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Resumo: Este artigo apresenta um Estado da Arte da producdo académica brasileira sobre
ferramentas pedagogicas inclusivas e os Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel (ODS). A
pesquisa foi guiada pela pergunta: "O que tem sido pesquisado nos programas de pos-graduagao
do Brasil acerca das ferramentas pedagodgicas inclusivas e dos ODS?". Com o objetivo de
identificar tendéncias e lacunas nesse campo, foram analisadas 93 publicagbes (teses e
dissertagcdes) do Catalogo da CAPES, defendidas entre 2015 e 2025, periodo crucial de
implementacdo dos ODS. A busca foi realizada utilizando as palavras-chave "ODS educagao
inclusiva", "ODS e deficiéncia visual" e "ODS e inclusdo". Metodologicamente, o estudo adotou
uma abordagem qualitativa, fundamentada na pesquisa Estado da Arte para o levantamento e
analise critica das publicagdes. Os resultados evidenciaram uma notavel lacuna na producgéo
académica brasileira relacionada a ludicidade especificamente direcionada aos ODS em
contextos inclusivos. Como resposta a essa escassez identificada, o estudo avanga ao
apresentar a concepgdo e o desenvolvimento do jogo "Um Olhar Eficiente". Este artefato
pedagogico foi cuidadosamente elaborado para criangas com deficiéncia visual, visando abordar
de forma prética e interativa temas cruciais dos ODS, como Agua Potavel e Saneamento, Saude
e Bem-Estar, Energia Limpa e Acessivel, e Erradicagdo da Pobreza, empregando recursos tateis
e auditivos para garantir a plena acessibilidade. A elaboracgéo e a aplicacao exploratéria do jogo
sugerem seu potencial na promogéao da inclusédo de criangas com deficiéncia visual e na efetiva
sensibilizagéo sobre as tematicas dos ODS. Este trabalho ressalta a importancia de desenvolver
recursos ludicos e acessiveis como estratégia promissora para democratizar o acesso ao
conhecimento e fomentar a educagdo para o desenvolvimento sustentavel em contextos

inclusivos.
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HERRAMIENTAS PEDAGOGICAS INCLUSIVAS Y ODS EN BRASIL: UN ANALISIS
DE LA PRODUCCION ACADEMICA Y LA PROPUESTA DEL JUEGO 'UNA MIRADA
EFICIENTE'

Resumen: Este articulo presenta un estado del arte de la produccién académica brasilefia sobre
herramientas pedagodgicas inclusivas y los Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS). La
investigacion se baso en la pregunta: "; Qué se ha investigado en los programas de posgrado
brasilefios sobre herramientas pedagdgicas inclusivas y los ODS?". Para identificar tendencias
y brechas en este campo, se analizaron 93 publicaciones (tesis y disertaciones) del Catalogo
CAPES, defendidas entre 2015 y 2025, un periodo crucial para la implementacion de los ODS.
La busqueda se realizd utilizando las palabras clave "ODS educacion inclusiva”, "ODS y
discapacidad visual" y "ODS e inclusion". Metodoldégicamente, el estudio adopté un enfoque
cualitativo, basado en investigacion de vanguardia para la encuesta y el analisis critico de las
publicaciones. Los resultados destacaron una brecha notable en la produccion académica
brasilefia relacionada con la ludica, especificamente orientada a los ODS en contextos inclusivos.
En respuesta a esta escasez identificada, el estudio avanza presentando el disefio y desarrollo
del juego "Um Olhar Eficiente". Este juego educativo fue disefiado cuidadosamente para nifios
con discapacidad visual, con el objetivo de abordar temas cruciales de los ODS de forma practica
e interactiva, como Agua Limpia y Saneamiento, Salud y Bienestar, Energia Limpia y Asequible,
y Erradicacion de la Pobreza, utilizando recursos tactiles y auditivos para garantizar la plena
accesibilidad. El disefio y la aplicacién exploratoria del juego sugieren su potencial para promover
la inclusion de nifios con discapacidad visual y para sensibilizar eficazmente sobre los temas de
los ODS. Este trabajo destaca la importancia de desarrollar recursos ludicos y accesibles como
una estrategia prometedora para democratizar el acceso al conocimiento y fomentar la educacion
para el desarrollo sostenible en contextos inclusivos.

Palabras clave: Estado del arte; Herramientas pedagdgicas; Objetivos de Desarrollo Sostenible
(ODS); Inclusion; Discapacidad visual.

