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RESUMO

As estratégias adotadas na educacéo no pais influenciam a postura social, visando o direito
a educacéo inclusiva. O acesso a uma educacé@o bésica de qualidade, que respeite as
diferencas na sala de aula, requer dos educadores uma adaptacdo continua do curriculo da
Base Nacional Comum Curricular (BNCC), usando recursos de acessibilidade alternativos,
como os jogos educativos. O presente estudo compreende os jogos educativos como
instrumentos capazes de auxiliar os professores na insercdo dos educandos, com ou sem
deficiéncia, dentro do ambiente educacional. Tais instrumentos devem respeitar a
heterogeneidade em sala, de modo a superar as barreiras pedagégicas advindas de um
sistema educacional capacitista e conteudista e podem proporcionar a flexibilizacdo do
curriculo disponibilizado pela BNCC. Contudo, a utilizagdo desses jogos educativos parece
ainda representar um desafio para os professores da educacao bésica, especialmente pela
falta de conhecimento prévio sobre a dinamica do jogo, da quantidade e disponibilidade deles.
E assim, os jogos permanecem sob a gestdo - administrativa e didatica - dos professores do
Atendimento Educacional Especializado(AEE), inseridos nas Salas de Recursos
Multifuncionais (SRMf) da unidade escolar, fora do alcance dos alunos em sala de aula
regular. Diante desse cenério, esta pesquisa objetivou, sob a perspectiva do Design Universal
para a Aprendizagem, a proposi¢do de um sistema de classificacéo de jogos educativos - ja
produzidos pela pratica dos professores da Escola Municipal do Engenho do Meio, escola de
referéncia de Recife—-PE - a fim de apoiar o uso desses jogos nas disciplinas do Ensino
Regular para a incluséo de alunos com e sem deficiéncia. O método da pesquisa foi baseado
no conjunto de ferramentas User Capacity Toolkit (Pichler, 2019), sendo composto por 3 fases:
1. Levantamento de Dados; 2. Organizagdo e Analise dos Dados, e 3. Sintese Gréfica dos
Resultados. A fase 1 - de natureza investigativa - consistiu nas etapas de visita in loco,
observacao assistematica, entrevistas com professores do Ensino Regular e AEE, registros
fotogréaficos das Salas de Recursos Multifuncionais e dos jogos educativos. Ja a etapa 2 - de
carater organizacional e de gestéo - voltou-se ao momento de anélise dos jogos educativos
mapeados, auxiliando na primeira divisdo entre eles, tal como estabelecimento dos objetivos
de aprendizagem de cada um deles. Por fim, a etapa 3 - fase de tratamento de dados -
representou 0 momento de sintese gréfica, voltada ao mapeamento dos jogos educacionais
e sistematizacéo deles, de modo a proporcionar a confec¢do de um modelo de ferramenta de
gestao/sistematizacdo idealizada a partir dos principios do DUA. Como resultado, um total de
258 jogos educativos foram mapeados, subdivididos em 5 areas interventivas: Portugués,
Matemética, Estimulacdo/Coordenacdo Motora, Diversos e Raciocinio Logico. Os jogos
voltados a“ Matematica” comparecem em maior quantidade (f=110), seguido de “Diversos”
(f=56), Raciocinio Légico (f=35), em seguida Portugués (f=32), e por fim aparecem
Estimulacdo/Coordenacéo Motora (f=25). Dessa maneira, tornou-se possivel a aplicagédo dos
principios do DUA, visando a captacdo das informagdes e organizagdo dos dados principais
de cada jogo educativo, convertendo-os em dados embasadores para o sistema e modelo de
ficha catalografica dos jogos ja existentes na unidade de pesquisa, contendo as informacdes
essenciais, como: o nome do jogo, a area interventiva, eixo tematico, objetivos préticos, entre
outros.

Palavras-chave: Design Universal para Aprendizagem; Design Instrucional, Jogos
educativos; Inclusdo; Acessibilidade; Educagéo Inclusiva.



ABSTRACT

The strategies adopted in education in the country influence social attitudes, aiming at the right
to inclusive education. Access to quality basic education, which respects differences in the
classroom, requires educators to continually adapt the National Common Curricular Base
(BNCC) curriculum, using alternative accessibility resources, such as educational games. The
present study understands educational games as instruments capable of assisting teachers in
the insertion of students, with or without disabilities, within the educational environment. Such
instruments must respect the heterogeneity in the classroom, in order to overcome the
pedagogical barriers arising from an ableist and content-based educational system and can
provide flexibility in the curriculum made available by BNCC. However, the use of these
educational games still seems to represent a challenge for basic education teachers,
especially due to the lack of prior knowledge about the dynamics of the game, their quantity
and availability. And so, the games remain under the management - administrative and didactic
- of the Specialized Educational Service (AEE) teachers, inserted in the Multifunctional
Resource Rooms (SRMf) of the school unit, out of the reach of students in the regular
classroom. Given this scenario, this research aimed, from the perspective of Universal Design
for Learning, to propose a classification system for educational games - already produced by
the practice of teachers at Escola Municipal do Engenho do Meio, a reference school in
Recife—PE - in order to support the use of these games in Regular Education subjects for the
inclusion of students with and without disabilities. The research method was based on the User
Capacity Toolkit (Pichler, 2019), consisting of 3 phases: 1. Data Collection; 2. Organization
and Analysis of Data, and 3. Graphical Synthesis of Results. Phase 1 - of an investigative
nature - consisted of on-site visits, unsystematic observation, interviews with regular education
and AEE teachers, photographic records of the Multifunctional Resource Rooms and
educational games. Stage 2 - of an organizational and management nature - focused on
analyzing the mapped educational games, assisting in the first division between them, such as
establishing the learning objectives of each of them. Finally, stage 3 - data processing phase
- represented the moment of graphic synthesis, aimed at mapping educational games and
systematizing them, in order to provide the creation of a management/systematization tool
model idealized based on the principles of the UDL. As a result, a total of 258 educational
games were mapped, subdivided into 5 intervention areas: Portuguese, Mathematics,
Stimulation/Motor Coordination, Miscellaneous and Logical Reasoning. Games focused on
“Mathematics” appear in greater numbers (f=110), followed by “Miscellaneous” (f=56), Logical
Reasoning (f=35), then Portuguese (f=32), and finally Stimulation /Motor Coordination (f=25).
In this way, it became possible to apply the principles of DUA, aiming to capture information
and organize the main data of each educational game, converting them into supporting data
for the system and model of catalog card for the games already existing in the unit. research,
containing essential information, such as: the name of the game, the intervention area,
thematic axis, practical objectives, among others.

Keywords: Universal Design for Learning; Instructional Design, Educational games; Inclusion;
Accessibility; Inclusive education.
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A educacao se configura como um direito de todos os cidadaos brasileiros, sem

qualquer distingdo. Logo, exige uma grande estratégia e organizacdo do Poder

Publico, bem como de toda sociedade, na busca por solu¢des de baixo custo que

auxiliem na promocado do acesso e inclusdo de todos os educandos — com e sem

deficiéncia. Consoante a Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional, Lei n.°

9.394/96, estabelece que o sistema educacional representa um processo formativo



que vai além dos espacos escolares, abrangendo a propria vida em comunidade, na
familia, no ambiente de trabalho, entre outros.

Dentro deste contexto, compreende-se que a inclusdo e a acessibilidade da
pessoa com deficiéncia (PcD) atingem esferas tanto sociais quanto politicas, exigindo
que toda a comunidade se adapte de forma fisica, estrutural e ideoldgica para a
integralizacao desse grupo no cenario social. De acordo com Sassaki (2009, p.10-16),

entende-se” inclusdo” como:

[...] um paradigma de sociedade, é o processo pelo qual os sistemas
sociais comuns sdo tornados adequados para toda a diversidade
humana — composta por etnia, raga, lingua, nacionalidade, género,
orientacdo sexual, deficiéncia e outras caracteristicas — com a
participacdo das proprias pessoas na formulacdo e execugdo dessas
adequagoes.

Enquanto, para a Lei Brasileira de Inclusdo (2015), a acessibilidade pode ser

compreendida como:

[...] possibilidade e condicdo de alcance para utlizagdo, com
seguranga e autonomia, de espagos, mobilidrios, equipamentos
urbanos, edificacdes, transportes, informacdo e comunicagao,
inclusive seus sistemas e tecnologias, bem como de outros servigos e
instalacdes abertas ao publico, de uso publico ou privados, de uso
coletivo, tanto na zona urbana como na rural, por pessoa com
deficiéncia ou com mobilidade reduzida (Brasil, 2015).

