existentes podem ser usados por alunos 
com diversas necessidades de aprendizagem. 

Portanto, apesar do considerável interesse no uso 
de jogos digitais na educação, há espaço para mais 
pesquisas sobre como o uso de jogos pode ser imple-
mentado para alunos com necessidades especiais de 
aprendizagem, incluindo deficiência. Prais e Rosa 
(2017) apontam que existem diferenças no nível de 
estados de engajamento individual, atenção e me-
mória, por exemplo, ao usar jogos digitais e identi-
ficaram isso como uma área para novas pesquisas.
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Em um estudo, Silva et al., (2020) descobriram 
que mais de 75% dos adolescentes americanos (en-
sino médio e superior) têm acesso a um smartphone. 
Comparado a um computador conectado à Inter-
net, os smartphones podem trazer aos alunos muitas 
oportunidades de aprendizado com acesso imediato 
e portátil a recursos educacionais ricos e desenvolver 
capacidades, como pesquisa de informações on-line, 
compartilhamento de arquivos e interação com pro-
fessores e colegas. Um número crescente de pessoas 
usa smartphones e outros dispositivos móveis para se 
manter informado e conectado com o meio ambiente. 
Os dados mostram que para a maioria das 50 entida-
des de notícias e informações online mais visitadas, 
as visitas móveis começaram a ultrapassar as visitas 
desktop em janeiro de 2015 (SILVA et al., 2020). 

Cruz, Lima e Nascimento (2020) descrevem tec-
nologia como qualquer ferramenta que serve ao 
propósito de pesquisa e permite indivíduos para 
abordar problemas no contexto e para esclarecer e 
dar significados a eles. Muitas tecnologias modernas 
dependem da Internet para coletar e transmitir in-
formações. Aprendizagem móvel refere-se a um tipo 
específico de tecnologia que utiliza dispositivos mó-
veis para apoiar a aprendizagem móvel (M-learning). 
Marques e Coutinho (2021) definiram o M-learning 
como “aprendizado que ocorre quando o aluno não 
está em um local fixo, ou aprendizado que acontece 
quando o aluno aproveita oportunidades de apren-
dizado fornecidas por dispositivos móveis que geral-
mente estão conectados à Internet”.

Juntamente com o crescimento das tecnologias 
móveis, os educadores devem considerar as leis e po-
líticas federais para populações especiais. De fato, a 
Organização das Nações Unidas para a Educação, 
a Ciência e a Cultura (2012) identificou as principais 
características dos dispositivos móveis, incluindo 

portabilidade, baixo custo e ampla distribuição, que 
tornam o M-learning importante nas novas experi-
ências de aprendizagem das pessoas. Por exemplo, 
o M-learning motiva os alunos a aprender e facilita 
a colaboração e a comunicação dos alunos, o que 
pode ser usado para projetar atividades de aprendi-
zagem baseadas em investigação. 

Além de melhorar a motivação dos alunos e es-
timular o engajamento, as tecnologias móveis ino-
vam os ambientes tradicionais de aprendizagem em 
espaços que são mais onipresentes, conectados, per-
sonalizados e apoiam a formação de comunidades 
de aprendizagem autodirigidas. Estudiosos argu-
mentam que o acesso a ambientes digitais com os 
suportes e condições ambientais apropriados, os alu-
nos com deficiência demonstram pontos fortes que 
de outra forma passariam despercebidos (SILVA; 
CARVALHO, 2017). 

Curiosamente, com todo o potencial e importân-
cia da tecnologia na educação, tem-se argumentado 
que as tecnologias, incluindo smartphones e outros 
dispositivos móveis que permeiam a vida dos alunos 
fora da escola, são subutilizadas nas escolas. Isso pode 
ser especialmente verdadeiro para alunos com defi-
ciência. De fato, a introdução de dispositivos móveis 
convencionais e aplicativos e serviços relacionados 
para facilitar a comunicação, colaboração, compar-
tilhamento e aprendizado para SWDs3 em ambientes 
educacionais está apenas começando (FIGUEIRE-
DO; NEGREIROS; ARAÚJO, 2017). Aproveita-se 
a tecnologia usada para estudantes com deficiência 
para melhorar o ensino dos estudantes sem. 

Examinando revisões limitadas da literatura so-
bre M-learning que se concentram em alunos sem 

3SWDs -Students Without Deficiences – estudantes sem deficiência 

4. Pesquisa sobre M-Learning 
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CONSIDERAÇÕES FINAIS

deficiências, revela que a pesquisa atual se concen-
trou em sistemas móveis ou aplicativos específicos, 
dispositivos de tecnologia móvel, bem como poten-
cial design de sistemas. Sakis, Lorenci e Bernardi 
(2018) publicaram uma revisão da literatura sobre 
o impacto de aplicativos móveis na aquisição de es-
tratégias de aprendizagem. Sua revisão destacou a 
consciência do contexto, cenários de aprendizagem 
aprimorados por estratégias pedagógicas e M-lear-
ning colaborativo e em rede social como objetivos 
importantes para a pesquisa. Em outra revisão de 
63 estudos empíricos de 15 periódicos arbitrados, 
Cechin, Costa e Dorneles (2013) descobriram que a 
compreensão das possibilidades educacionais do uso 
de dispositivos móveis em práticas instrucionais deve 
ser um interesse primário de pesquisa de estudiosos 
dessa área.