INCLUSIVE PEDAGOGICAL TOOLS AND SDGS IN BRAZIL: AN ANALYSIS
OF ACADEMIC PRODUCTION AND THE PROPOSAL OF THE GAME 'AN
EFFICIENT LOOK®

Abstract: This article presents a State of the Art of Brazilian academic production on
inclusive pedagogical tools and the Sustainable Development Goals (SDGs). The
research was guided by the question: "What has been researched in Brazilian
postgraduate programs about inclusive pedagogical tools and the SDGs?". In order to
identify trends and gaps in this field, 93 publications (theses and dissertations) from the
CAPES Catalog, defended between 2015 and 2025, a crucial period for the
implementation of the SDGs, were analyzed. The search was carried out using the
keywords "SDG inclusive education", "SDG and visual impairment" and "SDG and
inclusion”. Methodologically, the study adopted a qualitative approach, based on State
of the Art research for the survey and critical analysis of the publications. The results
highlighted a notable gap in Brazilian academic production related to playfulness
specifically aimed at the SDGs in inclusive contexts. In response to this identified
shortage, the study advances by presenting the design and development of the game
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"Um Olhar Eficiente". This educational artifact was carefully designed for children with
visual impairments, aiming to address crucial SDG themes in a practical and interactive
way, such as Clean Water and Sanitation, Health and Well-being, Clean and Affordable
Energy, and Poverty Eradication, using tactile and auditory resources to ensure full
accessibility. The design and exploratory application of the game suggest its potential in
promoting the inclusion of children with visual impairments and in effectively raising
awareness about SDG themes. This work highlights the importance of developing playful
and accessible resources as a promising strategy to democratize access to knowledge
and foster education for sustainable development in inclusive contexts.

Keywords: State of the Art; Pedagogical Tools; Sustainable Development Goals
(SDGs); Inclusion; Visual Impairment.

1 Introdugao

Este artigo apresenta o jogo Um Olhar Eficiente que foi desenvolvido para
criangas com deficiéncia visual, com foco na inclusdo e na aprendizagem ludica.
A proposta visa trabalhar temas relacionados aos Objetivos de Desenvolvimento
Sustentavel (ODS), promovendo consciéncia social e ambiental. Por meio de
recursos acessiveis, o0 jogo estimula o pensamento critico e a participagéo ativa.
Nesta proposta, serdo detalhados os objetivos, a estrutura e o funcionamento da
atividade.

A educacéo inclusiva tem ganhado espaco nas discussdes educacionais
contemporaneas, impulsionando a criacdo de recursos pedagdgicos que
considerem a diversidade dos estudantes. Diante deste cenario, “Um Olhar
Eficiente” foi inspirado em um jogo de cartas e surge com uma proposta
inovadora que trabalha a ludicidade, acessibilidade e a consciéncia social. A
iniciativa foi desenvolvida com o intuito de promover a aprendizagem significativa
entre criancas com deficiéncia visual e videntes, e assim estimulando a
convivéncia, o respeito as diferengas e a construgao do conhecimento por meio
do brincar.

O jogo tem como foco principal o trabalho com os Objetivos de
Desenvolvimento Sustentavel (ODS), reforcando temas de relevancia global
como agua potavel e saneamento basico, bem-estar e saude, energia limpa e
sustentavel e erradicacdo da pobreza. Esses conteudos sdo explorados de
forma dinamica e acessivel, com cartas em Braille, QR Codes com leitura
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audiovisual e perguntas elaboradas com foco no estimulo ao pensamento critico
e as atitudes cidadas.

Além de favorecer o aprendizado dos conteudos, o jogo contribui para o
desenvolvimento de competéncias socioemocionais, como empatia,
cooperagao, respeito ao proximo e trabalho em equipe.

Essa proposta foi criada para atender a escassez de materiais acessiveis
e inclusivos que dialoguem com os principios da equidade e da justiga social,
essa lacuna foi identificada a partir do levantamento de estado da arte realizado
nesta pesquisa. O jogo “Um Olhar Eficiente” é uma resposta concreta as
necessidades de uma educacéo para todos, fortalecendo o papel da escola
como espaco de inclusao e transformacéao social.

O estudo tem como objetivo, realizar um levantamento das publicagdes
relacionada a jogos sobre os Objetivos de Desenvolvimento sustentavel (ODS)
de forma inclusiva, abordando questdes sociais relacionadas aos temas de Agua
potavel e Saneamento basico, bem-estar-estar e Saude, Energia limpa e
Sustentavel, e Erradicagado da Pobreza. Utilizando a ludicidade, acessibilidade e
o estimulo a participagao ativa das criangas.