Segundo Renan Oliveira (2021), uma educac¢do comprometida com a inclusédo
conduz a emancipagdo dos sujeitos frente aos novos desafios emergentes e as
contradi¢cdes presentes na contemporaneidade. Isto posto, € essencial reconhecer o
papel representativo que o ensino exerce na vida do ser humano, juntamente com as
ferramentas voltadas para auxilia-lo, sendo os materiais didaticos um dos principais
componentes que contribuem para o bem-estar e a capacitacdo das pessoas.

O sistema educacional, unido as diretrizes de acessibilidade e incluséo,
possibilita que questdes como a inser¢do da pessoa com deficiéncia na sala de aula
regular conte com um esfor¢o conjunto de toda a comunidade, inclusive através da
participacdo de outras areas de atuacdo, como o Design. Especificamente, o Design

Universal para a Aprendizagem (DUA) nasce da percepgdo dos pesquisadores do

16



Centro de Tecnologia Inclusiva (CAST) em torno das barreiras pedagdgicas evidentes
no ensino atual capazes de afetar a aprendizagem dos alunos com necessidades
educacionais especiais.

Diante disso, o DUA identifica que as escolas e seus educadores necessitam
realizar a adaptagdo curricular, mediante o uso de métodos alternativos de
transmisséo do conteldo, essencialmente pela utilizagdo de materiais didaticos, como
0s jogos educativos. Paralelamente, levanta-se a necessidade de esclarecimento
sobre duas terminologias, sendo elas: materiais didaticos e materiais pedagogicos.
Conforme Alves et al. (2017), a relevancia dos materiais didaticos esta na sua
capacidade de serem utilizados por todos os alunos, independente de suas

habilidades ou limitag@es. Entende-se material didatico como:

[...] ferramentas que possibilitam a experimentacdo, por parte dos
estudantes, e estes, vejam o conhecimento se materializando na
préatica, proporcionando uma verificacdo, da teoria, e possibilitando o
desenvolvimento cognitivo dos individuos, que estdo no inicio do
processo de escolarizagdo, e da sociedade como um todo, (producéo
cultural), componentes que formam e transformam as sociedades
(Aradjo, 2017, p.15).

Em contrapartida, o material pedagdgico representa um termo mais abrangente
que, além de se voltar ao processo de ensino e aprendizagem do estudante, engloba
a dindmica de planejamento e organizagdo de toda a comunidade escolar. Com isso,
observa-se o grande potencial que os materiais didaticos exercem na dinamica de
incluséo e acessibilidade, estando relacionados diretamente ao uso dos recursos de
acessibilidade — como os jogos educativos. Segundo a Resolucdo do Conselho
Nacional de Educacéo - CNE/CEB n.° 4, de 02 de outubro de 2009, consideram-se
recursos de acessibilidade:

[...] aqueles que asseguram condigbes de acesso ao curriculo dos alunos
com deficiéncia ou mobilidade reduzida, promovendo a utilizagdo dos
materiais didaticos e pedagoégicos, dos espagos, dos mobilidrios e
equipamentos, dos sistemas de comunicagao e informacgédo, dos transportes
e dos demais servigos. (Conselho Nacional de Educagéo, 2009, p.1)

Portanto, a pesquisa busca relacionar as necessidades e exigéncias da area
educacional inclusiva com as visGes e estratégias do DUA, buscando propor um
sistema de catalogacéo dos jogos educativos ja existentes na unidade de pesquisa

selecionada, representando a “unidade piloto”. Diante dessa realidade, nota-se uma
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crescente necessidade no cenario educacional, direcionada & promogéo, a adaptagdo
e ao ajuste da grade curricular, tal como na proposicdo de ferramentas de
sistematizacdo dos recursos presentes, como 0s jogos educativos, alinhados com as
especificacdes presentes na Base Nacional Comum Curricular (BNCC). A partir dali,
levanta-se o seguinte questionamento para a pesquisa: como as informacdes sobre
0s jogos educativos podem ser sistematizadas de maneira a ajudar na tomada de
decisdo desses recursos para o atendimento dos alunos com e sem deficiéncia
matriculados no Ensino Regular, considerando as diretrizes do Design Universal para
a Aprendizagem?

Na presente pesquisa, sera utilizada a expressao "jogo educativo" conforme a
definicdo estabelecida pelo Instituto Nacional de Metrologia, Qualidade e Tecnologia
(INMETRO). Segundo a perspectiva do INMETRO, esses jogos séo classificados
como "educativos" devido a sua concepcao voltada ao auxilio de criangas na faixa
etaria de 6 a 9 anos no processo de ensino e aprendizagem, estando relacionados,
principalmente, a assimilagcdo de normas sociais, ao desenvolvimento de mundos
imaginarios e de imitacdo, ao aprimoramento das habilidades e coordenacdo, bem
como a compreensdo do significado da estratégia no contexto dos relacionamento

humanos.

1.1 Justificativa

A pesquisa se justifica pela compreensdo de que a educagdo, para se tornar
inclusiva, necessita do auxilio de outras areas, dentre elas o Design Universal para a
Aprendizagem (DUA). Os principios do DUA séo capazes de desempenhar um papel
crucial na articulagdo e estruturacdo de um sistema voltado para o planejamento
educacional e utilizagdo de diferentes recursos de acessibilidade, incluindo os jogos
educativos. Assim, busca-se compreender a articulacdo existente entre esses jogos e
0s seus usuérios diretos — os professores do Ensino Regular e do Atendimento
Educacional Especializado. Essa abordagem, portanto, pela natureza flexivel, tem a

capacidade de facilitar a relagdo entre material, ambiente e usuario.

Conforme Glaucia Ribeiro e Cibelle Amato (2018), o Design Universal para a
Aprendizagem (DUA) é uma abordagem que visa reduzir as barreiras existentes no

processo metodoldgico da aprendizagem, tendo como resultado o acesso a um

18



curriculo escolar mais inclusivo, com vistas a considerar a pluralidade que existe no
ambiente de Ensino Regular. Nesse sentido, a importdncia do DUA reside na
capacidade de transformar e buscar formas novas de transmitir os conteudos,
mediante a utilizacdo de materiais e de atividades diversas voltadas aos alunos com
e sem deficiéncia. Dessa forma, é primordial entender a dindmica existente nas
escolas direcionadas a promocédo de uma grade curricular acessivel e ao uso de

ferramentas alternativas.

Diante desta perspectiva, cabe ao Estado desenvolver mecanismos que
viabilizem o acesso e a inclusdo da pessoa com deficiéncia no setor educacional de
forma digna, objetivando oferecer estratégias educacionais que capacitem seus
tutores no processo de aprendizagem de forma integrativa com os demais colegas em
sala de aula, exercitando, assim, sua autonomia e fomentando sua permanéncia na
escola. Tudo isso em conformidade com a Lei Brasileira de Inclusao, Lei n.° 13.146/15,
em seu art. 28, inc. VI, que incumbe o Poder Publico da pesquisa de novos métodos
e técnicas pedagdgicas, do desenvolvimento de materiais didaticos, de equipamentos

e de recursos de tecnologia assistiva.

Este estudo também se justifica pela necessidade de dinamizar as relagbes
existentes dentro do ambiente escolar, mais especificamente dentro da sala de aula
comum, exatamente pela compreensédo da diversidade de alunos, ambiente onde o
professor do Ensino Regular precisa instrui-los diariamente. E sabido que o
profissional que trabalha com diferentes estudantes precisa adequar a metodologia
para atender as peculiaridades de cada educando, uma vez que estes apresentam
diversas formas de aprender, 0 que exige reconhecer tais caracteristicas, adaptar
conteudos e abranger as especificidades existentes dentro da Base Nacional Comum
Curricular. Ademais, ao se falar dos educandos com deficiéncia, é imprescindivel que
a relagdo entre o professor do Ensino Regular e o do Atendimento Educacional
Especializado (AEE) seja dindmica e fluida, visando materializar os conhecimentos
voltados a aplicabilidade e quantitativo de cada jogo educativo para os estudantes,

com a utilizag@o desses recursos.

O presente estudo, por conseguinte, compreende que a utilizacdo dos jogos
educativos constitui um forte aliado na luta para a incluséo dentro do Ensino Regular.
Além disso, manifesta o interesse efetivo na sistematizacdo dos jogos educativos ja
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existentes, resultando na elaboragdo de uma ferramenta direcionada a auxiliar na
efetivacdo do que se conhece hoje como educagdo inclusiva, principalmente, em

respeito a heterogeneidade presente na sala de aula comum.