 O M-learning tem potencial para ajudar a conec-
tar contextos de aprendizagem pedagogicamente 
projetados, facilitar contextos e conteúdos aprendi-
dos pelo aluno, fornecer personalização e conexão 
social onipresente que o diferencia da aprendizagem 
em ambientes mais tradicionais. Além disso, Silva e 
Carvalho (2017) realizaram uma revisão de literatu-
ra que investigou as tendências nos tipos de disposi-
tivos móveis e suas funcionalidades, juntamente com 
os tipos de alunos e o uso de dispositivos móveis em 
todas as disciplinas e concluiu que o uso de M-lear-
ning pode ajudar alunos com dificuldades de apren-
dizagem.

Os estudos revisados aqui mostram que existem 
poucas pesquisas sobre o uso do M-learning nas aulas 
para alunos com necessidades de aprendizagem. O 
que é necessário são entendimentos sobre as manei-
ras pelas quais o M-learning foi adaptado para alunos 
com diversas necessidades de aprendizagem e consi-
deração do contexto de aprendizagem. Uma base de 
pesquisa emergente em educação especial relaciona-
da ao desenvolvimento de plataformas de M-learning 

sugere que atender a M-learning leva a melhores re-
sultados para crianças com necessidades excepcio-
nais (SILVA; CARVALHO, 2017). 

Os artigos desta revisão abordaram tanto as 
oportunidades de aprendizagem quanto às possibili-
dades oferecidas por meio do M-learning em ambien-
tes educacionais formais e informais de ensino fun-
damental e médio, com foco específico em alunos 
com e sem deficiência. Por exemplo, Araújo (2019) 
examinou a eficácia de tecnologias no desenvolvi-
mento de habilidades de aprendizagem para alunos 
com necessidades especiais. O estudo indicou que o 
currículo adaptado por meio do M-learning facilitou 
o acesso dos estudantes às atividades de aprendiza-
gem e melhorou as habilidades de aprendizagem e o 
desempenho. 

Em outro exemplo, Carneiro e Costa (2017) exa-
minaram a eficácia do uso de videoclipes criados 
por professores de habilidades básicas de geometria 
em computadores portáteis para apoiar as habili-
dades de geometria de três alunos do ensino médio 
com dificuldades de aprendizagem. Os pesquisado-
res projetaram as atividades de aprendizagem tanto 
em casa quanto na escola. Ambos os estudos tiveram 
efeitos positivos. Alguns estudos também incluíram 
estudantes e outras populações especiais de alunos, 
como alunos de inglês e alunos superdotados. Nesse 
estudo, a complexidade progressiva dos conceitos de 
aprendizagem foi aumentada com um jogo projeta-
do para melhorar a formação dos alunos.

As tecnologias móveis têm um grande potencial 
para todos os alunos, mas especialmente para aque-
les com deficiência. Essas tecnologias fornecem aos 
alunos caixas de ferramentas virtuais dinâmicas, 
leves e portáteis para várias necessidades de apren-
dizado. Neste ensaio, revisamos sistematicamente 
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os estudos atuais para encontrar as tendências ge-
rais de pesquisa em relação aos objetivos de pesqui-
sa, metodologias, resultados de aprendizagem e a 
eficácia do M-learning. 

As descobertas e implicações desta revisão for-
necem aos designers, educadores e pesquisadores 
do M-learning referências e sugestões valiosas sobre 
o uso do M-learning na concepção e implementação 
de planos de aprendizagem ao longo da vida para 
alunos com deficiência. O uso de tecnologias para 
alunos com deficiência pode melhorar a aprendiza-
gem dos alunos sem deficiência, mas com dificulda-
de de aprendizagem. A revisão atual revelou que (a) 
a maioria dos estudos se concentrou na eficácia do 
M-learning no ensino e na aprendizagem, (b) méto-
dos mistos e estudos experimentais foram as meto-
dologias mais populares, e o mais importante (c) os 
resultados da pesquisa foram geralmente positivos 
sobre o potencial dos jogos e M-learning para apoiar 
as necessidades dos alunos com deficiência em am-
bientes inclusivos.

O uso da tecnologia com a aprendizagem ba-
seada em jogos tem sido um fator importante no 
aprimoramento da aprendizagem baseada em jo-
gos. A tecnologia pode ser uma ferramenta para 
auxiliar os professores, especialmente para aqueles 
com aprendizado deficiente. Os alunos com defici-
ência precisam de repetição e são bem-sucedidos 
com novas abordagens de aprendizagem, em vez 
de abordagens tradicionais. Os alunos precisam de 
mais motivação para continuar e trabalhar duro, o 
que pode ser difícil se o tópico já for difícil para os 
alunos. Uma maneira de ajudar a motivar os alu-
nos é por meio do aprendizado baseado em jogos. 

A necessidade de gerar novas estratégias moti-
vacionais e métodos de aprendizagem na educação 
desses alunos é constante e os jogos digitais forne-
cem uma ferramenta motivacional com potencial 
para enriquecer o processo de aprendizagem. Cada 
aluno tem um estilo de aprendizagem específico e 
uma forma de atender um número maior de alunos 
é por meio do aprendizado baseado em jogos. 
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