Os PCN e a BNCC para os ensinos Fundamental e Médio sdo as
diretrizes elaboradas para orientar os profissionais da educagdo, por meio
de normatizagdes disciplinares. O Ministério da Educacdo (MEC) estabelece,
por meio da Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional (LDB —Lei N°
9394/96),que os PCN fundamentam os pressupostos pedagogicos elaborados
para cada etapa de ensino. Dentre as atividades diversificadas, vem se
destacando o uso de jogos e atividades ludicas, descritos e debatidos
frequentemente na literatura (Oliveira; Soares, 2005; Santos; Michel, 2009;
Benedetti Filho et al., 2009; Abreu et al., 2010).

Tais alternativas sao desenvolvidas pelo forte apelo motivacional para os
alunos de nivel médio, o que pode levar, ainda, ao aumento da concentragao e
do estimulo ao raciocinio como nos aponta Oliveira e Soares (2005). O uso do
ludico para ensinar diversos conceitos em sala de aula pode ser uma maneira
de despertar o interesse intrinseco ao ser humano e, por consequéncia, motiva-
lo para que busque solugdes e alternativa que resolvam e expliquem as

atividades propostas, Oliveira e Soares (2005, P.19).
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Um jogo pode ser classificado em duas diferentes fungdes: a educativa,
quando a fungdo € ensinar qualquer conhecimento que complete o individuo
(jogo educativo), ou atividade Iludica, quando a fungdo € divertir
prazerosamente (entretenimento). A inten¢ao entdo € equilibrar a fungao ludica
e a fungéo educativa dos jogos para serem utilizados em salas de aulas, pois
tal desequilibrio pode levar a duas situagbes. Se tivermos mais a fungéo
ludica do que a educativa, ndo teremos mais um jogo educativo, mas t&o
somente um jogo. Em contrapartida, se tivermos um excesso da fungao
educativa em detrimento da funcdo ludica, teremos um material didatico néo
ludico (Kishimoto, 1996; Soares, 2008).

A pesquisa desenvolvida por Huizinga (2007) destaca a grande
importancia dos jogos, além de simplesmente discutir conhecimentos. Segundo
o autor, é por meio do jogo “que a sociedade exprime sua interpretacao da vida
e do mundo” (p. 75). O jogo na sala de aula n&o é exclusivamente para
debater os conhecimentos, mas sim também para definir a cultura de cada
ser. E pelo jogo que os membros de uma sociedade se formam e que a
cultura de uma sociedade se solidifica.

Ainda segundo Huizinga (2007), os jogos de infancia vao dando lugar ao
trabalho —que ndo deixara de ser um jogo, porém em um nivel diferente de
divertimento/ludicidade. O estudo de Soares (2008)denota que o trabalho n&o
deveria estar relacionado ao adulto como um aspecto negativo de sua vida. Os
apontamentos realizados por Vygotsky (1989) destacam a importancia de jogos
e brincadeiras no aprendizado, afirmando que a ludicidade influéncia
enormemente o desenvolvimento da crianga. E através do jogo que a crianga
aprende a agir, sua curiosidade € estimulada, adquire iniciativa e autoconfianga,
proporciona o desenvolvimento da linguagem, do pensamento e da
concentracao.

Aos olhos de Huzinga (2010) as grandes atividades arquetipicas da
sociedade humana sdo marcadas pelo jogo. E a linguagem que lhe permite
distinguir as coisas, defini-las e constata-las. O Ato de designar os objetos e o
mundo a sua volta, e por detras de toda expressédo abstrata se oculta uma
metafora, e toda metafora € jogo de palavras. Assim, ao dar expresséo a vida, o

homem cria um outro mundo, um mundo poético, no qual se forma o jogo.
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A inquietagcdo fomentada a partir da pergunta norteadora deste estudo
proporcionou as bases estruturais da investigagdo. Define-se como
pergunta norteadora. Quais as potencialidades de um jogo de tabuleiro para
o aprendizado escolar? A hipotese gerada é de que o jogo de tabuleiro intitulado
“ Proposta do Jogo Um Olhar Eficiente” proporcione a aplicagdo pratica de
conceitos, promovendo o desenvolvimento de habilidades cognitivas ao
incentivar a colaboragcdo e interacdo social, dessa forma, acredita-se que
este jogo auxilie os estudantes na construcdo e direcionamento de seus
projetos de vida. A partir da pergunta norteadora e da hipotese gerada define-se
o objetivo de tentar compreender as potencialidades do jogo de tabuleiro
intitulado “Projeto de Vida” para o aprendizado dos estudantes dos anos
finais do ensino fundamental de uma escola publica da Diretoria Regional de
Ensino Guarulhos Sul