Por outro lado, a pesquisa estimula a autonomia do professor do Ensino
Regular, por meio da ciéncia da aplicabilidade dos jogos educativos disponiveis e do
guantitativo destes. Os jogos educativos da Escola Municipal do Engenho do Meio,
reconhecida como "Escola de Referéncia em Inclusédo"”, em 2018, pela Prefeitura do
Recife, configuram-se como o objeto de estudo da pesquisa, que visa oferecer um

marco inicial de referéncia para as demais instituicdes de ensino.

1.1.1 Motivagéo da Pesquisa

A motivacao principal para a elaboracao dessa pesquisa foi impulsionada pela
convicgdo de que o ambiente educacional deve ser acessivel a todos, reconhecendo
e valorizando a diversidade. Consoante aos incentivos propostos pela Lei n.°
13.146/15 - Lei Brasileira de Incluséo. Paralelamente, a pesquisadora pbde
testemunhar os desafios enfrentados por profissionais da area da educagdo na
utilizagdo de recursos pedagogicos voltados a inclusédo de alunos com diferentes
habilidades, mediante a realizagdo de uma especializagdo em Design
Educacional/lnstrucional pelo Servico Nacional de Aprendizagem Comercial
(SENAC). Consequentemente, a autora compreende que a falta de instru¢cdo no
processo do ensino e aprendizagem pode se tornar uma barreira significativa para o
aprendizado.

Dessa forma, a autora reconhece que o Design Universal para Aprendizagem
emerge como uma ferramenta poderosa para superar as barreiras pedagdgicas
existentes via uso dos jogos, promovendo uma participacéo mais dindmica e objetiva
entre seus usuarios. Nesse sentido, o DUA é visto nesta pesquisa como uma
abordagem que ressoa profundamente a busca por um sistema educacional que, além
de atender a comunidade escolar na efetivacdo da inclusdo dentro da sala de aula
comum, também auxilia no melhoramento das estratégias educacionais entre a equipe
dos professores do Atendimento Educacional Especializado (AEE) e o do Ensino
Regular. Além disso, contribui para os designers participarem dessa dinamica

sociocultural de maneira assertiva e sistematica, através da proposicao de uma
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classificacdo direcionada aos jogos educativos, garantindo que o processo
educacional seja dindmico, fluido e ciclico.

Portanto, a pesquisa busca ir além da teoria, objetivando materializar os
principios do DUA em um modelo de sistema capaz de ser implementado de maneira
pratica dentro da dindmica educacional inclusiva j& existente, incidindo na organiza¢ao
e gestao dos jogos educativos disponiveis. Tais jogos podem flexibilizar o curriculo
educacional do ensino fundamental para os estudantes, com e sem deficiéncia,
matriculados no Ensino Regular da Rede Municipal de Recife—PE. A pesquisa busca
emergir como uma peca fundamental nesse quebra-cabeca, proporcionando ndo
apenas acessibilidade, mas também um ambiente educacional enriquecedor,
dinamico e sistematico para todos.

Dentro desse contexto, a autora entende que o Design Universal para a
Aprendizagem é uma ciéncia capaz de auxiliar na superacdo das barreiras
pedagdgicas que limitam o processo inclusivo dos estudantes —com e sem deficiéncia
— matriculados no Ensino Regular, explorando as rela¢des entre educacao inclusiva,
jogos educativos, inclusdo dentro da sala de aula regular e Salas de Recursos
Multifuncionais (SRMf) e AEE™.

1.2 Objetivos

A presente pesquisa tem como objetivo geral propor um sistema de gestéo e
classificacdo de jogos educativos analdgicos disponiveis em Salas de Recursos
Multifuncionais, a fim de apoiar o uso desses jogos nas disciplinas do Ensino Regular,
facilitando o planejamento e a execugdo do ensino/aprendizagem dos alunos com e

sem deficiéncia.

1.2.1 Objetivos Especificos

> Analisar a relacdo existente entre os professores do Ensino Regular e
do Atendimento Educacional Especializado, voltado a utilizagdo dos

jogos educativos, na unidade piloto;

! Atendimento Educacional Especializado.
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> Compreender como acontece a aplicacdo desses jogos dentro do
Ensino Regular e o planejamento educacional pelos professores do
Ensino Regular;

> Sistematizar os jogos educativos existentes na unidade piloto, visando
facilitar a utilizacao desses recursos de acessibilidade pelos professores
do Ensino Regular e pelos professores do Atendimento Educacional
Especializado, com base nos fundamentos da Educacéo

Especial/lnclusiva e do Design Universal para Aprendizagem;

1.3 Estrutura do Trabalho

A presente dissertacdo compreende cinco secdes definidas e relacionados da

seguinte forma:

Secdo 1: E composta pela Introducéo, em que é apresentado o tema e o0
problema de pesquisa, justificativa, assim como os objetivos geral e especificos
a serem atingidos, além da motivagdo para a elaboragdo deste trabalho.
Secdo 2: Representa a Fundamentacgao Teodrica da dissertacao, dividindo-se
em: Educacédo, Jogos Educativos e Design Universal para a Aprendizagem,
contendo conceitos tedricos, normas legais, principios fundamentadores,
Teoria da Aprendizagem, entre outros.

Secdo 3: Neste capitulo sdo apresentados os Procedimentos
Metodolégicos, tais como técnicas e instrumentos utilizados na pesquisa,
aspectos referentes a forma de coleta dos dados, projecdo das perguntas
realizadas em cada formulario de entrevista, bem como os objetivos por tras de
cada uma delas.

Secdo 4 : Sao apresentados Resultado e Discussdo observados na visita
assistemética a unidade piloto selecionada, bem como as analises das
entrevistas semiestruturadas e abertas realizadas com os professores da
unidade.

Secdao 5: Por fim, nesta sec¢édo, sdo apresentadas as Consideracfes Finais e

sugestdes para projetos futuros.
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2. Fundamentagédo Teodrica

Nesta secdo, examinaremos os aspectos relacionados a educagéo brasileira,
as leis que sustentam a educagéo inclusiva, os principais agentes da inclusdo nas
escolas (professores do Ensino Regular e do Atendimento Educacional Especializado)
e os jogos educativos utilizados para auxilia-los. A educagao €é o cerne que distingue
uma sociedade desenvolvida de uma em desenvolvimento, representando uma
instituicdo de contato inicial entre os individuos. Ela possibilita a efetivacdo do
processo de socializagdo e a capacidade de inserir pessoas de diferentes culturas,
géneros, com e sem deficiéncia, em um Unico local, inclusive, dentro da sala de aula.
De acordo com a definicdo proposta pela Lei de Diretrizes e Bases da Educagdo
Nacional, Lei 9.394/96, a educacéo engloba os processos “[...] formativos que ocorrem
na vida familiar, nas intera¢ces humanas, no ambiente de trabalho, nas instituicdes
de ensino e pesquisa, Nnos movimentos sociais, has organizacdes da sociedade civil e
nas expressdes culturais” (Brasil, 1996, p 1).

Nesse sentido, ao se falar em educagdo, este segmento deve ser
compreendido como um processo que transpassa a esfera das instituicdes
educacionais, ou seja, faz parte de um trabalho sociocultural, que exige o incentivo da
esfera familiar, assim como do coletivo. Para tanto, cabe ao Estado ofertar
mecanismos e um sistema de aprendizagem inclusivo capaz de se adequar ao
potencial e habilidades cognitivas de cada estudante, considerando a
heterogeneidade dentro da escola, através do incentivo e sistematizacdo do
desenvolvimento/uso de materiais didaticos — como jogos educativos — capazes de
auxiliar os professores no processo de ensino/aprendizagem.

Esse processo era antes influenciado pelo modelo biomédico assistencialista
que se voltava aos aspectos biolégicos e patoldgicos, em que o individuo tinha de se
adaptar ao ambiente e ao sistema, mas, hoje, predomina o modelo biopsicossocial,
gue busca ofertar um atendimento social-antropoldgico, pelo qual sistema e sociedade
devem oferecer mecanismos capazes de possibilitar o desenvolvimento do individuo.
Segundo George Engel (2012), o modelo biopsicossocial representa uma abordagem
que considera a interacdo de fatores bioldgicos, psicolégicos e sociais na
compreensdo e abordagem de questfes de saude, bem-estar e funcionalidade.
Enquanto, hoje, para a lOrganizac;éo Mundial de Saﬂde,] como uma abordagem
integrada que reconhece a interacdo complexa entre os aspectos bioldgicos,

psicoldgicos e sociais da satide humana, enfatizando a importéncia de considerar ndo
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apenas os fatores biolégicos, como genética e saude fisica. Além de fatores
psicoldgicos, como emocgdes e comportamento, e os fatores sociais, como ambiente
social, cultura e condi¢des socioecondmicas, na compreensao e promogao da saude.
Logo, é dever do Estado, como instituicdo que coordena e organiza o sistema
educacional e social brasileiro, proporcionar o melhor servico ao seu cidadao,
considerando a pluralidade existente no coletivo e na sala de aula.