2 Metodologia

Esta pesquisa adota uma abordagem qualitativa, alinhando-se com a
premissa de que a investigagao qualitativa se propde a descrever e decodificar
sistemas complexos de significados, buscando expressar o sentido dos
fendmenos sociais. Conforme Godoy (1995a, p. 62), a pesquisa qualitativa se
caracteriza por ter o ambiente natural como fonte direta de dados e o
pesquisador como instrumento fundamental, apresentar um carater descritivo,
focar no significado atribuido pelas pessoas as coisas e a sua vida, e possuir um

enfoque indutivo.

A escolha do "Estado da Arte" como método de pesquisa bibliografica de
cunho epistemologico qualitativo € fundamental para esta investigagdo. Ele
permitira listar, descrever e avaliar o material didatico escolar, sintetizando a
producao existente e elaborando um panorama dos conteudos abordados na
educagao ambiental, além de identificar tendéncias e lacunas. As premissas
metodoldgicas desta pesquisa foram definidas a partir dos conhecimentos de
autores renomados na area, como Ferreira (2002), Hoyos Botero (2000),
Romanowski e Ens (2006) e Megid Neto e Carvalho (2018).
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Levantamento do Estado da Arte conduzira uma revisédo sistematica da
literatura sobre educagc&o ambiental contida nos materiais pedagdgicos da rede
de ensino, dando énfase aos conteudos e métodos de ensino. A investigagcéo
incluira bancos de dados académicos e repositorios de teses e dissertagoes,
empregando termos como, ODS educacéo inclusiva e ODS e incluséo.

Os resultados alcancados séo derivados de 5 pesquisas selecionadas no
banco de dados de Teses e Dissertacbes da CAPES, no intervalo de 2020 a
2025, de um total de 93 publicagdes encontradas com as palavras-chave
definidas. O jogo desenvolvido foi realizado a partir da lacuna identificada no foco
de pesquisa. A criagdo deste jogo visa preencher a lacuna de jogos inclusivos
direcionados aos ODS proporcionando um recurso didatico especifico e
contextualizado para a realidade inclusdo, estimulando a compreenséo e a

reflexdo sobre praticas sustentaveis de forma divertida.

O jogo “Um Olhar Eficiente” apresenta caracteristicas que o tornam uma
ferramenta pedagdgica inclusiva e significativa. Sua acessibilidade é garantida
por cartas com marcagbes em Braille e QR Codes que direcionam para
perguntas em audio, permitindo que criangas com deficiéncia visual participem
com autonomia. Além disso, pode ser jogado também por pessoas videntes,
promovendo a inclusdo de diferentes realidades em um mesmo ambiente de
aprendizagem. O jogo desperta o interesse dos participantes e favorece o
aprendizado de forma divertida. Cada cor representa um dos Objetivos de
Desenvolvimento Sustentavel, incentivando reflexdes sobre questdes sociais e
ambientais. Ele envolve também perguntas que foram propostas para
estimularem o pensamento critico e a construgdo de argumentos, ao mesmo
tempo para promoverem o desenvolvimento de habilidades socioemocionais

como empatia, cooperacgao e respeito.

O jogo aborda a comunicagédo alternativa, pois utiliza recursos
tecnoldgicos e tateis que favorecem a expressdo e compreensao de todos os
participantes. Trata-se de uma proposta flexivel, que pode ser adaptada a
diferentes faixas etarias e contextos educativos, ampliando seu alcance e

impacto.
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Figura 1: Conteudos abordados no jogo

Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel

Erradicacgao da

Acesso a agua limpa Promover energia pObreza
e saneamento para Garantir vidas acessivel, confiavel, Acabar com a
todos. saudaveis e sustentavel e pobreza em todas as
promover o bem- moderna. suas formas em
estar para todos. todos os lugares.

Fonte: Elaborado pelos préprios autores (2025).

A figura 1 intitulada ilustra quatro das metas globais estabelecidas pela
Organizagao das Nacdes Unidas (ONU) no ambito da Agenda 2030, um plano
de acéo para pessoas, planeta e prosperidade. Esses objetivos representam um
chamado universal a agado para acabar com a pobreza, proteger o planeta e
garantir que todas as pessoas desfrutem de paz e prosperidade.

O jogo € baseado em um jogo comum de cartas, e adaptadas para
acessibilidade. Cada cor representa uma ODS. As cartas possuem a escrita
Braille em seu lado superior esquerdo, com os numeros, e simbolos que indicam
acdes como: Comprar duas cartas, Pular, Bloqueio. E as Cartas especiais, levam
o jogador a responder uma pergunta relacionada a ODS correspondente a cor e
a agao da carta jogada.

2.1 CARACTERISTICAS DAS CARTAS:

Para acessibilidade deste jogo, descrevemos o nome das cartas e destacamos

as seguintes cores:

@ Roxo - ODS: Erradicagéo Da Pobreza

e Significado pedagodgico: Representa empatia, transformag&o social e
dignidade.
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e Visualmente: E uma cor forte, pouco comum em jogos, o que a torna
marcante sua alta saturagao facilita o reconhecimento por criangas com

baixa visdo, especialmente em contraste com cores claras.

® Atraente: Chama a atengcdo por sua intensidade e originalidade,
promovendo engajamento.

Laranja — ODS: Bem-Estar e Saude
e Significado pedagogico: Energia, vitalidade e saude emocional.

® Visualmente: Vibrante e estimulante, o laranja tem excelente se destaca

facilmente com diferentes niveis de luz.

® Atraente: Remete ao cuidado e a acao, estimulando a atengao de forma
ludica.

‘ Verde Escuro — ODS: Energia Limpa e Sustentavel
e® Significado pedagodgico: Ligado a natureza, renovagédo e
sustentabilidade.

o Visualmente: Por ser um tom escuro, oferece contraste visual importante
com cores claras e com a superficie das cartas, favorecendo o

reconhecimento por criangas com acuidade visual reduzida.

® Atraente: Inspira o equilibrio e responsabilidade ecolégica.

‘ Azul turquesa — ODS: Agua Potavel e Saneamento Basico
e Significado pedagogico: Simboliza limpeza, leveza e tranquilidade.
o Visualmente: A tonalidade clara e bem definida torna o azul turquesa
perceptivel para criangas com baixa vis&o.

® Atraente: Passa sensacao de pureza e frescor, favorecendo a
associagao com o tema da agua.

A informacéao e agao principal da carta sempre estara de forma ampliada,
como é explicado a seguir: As cartas +2 do jogo estdo disponiveis nas cores
roxo, verde, laranja e azul-turquesa. Cada carta possui 0 numero e simbolo +2
localizados no canto superior esquerdo, tanto em tinta quanto em Braille, para

facilitar a leitura por criangas com deficiéncia visual.
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No centro da carta, o simbolo +2 aparece em tamanho ampliado,
reforgando a informacgéo principal da carta. Logo abaixo do simbolo central, esta
escrita a cor da carta de forma reduzida, utilizando apenas duas letras, também
em Braille.

Essas siglas foram pensadas para facilitar o reconhecimento tatil e rapido
da cor correspondente

Cor Roxa: RO :-:- Cor Laranja: LE
Cor Verde: VE :. " Cor azul turquesa: AZ

2.2 OBJETIVO DO JOGO:

Ser o primeiro a descartar todas as cartas, respondendo corretamente
as perguntas sobre os Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel (ODS). O
jogo estimula o raciocinio, a tomada de decisdes e o aprendizado sobre

temas sociais e ambientais de forma divertida e participativa.

2.3 PASSO A PASSO:

a) Sorteando quem comecga: Cada jogador pega uma carta. Quem tirar o
maior numero, sera o responsavel por embaralhar e distribuir as cartas.

b) Distribuicdo das cartas: O jogador escolhido embaralha as cartas e
entrega 7 cartas para cada participante.

c) Monte de compras: As cartas que sobrarem devem ser colocadas

viradas para baixo, formando a pilha de compras na lateral da mesa.
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d) Ordem do jogo: Os jogadores devem decidir juntos em qual sentido o
jogo vai seguir: horario ou anti-horario.

e) Modo de jogar: Coloque uma carta da pilha que n&o foi distribuida no
centro da mesa. As cartas a serem descartadas pelos participantes
precisam combinar com a que esta no centro em numero, cor ou
simbolo. O jogo contém cartas com numeros de 0 a 9 das cores roxo,
verde, laranja e azul turquesa, além das cartas especiais. Facga
sequéncias de numeros (1,2,3, por exemplo) para se livrar mais
rapidamente das cartas.

f) Tipos de Cartas especiais: 5

- Compre 2 (2+);

- Compre 4 (4+);

- Pular;

- Inverte ( opcéo de inverter o sentido do jogo);

- Curinga ( alterar a cor que dara continuidade a partida).

g) Cartas especiais e perguntas: Use as cartas de acdo (+2, +4 e “pular”)
para mudar o rumo da partida respondendo as perguntas das ODS
(Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel). Caso acerte o jogador ndo
precisara ser penalizado com as consequéncias citadas, e caso erre,
devera comprar a quantidade correspondente a carta jogada ou perder a
vez.

h) Ultima carta: “Atengao!” Quando um jogador tiver apenas uma carta na
mao, ele deve gritar “Um Olhar Eficiente” Se esquecer, tera que comprar
2 cartas.

i) Vencedor: Ganha o jogo quem conseguir descartar todas as cartas

primeiro.