Portanto, ao ser aplicado ao campo educacional, 0 modelo biopsicossocial
concentra-se em ajustar o ambiente, incluindo as relagdes e estratégias de insergao
do individuo, assim como através do uso de diferentes recursos para permitir a
inclusdo do aluno com deficiéncia.

Os dados estatisticos produzidos pelo Instituto Brasileiro de Geografia e
Estatistica (IBGE) em conjunto com o Ministério dos Direitos Humanos e da Cidadania
(MDHC), em 2023, revelam que, em média, existem 18,5 milhdes de pessoas com
algum tipo de deficiéncia em todo o territério nacional. Ademais, a partir das
informacg@es presentes no Censo da Educagéo Bésica, o niUmero de matriculas da
educacédo especial chegou a 1,5 milhdo em 2022, representando um aumento de

29,3% em relagdo a 2018, conforme Tabela 1.

Tabela 1: Numero de Matriculas da Educacéo Especial por Etapa de Ensino, segundo ano
2018-2022.

I T R B S T
2018 1.181.276 91.304 837.993 116.287 5313 130.289
2019 1.250.967 107.955 BB5.7T61 126,029 4,784 126.438
2020 1.308.900 110.738 911,506 148513 6.206 131.937
2021 1.350.921 114758 928.359 173935 6.019 127.850
2022 1527.794 183.510 1.001.139 204233 8.830 130.082

Fonte: Elaborado pela Deed/Inep com base nos dados do Censo Escolar (Instituto Nacional
de Estudos e Pesquisas Anisio Teixeira, 2022).

A partir da Tabela 1, percebe-se que ha uma demanda crescente de individuos
matriculados no Ensino Regular brasileiro, tal como na modalidade de educagéo
especial. Consequentemente, devido aos dados e a elaboragéo de politicas publicas
voltadas a insercéo desse publico, ha uma grande necessidade do desenvolvimento

de estratégias educacionais e de facilitagdo das relacdes entre a comunidade escolar
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e 0 preparo para vida em sociedade, uma vez que as pessoas com deficiéncia vém
se matriculando cada vez mais nas unidades de ensino, consoante aos incentivos
propostos pela prépria Carta Magna e devido ao alto percentual de alunos incluidos

no Ensino Regular, exposto na Tabela 2.

Tabela 2: Percentual de alunos de 4 a 17 anos da Educacao Especial incluidos em Classes
Comuns por Dependéncia Administrativa, entre os anos 2018-2022.

Dependéncia Administrativa

I T I e T

2018 92,0% 97,3% 87,6% 98,0% 97,0% 50,9%
2019 92,7% 97,6% 91,2% 98,3% 97,3% 55,79
2020 93.2% 97,8% 90,9% 98,6% 97,5% 57,6%
2021 93,5% 98,0% 91,9% 98,79 97 6% 56,806
2022 94,29 98,2% 93,2% 98,9% 97,8% 63,6%

Fonte: Elaborado pela Deed/Inep com base nos dados do Censo Escolar (Instituto Nacional
de Estudos e Pesquisas Anisio Teixeira, 2022).

A partir da Tabela 2, percebe-se que ha uma crescente no nimero de
matriculas por parte dos estudantes que fazem parte da modalidade de ensino da
Educacao Especial no Ensino Regular, comparado ao periodo de 2018 até 2022. Com
isso, compreende-se que cada vez mais estratégias devem ser implementadas nas
classes comuns voltadas a flexibilizagao do curriculo e estabelecimento de estratégias
direcionadas & insercdo do aluno com deficiéncia dentro de sala, especialmente na
Regido Nordeste, colocada como o local com maior indice de pessoas com deficiéncia
(Gréfico 1).

Gréafico 1: Proporgdo de pessoas de 2 anos ou mais de idade com deficiéncia por Grandes
Regides, Unidades da Federacdo e Municipios das Capitais no Brasil em 2022.
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Fonte: Diretoria de Pesquisas, Coordenacdo de Pesquisas por Amostra de Domicilios,
Pesquisa Nacional por Amostra de Domicilios Continua (Instituto Brasileiro de Geografia e
Estatistica, 2022).

A partir do Grafico 1, interpreta-se que a Regido Nordeste é a localidade com
mais incidéncia de pessoas com deficiéncia no Pais, registrada com 5,8 milhGes, o
equivalente a 10,3% do total do pais. Enquanto isso, no cenario estadual, Pernambuco
encontra-se no sexto lugar entre as unidades federativas da regido com mais pessoas
com deficiéncia (PcD).

De acordo com as informag8es disponibilizadas pelo IBGE, revela-se que
existem 949 mil pessoas acima de 2 anos com algum tipo de deficiéncia, a partir da
Pesquisa Nacional de Amostra de Domicilios Continua (Pnad), de 2022. Segundo o
IBGE (2022), a taxa de escolarizagdo diz respeito ao percentual de pessoas de um
determinado grupo etario que frequenta escola em relagdo ao total de pessoas do

mesmo grupo etario (Grafico 2).

Grafico 2: Taxa de escolarizagdo das pessoas de 6 a 24 anos, por grupos de idade, segundo
a existéncia de deficiéncia (Brasil 2022).
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Fonte: Diretoria de Pesquisas, Coordenagdo de Pesquisas por Amostra de Domicilios,
Pesquisa Nacional por Amostra de Domicilios Continua (Instituto Brasileiro de Geografia e
Estatistica, 2022).

Consequentemente, percebe-se que a educacao deixou de ser uma ferramenta
de exclusao social para se tornar um setor que promove acessibilidade, diversidade,
inclusdo e respeito. Com isso, para assumir o papel transformador e inclusivo a que
se propde, esse setor passou por uma grande evolucdo cronolégica em seus marcos

legais — conforme apresentado no tépico 2.1.

2.1 Educagao

Nesta se¢do, sdo abordados os principais marcos legais internacionais,
nacionais, estaduais e municipais que tém desempenhado um papel significativo na
transformacédo da educacdo inclusiva no Brasil, com foco na utilizacdo dos jogos
educativos dentro da sala de aula comum, visando a efetivagdo do direito a educacéo
inclusiva pelos professores do Ensino Regular e Atendimento Educacional
Especializado (AEE).

2.1.1 Marcos Legais da Educagéo

Os jogos educativos representam uma alternativa atual e de baixo custo capaz

de auxiliar no processo de ensino inclusivo dentro da educagdo basica do pais.
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Todavia, nem sempre a adaptagdo curricular era vista de maneira positiva, exigindo
uma longa trajetéria representada por normas e metas em prol da educacdo para
todos. Nesse sentido, um dos principais documentos internacionais voltados a
preconizacao de uma sociedade mais justa e igualitaria foi a Declaracéo Universal dos
Direitos Humanos (DUDH) em 1948. A DUDH atribui a comunidade o dever de cuidar
e zelar pela diversidade existente. Inclusive, diversos movimentos voltados a
democratizacdo educacional derivam-se da Declaragdo Universal dos Direitos

Humanos, uma vez que a mesma, em seu art. 26, estabelece:

Toda a pessoa tem direito a educagéo. A educacdo deve ser gratuita,
pelo menos a correspondente ao ensino elementar fundamental. O
ensino elementar é obrigatério. O ensino técnico e profissional deve
ser generalizado; o acesso aos estudos superiores deve estar aberto
a todos em plena igualdade, em fungdo do seu mérito (Declaragao
Universal de Direitos Humanos,1948, p. 6).

Logo, a diversificacdo das abordagens inclusivas, como o uso dos jogos
educativos dentro da sala de aula visando a adaptacdo educacional curricular, tem
sua base estruturada por esse documento, que exige tanto da sociedade quanto da
populacao uma viséo diferenciada para todo o cenario social.

Outro documento considerado um marco internacional é a Declaragcdo de
Salamanca, de 1994, que destaca a necessidade de sistemas educacionais que
possam atender a heterogeneidade dentro da sala de aula, reconhecendo que todos
tém o direito a educacéo e que a escola regular deve ser o lugar onde as criancas,
com e sem deficiéncia, possam se capacitar. Dessa maneira, em relagdo aos jogos
educativos, a importancia da Declaracdo Salamanca reside no seu incentivo a adogao
de abordagens inclusivas, de busca por garantir que todas as criangas tenham acesso
a oportunidades educacionais de qualidade.

Embora as normas anteriores tenham grande peso na luta pela incluséo e
acessibilidade, o direito das pessoas com deficiéncia (PcD) passou a ganhar maior
visibilidade internacional por meio de um dos principais frutos provenientes da
Declaragcdo Universal dos Direitos Humanos (DUDH), a Convencédo Internacional
sobre os Direitos das Pessoas com Deficiéncias (CDPD), de 2007. A importancia da
CDPD estd na descaracterizacdo dos termos "deficientes" e "portadores de

deficiéncia", dando lugar & atual nomenclatura "pessoa com deficiéncia". Portanto,
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houve uma humaniza¢&o e mudanca holistica em relagdo as pessoas com deficiéncia,
contribuindo para o respeito as diferencas e servindo como pardmetro para
estabelecer metas e estratégias voltadas para a insercdo de todos os individuos sem
distingdo no pais, principalmente no setor educacional.

Paralelamente, no cenario nacional, a Constituicdo da Republica Federativa do
Brasil, de 1988, conhecida como Constituicdo Cidada, estabeleceu a educa¢édo como
um direito de todos, tendo como principal objetivo "[...] o pleno desenvolvimento da
pessoa, seu preparo para o exercicio da cidadania e sua qualificagdo para o trabalho"
(Brasil, 1988). Esse documento representa um dos principais pilares que
regulamentam o sistema educacional brasileiro, em conjunto com a Lei de Diretrizes
e Bases da Educacdo Nacional (LDB). A Constituicdo reflete a importancia de um
sistema social, educacional e politico capaz de proporcionar uma "vida digna" para
todos os cidaddos brasileiros, embasando e incentivando a adapta¢&o do curriculo
educacional por meio da utilizacdo de diferentes formas de transmissdo do
aprendizado, tal como o uso de jogos educativos.

A Lei n.° 9.394/96, Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional (LDB)
trabalha em conjunto com a Constituicdo, aborda diversos aspectos da educagéo no
pais e abrange a educacao especial, tratando da incluséo de pessoas com deficiéncia
no sistema educacional brasileiro e garantindo o acesso, a permanéncia e o
Atendimento Educacional Especializado (AEE) a esses alunos. De acordo com essa
lei, é fungdo do Estado garantir parametros minimos de qualidade na educacao, tendo
como referéncia a diversidade e a quantidade de recursos fundamentais para o
processo de ensino-aprendizagem. Esses parametros devem estar adaptados a faixa
etaria e as necessidades de cada estudante, o que engloba também a disponibilizacdo
adequada de mobiliario, equipamentos e materiais pedagdgicos apropriados.

Diante disso, percebe-se que, além dos aspectos didaticos/pedagdgicos, a
parte organizacional das unidades escolares tém um grande peso na dinamica entre
os profissionais da comunidade escolar, ao exigirem um sistema fluido e continuo,
capaz de dinamizar as relagbes e abordagens inclusivas, assim como o uso dos
recursos disponibilizados nas escolas.

As Diretrizes Nacionais para a Educagdo Especial na Educagdo Basica
(DNEE), de 2001, preconizam a interacdo entre profissionais do Ensino Regular e
especializado para promover a inclusdo, destacando a necessidade de flexibilizagéo

do planejamento curricular e o contato frequente entre esses profissionais, uma vez
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que a inclusdo acontece em todo cenario escolar, especialmente dentro de sala de
aula. Além disso, abordam também a acessibilidade de materiais didaticos,
ressaltando a importancia de adaptagfes para atender diversas necessidades. Esse
documento estabelece que é fundamental garantir que os materiais didaticos sejam
acessiveis e adequados as caracteristicas de cada aluno, evidenciando, novamente,
0 quanto um recurso didatico embasado em recomendag¢des previamente

estruturadas representa um grande mecanismo para efetivacéo da incluséo.

As diretrizes enfatizam, ainda, a importancia de promover a acessibilidade no
ambiente escolar, o que inclui a disponibilizacdo de materiais didaticos em formatos
acessiveis, como braile, audio, jogos educativos, entre outros. Dessa maneira, fica
evidente o papel decisivo que os materiais didaticos exercem no processo de ensino,
assim como na interagdo dos agentes educacionais capazes de utiliza-los como
ferramenta.

Ao mesmo tempo, a Lei Brasileira de Inclusao (LBI), de 2015, é uma parte
crucial do conjunto de leis que visa promover a educacao inclusiva no Brasil, pois
demonstra o compromisso do pais em assegurar que todas as pessoas,
independentemente de suas condi¢des, tenham igualdade de acesso a educacédo e
oportunidades de aprendizado. De maneira andloga, as exigéncias estabelecidas
nessa lei configuram-se com as ideias propagadas nos principios do Design Universal
para a Aprendizagem, que se volta a disposi¢cdo de um curriculo educacional diverso,
atento a insercdo adequada de cada estudante, frente as barreiras e as dificuldades
pedagdgicas previstas.

A Lei Brasileira de Inclus&o estabelece, assim, que os materiais didaticos sejam
acessiveis e adequados para todos os alunos, promovendo a incluséo na educacao.

De acordo com 0s incentivos presentes em seu art. 28, inc. Il, deve-se considerar o:

[...] aprimoramento dos sistemas educacionais, visando a garantir
condicdes de acesso, permanéncia, participacdo e aprendizagem, por
meio da oferta de servicos e de recursos de acessibilidade que
eliminem as barreiras e promovam a inclusao plena (Brasil, 2015).

A Lei n.° 13.005/2014 - Plano Nacional de Educa¢éo (PNE) é um instrumento
fundamental para orientar as politicas educacionais no Brasil, abrangendo diversas

dimensdes, e envolvendo a inclusdo de pessoas com deficiéncia. Nesse sentido, o
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PNE, constituido por 20 metas, tem como objetivo central promover melhorias
significativas na qualidade da educagdo em todas as etapas e modalidades, com a
meta de garantir 0 acesso, a permanéncia, o aprendizado e a conclusdo com sucesso.
Assim, o direito a educacao das PcD depende de praticas pedagégicas estabelecidas
pelo professor do Atendimento Educacional Especializado (AEE), em conjunto com o
do Ensino Regular, por meio da utilizagdo de materiais didaticos que favoregam sua
insercao dentro de sala, alinhadas com os padrdes estabelecidos pela Base Nacional
Comum Curricular (BNCC).

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC), de 2018, ¢ um documento que
estabelece os padrbes de aprendizado que todos os alunos brasileiros devem adquirir
em sua jornada educacional, e também é um importante instrumento para promover
a educacdo inclusiva no Brasil, uma vez que visa garantir que todos os estudantes,
independentemente de suas caracteristicas, tenham acesso a um curriculo de
qualidade.

Sob esta perspectiva, a BNCC estrutura-se a partir da Constituicdo Federativa
da Republica, em seu art. 210, em que séo consolidados conteidos minimos para o
ensino fundamental, “[...] de maneira a assegurar formagéo basica comum e respeito
aos valores culturais e artisticos, nacionais e regionais” (Brasil, 1988, p. 124). A LDB?
vincula o aprendizado a duas dimensdes principais — competéncias e diretrizes. Logo,
o curriculo brasileiro apresenta contetidos essenciais que todos os estudantes do pais
devem aprender e que podem ser aplicados dentro de sala.

Todavia, a dificuldade de sua aplicacéo reside na flexibilizacdo e adaptacéo de
seus contelidos a diferentes formas de representacao para todos os estudantes com
e sem deficiéncia. Dessa maneira, a BNCC inclui diretrizes que orientam a criacao de
estratégias pedagdgicas e praticas inclusivas para atender as necessidades de alunos
com deficiéncia, transtornos globais do desenvolvimento, altas
habilidades/superdotacdo e outras condigdes que possam requerer apoio
diferenciado. Isso é feito para promover a igualdade de oportunidades e garantir que
nenhum aluno seja segregado, possibilitando que todos tenham acesso ao curriculo
educacional proposto, ofertando diferentes formas de aprendizado.

Portanto, a BNCC, aliada a outras legislag6es, como a Lei Brasileira de

Inclusdo (LBI) e as Diretrizes Nacionais para a Educacdo Especial na Educacéo

2 Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional.
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Bésica, proporciona um arcabouco legal e pedagdgico que orienta as escolas na
construcdo de ambientes inclusivos e na promocdo do pleno desenvolvimento de
todos os alunos. No cenario estadual, a Lei Estadual n.° 15.545/2015 - Politica
Estadual de Educacdo Especial, Inclusiva e de Atendimento Educacional
Especializado no Estado de Pernambuco tem um impacto significativo na selecao,
producdo, adaptacdo e uso de materiais didaticos, especificamente dos jogos
educativos nas escolas do estado. Essa norma visa garantir que todos os alunos,
incluindo aqueles com deficiéncia, transtornos globais do desenvolvimento e altas
habilidades/superdotacdo, tenham acesso & educacdo de qualidade.