2.4 RECURSOS ACESSIVEIS

a) Numeros e comandos em Braille: As cartas possuem marcagoes tateis
que permitem as criangas com deficiéncia visual identificarem facilmente

0S numeros e comandos, facilitando a interagdo com o jogo.
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b) Cartilhas com as perguntas em tinta, Braille e QR Codes: As cartilhas
apresentam as perguntas tanto em tinta quanto em Braille, além de incluir
QR Codes que direcionam para os conteudos de leitura audiovisual.

c) Leitura audiovisual acessada via QR Code nas cartilhas: As criangas
podem acessar a leitura audiovisual escaneando o QR Code presente nas
cartilhas, oferecendo uma compreensdo mais rica e multimodal do
conteudo.

d) Estrutura inclusiva para pessoas videntes e com deficiéncia visual:
A estrutura do jogo foi projetada para garantir que tanto criangas videntes
guanto com deficiéncia visual possam participar ativamente e aprender de

maneira significativa.

3 Resultados e discussao

Para esta pesquisa foram encontradas 93 publicagées no banco de dados
de Teses e Dissertagdes da CAPES, no intervalo de tempo entre 2015 e 2025.
Esse intervalo foi escolhido levando em consideracdo o periodo de
implementagdo dos ODS, a partir das palavras-chave, "ODS educacao
inclusiva", "ODS e deficiéncia visual" e "ODS e inclusdo". Metodologicamente, o
estudo adotou uma abordagem qualitativa, fundamentada na pesquisa Estado

da Arte para o levantamento e analise critica das publicagdes.

A figura 1 intitulada "Distribuigdo de Foco de Pesquisa em Teses da
CAPES" ilustra a concentracdo tematica de pesquisas relacionadas a
deficiéncias dentro do banco de dados da Coordenacao de Aperfeicoamento de
Pessoal de Nivel Superior (CAPES).

Figura 1: Andlise das 5 pesquisas selecionadas no banco de teses e dissertagbes da CAPES.
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Distribuigao de Foco de Pesquisa em Teses da
Capes

40% Moltiplas Deficiéncias

60% Deficiéncia Visual

Fonte: Banco de Dados da CAPES coletado pelos préprios autores (2025).

O grafico de rosca indica uma clara predominancia de estudos focados na
Deficiéncia Visual, que representa 60% do total, em comparagcao com os 40%
dedicados a Multiplas Deficiéncias.

Esta distribuicdo sugere que ha um volume maior de produgdo académica
direcionada especificamente a Deficiéncia Visual. Em contraste, a proporgao
menor de pesquisas sobre Multiplas Deficiéncias (40%) indica que este campo
ainda pode estar sub-representado na producdo académica. As multiplas
deficiéncias, por sua natureza complexa e heterogénea (combinando duas ou
mais deficiéncias, como visual e intelectual, ou fisica e auditiva), apresentam

desafios unicos para a pesquisa.

A figura 2 intitulada "Distribuicdo de Publicagbes por Ano" ilustra a concentragéo

temporal de publicagdes dentro de um conjunto de dados especifico.

Figura 2: Distribuicdo de Publica¢ées por Ano
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20% 2019

NG

20% 2022 60% 2021

Fonte: Banco de Dados da CAPES coletado pelos préprios autores (2025).

O grafico de rosca revela que o ano de 2021 é o que possui a maior proporgao de
publicacdes, representando 60% do total. Esta predominancia de publicagbes em 2021
sugere que este foi um periodo de alta produtividade ou de grande foco na area de
pesquisa em questdo o ano de 2021 foi um periodo de maior intensidade de
publicagbes, com pesquisadores adaptando-se e produzindo em meio ao cenario global
da pandemia de COVID-19. Em contraste, os anos de 2019 e 2022 apresentam a

mesma propor¢ao de publicacdes, com 20% cada.