Diante disso, 0 documento garante a promoc¢é&o da diversificacdo de materiais
didaticos, sendo comum recomendar uma variedade de recursos, como livros
didaticos, recursos digitais, jogos e materiais manipulativos, para atender as diferentes
necessidades e estilos de aprendizagem dos alunos. Enquanto isso, no cenério
municipal, o Decreto n.° 36.309/23, referente a Politica Publica de Educac¢éo Especial
Inclusiva para os estudantes da Rede Municipal de Ensino do Recife, destaca a
importancia da promocao da inclusdo educacional de estudantes com deficiéncia,
transtornos do espectro autista e altas habilidades/superdotagdo. Além disso, busca
garantir o acesso aos jogos educativos adequados para as principais necessidades
educacionais de cada estudante.

Em seu art. 2° inc. Ill, esse decreto municipal busca “[...] fomentar o
desenvolvimento de recursos pedagdgicos, didaticos e tecnolégicos que eliminem as
barreiras no processo de ensino e aprendizagem” (Recife, 2023, p.1). Com isso, é
importante observar que as acdes praticas relacionadas a acessibilidade e aos
materiais didaticos variam conforme as politicas e regulamentos aos niveis estadual
e municipal, bem como a implementacgéo efetiva nas escolas. Por isso, a inser¢édo de
um sistema em prol da organizacgdo e gestao desses recursos torna-se imprescindivel
para facilitagdo e dinamizagdo das relagdes entre os educadores, tanto do Ensino
Regular quanto do Atendimento Educacional Especializado.

2.1.2 Estrutura organizacional da Educacgao Brasileira

De acordo com a Constituicdo Federativa da Republica, de 1988, em seu art.
205, a educacao é um direito de todos os cidadaos e um dever do Estado e da familia,

que deve ser promovida e incentivada através da colaboragdo da sociedade visando
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o pleno desenvolvimento da pessoa, seu preparo para o exercicio da cidadania e sua
qualificacdo para o trabalho. Nesse sentido, ela apresenta alguns principios
norteadores da educagédo nacional, destacando os seguintes:

e |gualdade de condigBes para 0 acesso e permanéncia na escola;
e Liberdade de aprender, ensinar, pesquisar e divulgar o pensamento, a
arte e o saber;

e Garantia do direito a educacédo e a aprendizagem ao longo da vida;

Ainda de acordo com a Constituicdo Federal e a Lei de Diretrizes e Bases da
Educacdo Nacional (1996), a educacdo representa um ramo estruturado e
categorizado como um “direito social’”, sem distingdo quanto a raga, género,

sexualidade ou deficiéncia.

Figura 1: Organizacdo do Sistema Educacional Brasileiro

r Educacio Bisica

Niveis e Etapas

Educacio Bésica

Educagio Superior

Ensmo Fundamental

Modalidades

Educaga Educagio Educacdo de Educagio
Especial do Campo Jovens e Adultos Profissional

Fonte: Elaborado pela autora, adaptado da Lei de Diretrizes e Bases da Educag&o Nacional
(1996).

A partir da Figura 1, observa-se como a organizac¢do do sistema educacional
brasileiro acontece, estando a educagéo basica dividida em Educacao Infantil, Ensino
Fundamental e Ensino Médio. Segundo a Lei n.° 9.394/96 - Lei de Diretrizes e Bases
da Educacdo Nacional (LDB), o ensino fundamental representa um dos principais
periodos do aprendizado, durando, em média, 9 anos da vida do estudante.
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Ademais, a Lei supracitada apresenta a educacdo especial (EE) como
modalidade de ensino, definindo-se como “[...] a modalidade de educagdo escolar
oferecida preferencialmente na rede regular de ensino, para educandos com
deficiéncia, transtornos globais do desenvolvimento e altas habilidades ou
superdotagao”. Dessa maneira, a educacgdo especial se constitui como um trabalho
complementar ao realizado na sala de aula comum, de modo a intervir de maneira
respeitosa e especializada no desenvolvimento cognitivo, social e intelectual do

estudante com alguma necessidade educacional especial.

Nesse sentido, interpreta-se que é por intermédio da jungdo das iniciativas do
Ensino Regular com a EE que ha promocéo de uma educacao acessivel e transversal,
contando com um trabalho continuo que promove o0 ensino e a aprendizagem
acessivel e garantindo o direito a educacao inclusiva (El). Dentro deste contexto, a
educacdo especial se efetiva a partir do AEE (Atendimento Educacional
Especializado), ocorrendo nas Salas de Recursos Multifuncionais (SRMf), centros ou

unidades especializadas.

A partir da promocao do Ensino Regular, pelo acesso e permanéncia dos seus
alunos, com servigos educacionais especializados quando necessério, se promove a
educacgdo inclusiva. A El busca assegurar a inser¢do escolar das pessoas com
deficiéncia, transtornos globais do desenvolvimento e altas habilidades, ou
superdotacdo, proporcionando a participagdo, aprendizagem e, principalmente, o
acesso ao curriculo de maneira democratica e a permanéncia desse grupo no Ensino

Regular, dos anos iniciais aos finais.

Sob esta perspectiva, a Lei Brasileira de Inclusdo, de 2015, estabelece a
acessibilidade como a possibilidade e a condi¢édo de alcance para utilizagéo de locais,
espacos, ferramentas, equipamentos, transportes, edificacdes, acesso a informagao
e tecnologias. Segundo Renan Oliveira (2021), uma educa¢do comprometida e

responsavel conduz a emancipagdo dos sujeitos, frente aos novos desafios

emergentes e as contradi¢cdes presentes na contemporaneidade.

Com isso, compreende-se que a Educacdo Especial representa uma
modalidade de ensino configurada no sistema educacional brasileiro como um

segmento unicamente voltado ao trabalho das necessidades especiais educacionais
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dos alunos com deficiéncia, procurando o exercicio da autonomia e independéncia
desse individuo. Especificamente, através dos trabalhos realizados nas Salas de
Recursos Multifuncionais (SRMf) pelos professores do Atendimento Educacional
Especializado (AEE), os alunos sdo auxiliados em suas potencialidades e os
professores recebem suporte na elaboracéo de estratégias pedagdgicas capazes de
incluir e oferecer um ensino de fato igualitario, assim como emancipatério. Dessa
forma, se entende que a Educacéo Inclusiva (El) configura-se como um direito ao
acesso educacional que todos tém, sem distincdo de qualquer natureza, promovida
mediante um Ensino Regular que considere em sua estratégia pedagdégica todos os
estudantes e demais servicos complementares, inclusive na adaptagéo curricular via

uso de materiais didaticos, como jogos educativos.

Ensino Fundamental e a Inclusdo: BNCC, Definicdo, Estruturacdo e a

Importancia para inser¢éo do aluno com deficiéncia

Segundo a Lei n.° 9.394/96 - Lei de Diretrizes e Bases da Educacéo Nacional
compreende-se que o ensino fundamental (EF) “[...] obrigatério, com duragdo de 9
(nove) anos, gratuito na escola publica, iniciando-se aos 6 (seis) anos, tera por objetivo

a formagao basica do cidadao” (Brasil, 1996). Seus objetivos seriam:

e Aprimoramento da habilidade de aprendizado através do completo
dominio da leitura, escrita e célculo;
e [Fortalecimento da capacidade de aprendizagem visando a obtencéo de

conhecimentos, habilidades e a moldagem de atitudes e valores.

Nesse sentido, entende-se que o EF representa uma etapa importante na
formacdo educacional, uma vez que a inclusdo de alunos com deficiéncia nesse
contexto é uma prioridade que reflete a busca por uma educacdo mais equitativa e
diversificada — sendo enfatizada a importancia e priorizagdo do processo de
alfabetizacéo.

De acordo com a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), o ensino
fundamental se organiza em duas etapas: 0s anos iniciais (1° ao 5° ano) e 0s anos
finais (6° ao 9° ano), sucedidos pelo Ensino Médio, contemplando dois eixos tematicos
comuns as duas etapas, conforme Quadro 1, que norteiam o desenvolvimento dos

componentes curriculares:
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Quadro 1: Eixos Tematicos Comuns nos Anos Iniciais e Finais do Ensino Fundamental.