O grafico3 "Distribuicao de Teses e Dissertagdes por ODS" ilustra a categorizagao
das 93 publicagbes (teses e dissertagbes) identificadas no Catalogo da CAPES,
defendidas entre 2015 e 2025, de acordo com as tematicas abordadas em relagéo aos
Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel (ODS) e incluséo. Esta categorizagao foi
essencial para compreender o panorama da produgao académica brasileira no campo

das ferramentas pedagogicas inclusivas e dos ODS.
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Figura 3: Distribuigdo de Publicagdes por ODS.

Distribuigao de Teses e Dissertagdes por ODS

Q3
69
4
20
@ Deficiéncia Total
Visval NUmero total de teses
Educagao Abordando a Inclusao e dissertacges

deficiéncia visual na
pesquisa Pesquisa geral sobre
inclusao

Inclusiva

Foco na educagao
inclusiva

Fonte: Banco de Dados da CAPES coletado pelos préprios autores (2025).

A categoria "Educacéo Inclusiva", definida como pesquisas com foco na
educacao inclusiva de forma mais ampla, concentra 20 publica¢gdes. Este dado
sugere um interesse consolidado e uma base de pesquisa existente sobre a
educacdo inclusiva no Brasil. A presencga significativa de trabalhos nesta
categoria indica que o tema ja é reconhecido e explorado nos programas de pos-
graduagédo, servindo como um pilar para discussdes mais especificas sobre

inclusao e os ODS.

A categoria "Deficiéncia Visual", que engloba pesquisas abordando a
deficiéncia visual especificamente no contexto da pesquisa, apresenta um
numero consideravelmente menor de publicagdes: apenas 4. Este achado €&
particularmente relevante para o presente estudo. A escassez de trabalhos
focados na deficiéncia visual em relagdo aos ODS e ferramentas pedagdgicas
inclusivas ressalta uma lacuna notavel na producdo académica. Esta sub-
representacdo corrobora a justificativa para o desenvolvimento de artefatos
pedagogicos especificos, como o jogo “Um Olhar Eficiente”, que busca
preencher essa caréncia e promover a inclusdo de criangas com deficiéncia

visual em temas dos ODS.
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A categoria "Inclusédo", que se refere a pesquisas mais gerais sobre o
conceito de inclusdo, sem especificar a deficiéncia visual ou o foco em educacéao
inclusiva, € a mais representativa entre as tematicas especificas, com 69
publicacdes. Este numero elevado indica um vasto corpo de pesquisa sobre
inclusdo no Brasil, refletindo a importancia e a transversalidade do tema na
agenda académica. Contudo, a analise combinada com as outras categorias
demonstram que, embora o tema da inclusdo seja amplamente estudado, as
abordagens que conectam explicitamente a inclusdo, os ODS e, mais

especificamente, a deficiéncia visual, ainda séo incipientes.

A distribuicdo das teses e dissertagdes por ODS e tematicas relacionadas
no grafico refor¢ca a principal lacuna identificada pela pesquisa: a caréncia de
producdo académica que combine ludicidade, ODS e contextos inclusivos,
especialmente no que tange a deficiéncia visual. Enquanto ha um interesse geral
em educacao inclusiva e inclusdo, a pesquisa aponta para uma subexploragéo
de abordagens especificas para a deficiéncia visual e o uso de ferramentas
pedagogicas inovadoras (como jogos) para abordar os ODS. Esta analise dos
dados justifica a relevancia do desenvolvimento do jogo “Um Olhar Eficiente”
como uma resposta direta a necessidade de recursos acessiveis e ludicos que
promovam a conscientizagcédo e o aprendizado sobre os ODS para criangas com

deficiéncia visual.

O grafico 4 demonstra uma analise para identificar quais ODS tém
recebido maior atencdo na produgao académica brasileira dentro do escopo da

pesquisa, que se foca em ferramentas pedagdgicas inclusivas.

Figura 4: Distribuigdo de abordagens por ODS
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Distribuigao de Abordagens de ODS

40%
20%
20% 20%
Mdltiplos oDs 12
Abordagens Parcerias para os
oDS & integradas de ODS oDs 11 objetivos

Educagao de Cidades e
qualidade para todos comunidades
sustentaveis

Fonte: Banco de Dados da CAPES coletado pelos proprios autores (2025).