Ensino Fundamental

Anos Iniciais Anos finais

Linguagens e suas Tecnologias

Lingua Portuguesa,
Artes

Educacéao Fisica.
Lingua Estrangeira

il

Matematica e suas Tecnologias

- Matematica

Ciéncias da Natureza

- Ciéncias

Ciéncias Humanas

Historia
Geografia

Vi

Ensino Religioso

- Ensino Religioso

Fonte: Elaborado pela autora (2023), adaptado da Bases Nacional Comum Curricular (2018).

A partir do Quadro 1, observa-se que o esquema basico da BNCC (2018) visa
promover uma educacdo mais significativa e alinhada com as demandas
contemporaneas, estruturada em 5 (cinco) eixos tematicos. Dentro deste contexto, a
Base Nacional Comum Curricular orienta as praticas pedagdgicas para a promogao
da incluséo, incentivando abordagens que considerem as diferencas individuais,

respeitando e valorizando a diversidade.

Com isso, nos anos iniciais, de maneira geral, o profissional da educagédo deve

voltar-se ao trabalho associado com dinamicas ludicas, principalmente ao
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compreender que a crianga esta passando da Educacao Infantil para um momento
mais realista e técnico do processo de aprendizado. Todavia, a BNCC prevé que tal
articulagao precisa despertar no aluno novas formas de relagdo com o mundo, assim

como diferentes possibilidades de ler e formular hipéteses sobre os fendmenos.

Ademais, a BNCC (2018) estabelece que as iniciativas propostas pelos
professores, de maneira geral, devem ser organizadas a partir dos interesses
manifestos pela crianca, além de que é preciso seguir as unidades tematicas voltadas
a cada éarea proposta. A estrutura flexivel da Base Nacional Comum Curricular
possibilita a realizacdo de adaptagGes curriculares e metodoldgicas para tornar o
ensino mais acessivel aos alunos com deficiéncia, promovendo uma aprendizagem

significativa.

e Linguagens e suas Tecnologias aplicadas ao Ensino Fundamental:

0S anos iniciais e 0s eixos tematicos

A é&rea de Linguagens e suas Tecnologias é formada pelas seguintes
disciplinas: Lingua Portuguesa, Artes, Educacdo Fisica e Lingua Estrangeira. As
unidades tematicas estabelecidas pela Base Nacional Comum Curricular,
especificamente a area de Lingua Portuguesa se subdivide nos seguintes eixos

teméticos (Quadro 2):

Quadro 2: Unidades Tematicas Lingua Portuguesa - Anos Iniciais.

[...] compreende as praticas de linguagem que
Oralidade ocorrem em situagao oral com ou sem contato
face a face;

[...] envolve os procedimentos e estratégias
(meta)cognitivas de analise e avaliagao
consciente, durante os processos de leitura e de
producéo de textos (orais, escritos e

IR EG G SIES I8 multissemioticos),® das materialidades dos textos,
responsaveis por seus efeitos de sentido, seja no
que se refere as formas de composicéo dos
textos, determinadas pelos géneros (orais,
escritos e multissemiéticos) e pela situacédo de

3 Os textos multissemidticos s&o textos que apresentam muitos elementos, como imagens, icones e
desenhos em sua constituicdo, ou seja, sdo constituidos de vérias linguagens (modos e semioses).
Secretaria de Educacgao de Goiana, 2022.
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produc&o, seja no que se refere aos estilos
adotados nos textos, com forte impacto nos
efeitos de sentido;

[...] compreende as praticas de linguagem que
decorrem da interagdo ativa do
leitor/ouvinte/espectador com os textos escritos,
orais e multissemidticos e de sua interpretacao;

Leitura/Escuta

[...] compreende as praticas de linguagem
relacionadas a interac&o e a autoria (individual ou
coletiva) do texto escrito, oral e multissemidtico,
com diferentes finalidades e projetos enunciativos.

Producgao de Textos

Fonte: Elaborado pela autora (2023), retirado da Bases Nacional Comum Curricular (2018).

Diante desse contexto, outra categoria estruturante do curriculo de lingua
portuguesa que se entrelaca as unidades teméticas sdo os campos de atuag&o nos
quais essas praticas sdo executadas, segundo a Base Nacional Comum Curricular
(Quadro 3). Esses campos de atuacao foram estabelecidos com o propésito de tornar
0 processo de ensino e aprendizagem das linguagens mais factivel com as vivéncias

do estudante.

Quadro 3: Campos de Atuacao Linguagens - Anos Iniciais.

Campo da vida cotidiana

Campo artistico-literario

Campo das praticas de estudo e pesquisa

Campo da vida publica

Fonte: Elaborado pela autora (2023), adaptado da Bases Nacional Comum Curricular (2018).

A partir do Quadro 3, observa-se que s&o 4 (quatro) campos de atuagéo
associados aos eixos da Lingua Portuguesa: campo da vida cotidiana (apenas anos
iniciais), campo artistico-literario, campo das praticas de estudo e pesquisa e campo
de atuacdo na vida publica, que representam dimensfes destinadas a circundar o
ensino das linguagens e suas tecnologias. Enquanto isso, na parte de artes, os
componentes curriculares do ensino fundamental presentes na BNCC sdo artes
visuais, danca, musica e teatro - Quadro 4.

Quadro 4: Unidades Tematicas Arte - Anos Iniciais.
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[...] séo os processos e produtos artisticos e culturais, nos
Artes Visuais diversos tempos histéricos e contextos sociais, que tém a
expressao visual como elemento de comunicagao.

Se constitui como pratica artistica pelo pensamento e
sentimento do corpo, mediante a articulagéo dos
processos cognitivos e das experiéncias sensiveis
implicadas no movimento dan¢ado.

Expresséo artistica que se materializa por meio dos sons,
que ganham forma, sentido e significado no &mbito tanto
Musica da sensibilidade subjetiva quanto das interagfes sociais,
como resultado de saberes e valores diversos
estabelecidos no dominio de cada cultura.

Instaura a experiéncia artistica multissensorial de encontro
com o outro em performance.

Fonte: Elaborado pela autora (2023), retirado da Bases Nacional Comum Curricular (2018).

A partir do quadro 4, observa-se que as unidades tematicas das artes
apresentam as &reas artisticas das Artes Visuais, Dan¢a, Musica e Teatro —
especificamente nos anos iniciais do Ensino Fundamental. Nesse sentido, enfatiza os
processos e produtos artisticos e culturais, destacando a coordenacdo motora,
expressdo visual, a danga como uma pratica artistica que envolve pensamento,
sentimento e movimento corporal, a misica como expressao artistica por meio dos
sons com significados culturais e sociais, e o teatro como uma experiéncia artistica

multissensorial de encontro com o outro em performance.

Diante disso, visando facilitar o processo de ensino-aprendizagem das artes
durante o ensino fundamental, a BNCC estabeleceu algumas dimensdes organizadas

no Quadro 5.

Quadro 5: Dimensdes para o ensino de Artes - Anos Iniciais.

[...] refere-se ao fazer artistico, quando os sujeitos criam,

Criacéo
produzem e constroem.

[...] refere-se as impressdes que impulsionam os sujeitos em
direc8o a novas compreensdes do espago em que vivem,
Critica com base no estabelecimento de relagdes, por meio do
estudo e da pesquisa, entre as diversas experiéncias e
manifestagdes artisticas e culturais vividas e conhecidas.

Estesia Experiéncia sensivel dos sujeitos em relagédo ao espaco, ao
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tempo, ao som, a agdo, as imagens, ao préprio corpo e aos
diferentes materiais.

Possibilidades de exteriorizar e manifestar as criagbes
Expresséo subjetivas por meio de procedimentos artisticos, tanto em
ambito individual quanto coletivo.

Refere-se ao deleite, ao prazer, ao estranhamento e a
Fruicao abertura para se sensibilizar durante a participagdo em
praticas artisticas e culturais.

Refere-se ao processo de construir argumentos e
Reflex&o ponderages sobre as fruicbes, as experiéncias e 0s
processos criativos, artisticos e culturais.

Fonte: Elaborado pela autora (2023), retirado da Base Nacional Comum Curricular (2018).

O quadro 5 sistematiza, portanto, 6 (seis) dimensdes: criacdo, critica, estesia,
expressao, fruicdo e reflexdo. Os saberes e vivéncias artisticas, por sua vez, sdo
formados por elementos verbais e ndo verbais, abrangendo dimensdes sensiveis,
corporais, visuais, plasticas e sonoras. Por fim, a disciplina de educagéo fisica se volta
as praticas corporais de diversas formas, influenciadas por diferentes grupos sociais
e culturais. De acordo com a Base Nacional Comum Curricular, ha trés elementos
fundamentais nas praticas corporais: 0 movimento corporal, a organizacgao interna e o

produto cultural, expostos no Quadro 6.