A distribuicdo apresentada no grafico revela que, embora haja um
reconhecimento da importédncia da educacédo (ODS 4) e da necessidade de
abordagens integradas (Multiplos ODS) e parcerias (ODS 17), bem como de
ambientes sustentaveis (ODS 11), a pesquisa n&o detalha quais outros ODS
especificos estdo sendo abordados nas categorias "Multiplos" ou se ha uma
concentracdo em alguns poucos além dos destacados. A auséncia de ODS
especificos relacionados diretamente a temas como "Saude e Bem-Estar" (ODS
3) ou "Agua Potavel e Saneamento" (ODS 6) — que foram abordados no jogo
“Um Olhar Eficiente” — sugere que a produgcdo académica pode n&o estar
explorando esses ODS de forma proeminente no contexto de ferramentas

pedagogicas inclusivas para deficiéncia visual.

4 Consideragoes finais

Em consonancia com os dados analisados, este estudo reitera a crescente
importancia de se desenvolverem recursos pedagdgicos inclusivos, especialmente no
que tange a abordagem dos Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel (ODS) em
contextos de deficiéncia visual. A analise da producao académica brasileira, pautada
em teses e dissertagdes do Catalogo da CAPES defendidas entre 2015 e 2025, revelou

um panorama de interesse difuso em educagao inclusiva e inclusao de modo geral, mas
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apontou para uma notavel lacuna na integragao especifica da ludicidade, dos ODS e da

deficiéncia visual.

A prevaléncia de pesquisas abordando o ODS 4 (Educagédo de Qualidade), o
ODS 11 (Cidades e Comunidades Sustentaveis) e o ODS 17 (Parcerias para os
Objetivos) em conjunto com uma significativa proporgao de abordagens "Multiplas" dos
ODS, demonstra um reconhecimento da interdependéncia desses objetivos na agenda
do desenvolvimento sustentavel, como apontam Sachs et al. (2019) e Kanie e Biermann
(2017). Contudo, a escassez de estudos explicitamente dedicados a interface entre
deficiéncia visual e ODS, e, mais crucialmente, a criagdo de ferramentas Iudicas para
este publico, ressalta um campo vasto e subexplorado para futuras investigagbes e
intervengdes, corroborando as observagdes de Mantoan (2023) e Sassaki (2021) sobre

as lacunas persistentes na educacgao inclusiva brasileira.

Nesse cenario, o desenvolvimento do jogo "Um Olhar Eficiente" emerge como
uma possibilidade para sanar a lacuna identificada na pesquisa. Ao focar em ODS
especificos, como Agua Potavel e Saneamento, Satide e Bem-Estar, Energia Limpa e
Acessivel, e Erradicacado da Pobreza, e ao integrar recursos tateis e auditivos, o jogo
nao apenas promove a acessibilidade plena, mas também oferece um modelo para a
educacao inclusiva e para a conscientizacdo sobre a Agenda 2030. A sua concepgao
alinha-se com as discussbes sobre a importancia do ludico no processo de
aprendizagem, conforme apontado por Kishimoto (2017), Vygotsky (2018) e Huizinga
(2019), que destacam o potencial dos jogos para estimular o pensamento critico, a

cooperacédo e o desenvolvimento de competéncias socioemocionais.

A aplicagéo do jogo "Um Olhar Eficiente" possibilita a inclusdo de criangas com
deficiéncia visual e a efetiva sensibilizagdo sobre as tematicas dos ODS, abordagem
que encontra respaldo nos estudos de Nunes e Lomdnaco (2020) sobre a aprendizagem
multissensorial e de Nuernberg (2022) sobre materiais didaticos adaptados. Este
trabalho, portanto, ndo apenas contribui para o corpo de conhecimento existente ao
mapear a producdo académica sobre o tema, mas também avanga ao propor e
desenvolver um artefato pedagdgico tangivel que visa democratizar o acesso ao
conhecimento e fomentar a educacao para o desenvolvimento sustentavel em contextos
inclusivos, alinhando-se as proposigdes de Ainscow (2021) sobre a remogado de

barreiras a participagao e a aprendizagem.

Considerando as evidéncias apresentadas, é imperativo que futuras pesquisas
e politicas educacionais priorizem o investimento na criagao e disseminacao de recursos

ludicos e acessiveis que contemplem a diversidade dos estudantes, como defendem
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Carvalho (2022) e Booth e Ainscow (2018) em suas discussdes sobre educagao
inclusiva. A escassez de materiais especificamente direcionados a deficiéncia visual e
aos ODS, conforme demonstrado, exige um esforgo colaborativo entre pesquisadores,
educadores e formuladores de politicas para garantir que a educagdo para o
desenvolvimento sustentavel seja verdadeiramente universal e equitativa, em
consonancia com as diretrizes da UNESCO (2023) e as reflexdes de Santos e Paulino

(2024) sobre os desafios contemporaneos da inclusao escolar.
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