Quadro 6: Dimensdes para o ensino de Educacéo Fisica - Anos Iniciais.

Movimento Corporal Elemento essencial

Podendo ser de maior ou menor grau, pautada por

Organizacao interna P e
9 ¢ uma logica especifica;

Vinculado com o lazer/entretenimento e/ou o cuidado

Produto Cultural .
com o corpo e a saude

Fonte: Elaborado pela autora (2023), retirado da Bases Nacional Comum Curricular (2018).

No Quadro 6, o movimento corporal é um elemento essencial, caracterizado
por uma organizacdo interna que pode variar em grau, seguindo uma légica
especifica. Além disso, esta associado a produtos culturais que se relacionam com o
lazer, entretenimento e/ou cuidados com o corpo e saude.

e Mateméatica e suas Tecnologias aplicadas ao Ensino Fundamental:

0S anos iniciais e 0s eixos teméaticos
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Segundo a Base Nacional Comum Curricular (2018) o papel da Matematica e
suas Tecnologias € ofertar o letramento matematico ao aluno, que se refere a:

[...] capacidade de identificar e compreender o papel da Matematica
no mundo moderno, de tal forma a fazer julgamentos bem embasados
e a utilizar e envolver-se com a Matematica, com o objetivo de atender
as necessidades do individuo no cumprimento de seu papel de
cidaddo consciente, critico e construtivo (Base Nacional Comum
Curricular, 2018, p. 266).

Seguindo, ainda, os fundamentos propostos pela BNCC, a area de Matematica

se subdivide nos seguintes eixos tematicos, organizados no Quadro 7.

Quadro 7: Eixos Tematicos Matematica- Anos Iniciais.

[...] desenvolver o pensamento numérico, que implica
o conhecimento de maneiras de quantificar atributos
de objetos e de julgar e interpretar argumentos
baseados em quantidades.

Numeros

Desenvolvimento de um tipo especial de pensamento
— pensamento algébrico — essencial para utilizar
modelos matematicos na compreensao,

Algebra representacdo e andlise de relacdes quantitativas de
grandezas e, também, de situagdes e estruturas
matematicas, fazendo uso de letras e outros
simbolos.

Estudo de um amplo conjunto de conceitos e
procedimentos necessarios para resolver problemas
do mundo fisico e de diferentes areas do
conhecimento.

Geometria

Contribui ainda para a consolidagdo e ampliagéo da
nogao de nimero, a aplicacdo de nogdes geométricas
e a construcdo do pensamento algébrico.

Grandezas e
ERIES

Abordagem de conceitos, fatos e procedimentos
presentes em muitas situa¢des-problema da vida
cotidiana, das ciéncias e da tecnologia

Probabilidade e
estatistica

Fonte: Elaborado pelas autoras (2023), retirado da Bases Nacional Comum Curricular (2018).
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A partir do Quadro 7, verificam-se 0s eixos que representam as areas
fundamentais nas quais o ensino de Matematica nos anos iniciais se concentra,

visando desenvolver habilidades especificas nos alunos, sendo eles os eixos:

- Numeros: Enfatiza o desenvolvimento do pensamento numérico, envolvendo a
capacidade de quantificar atributos de objetos, assim como julgar e interpretar
argumentos baseados em quantidades.

- Algebra: Destaca o desenvolvimento do pensamento algébrico, essencial para
a utilizacdo de modelos matematicos na compreensao, representagdo e analise
de relagdes quantitativas. Envolve o uso de letras e outros simbolos.

- Geometria: Foca no estudo de um amplo conjunto de conceitos e
procedimentos necesséarios para resolver problemas no mundo fisico e em
diversas areas do conhecimento.

- Grandezas e Medidas: Contribui para a consolidacao e ampliacdo da nocéo de
nimero, aplicagdo de conceitos geométricos e construgdo do pensamento
algébrico.

- Probabilidade e Estatistica: Aborda conceitos, fatos e procedimentos
relevantes em diversas situag8es-problema da vida cotidiana, das ciéncias e

da tecnologia.

Diante disso, cada eixo tematico representa uma area de enfoque especifica

da matematica, proporcionando uma compreensao abrangente da disciplina.

e Ciéncias da Natureza e suas Tecnhologias aplicadas ao Ensino

Fundamental: os anos Iniciais e 0s eixos tematicos

Segundo a BNCC, o campo de ciéncias da natureza durante o ensino

fundamental deve ofertar o letramento cientifico ao aluno, que se refere a:

[...] a capacidade de empregar o conhecimento cientifico para
identificar questBes, adquirir novos conhecimentos, explicar
fendmenos cientificos e tirar conclusGes baseadas em evidéncias
sobre questbes cientificas. Também faz parte do conceito de
letramento cientifico a compreensdo das caracteristicas que
diferenciam a ciéncia como uma forma de conhecimento e
investigacdo; a consciéncia de como a ciéncia e a tecnologia moldam
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nosso meio material, cultural e intelectual; e o interesse em engajar-
se em questdes cientificas, como cidaddo critico capaz de
compreender e tomar decisGes sobre o mundo natural e as mudangas
nele ocorridas (Instituto Nacional de Estudos e Pesquisas Anisio
Teixeira, 2010, p.1).

Nesse sentido, a area de ciéncias da natureza divide-se durante o ensino
fundamental apenas no eixo das ciéncias e essa apresenta as seguintes unidades

tematicas, expostas no Quadro 8.

Quadro 8: Eixos Tematicos Ciéncia da Natureza- Anos Iniciais.

[...] contempla o estudo de materiais e suas
transformagdes, fontes e tipos de energia utilizados na
vida em geral, na perspectiva de construir conhecimento
sobre a natureza da matéria e os diferentes usos da
energia.

Matéria e
energia

[...] prop6e o estudo de questdes relacionadas aos seres
vivos (incluindo os seres humanos), suas caracteristicas
(OEHHESN Vida e e necessidades, e a vida como fendmeno natural e
evolucéo social, os elementos essenciais a sua manutengéo e a
compreensdo dos processos evolutivos que geram a
diversidade de formas de vida no planeta.

[...] busca-se a compreenséo de caracteristicas da Terra,
Terrae do Sol, da Lua e de outros corpos celestes — suas
Universo dimensdes, composicgao, localizagdes, movimentos e
forgas que atuam entre eles.

Fonte: Elaborado pelas autoras (2023), adaptado da Base Nacional Comum Curricular (2018).

Conforme o Quadro 8 expde, compreende-se que 0S eixos tematicos na
disciplina de Ciéncias da Natureza representam areas especificas de estudo na
disciplina: matéria e energia, vida e evolucdo e terra e Universo. Dessa maneira,
constituem os segmentos fundamentais de estudo na disciplina de Ciéncias da
Natureza para 0s anos iniciais, visando proporcionar um entendimento amplo e

integrado dos fendmenos naturais.

e Ciéncias Humanas e suas Tecnologias aplicadas ao Ensino

Fundamental: os anos iniciais e os eixos tematicos
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De acordo com a Base Nacional Comum Curricular, as ciéncias humanas séo
formadas por duas matérias: historia e geografia. Nesse sentido, a énfase na historia,
no ensino fundamental, especificamente nos anos iniciais, volta-se a compreensao do
tempo e do espaco, no sentido do pertencimento a uma comunidade. Enquanto isso,
observa-se que na parte de geografia as unidades teméticas referem-se a percepgéo
do individuo em relagdo ao meio ambiente natural e seus recursos, conforme exposto
no Quadro 9.

Quadro 9: Eixos Tematicos Ciéncia Humanas do 1° ao 5 © ano- Anos Iniciais.

Mundo pessoal: meu lugar no mundo

Mundo pessoal: eu, meu grupo social e meu tempo

A comunidade e seus registros

As formas de registrar as experiéncias da comunidade

O trabalho e a sustentabilidade na comunidade

As pessoas e 0s grupos que compdem a cidade e 0 municipio

O lugar em que vive

A nocao de espaco publico e privado

Historia

Transformagdes e permanéncias nas trajetérias dos grupos humanos

Circulagdo de pessoas, produtos e culturas

As questbes historicas relativas as migragdes

Povos e culturas: meu lugar no mundo e meu grupo social

Registros da histéria: linguagens e culturas

O sujeito e seu lugar no mundo

Geografia Conexdes e escalas

Mundo do trabalho
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Formas de representacéo e pensamento espacial

Natureza, ambientes e qualidade de vida

Fonte: Elaborado pelas autoras (2023), adaptado da Bases Nacional Comum Curricular
(2018).

A partir do Quadro 9, portanto, entende-se que o ensino de histéria se
fundamenta na conexao entre o presente e 0 passado, destacando o tempo vivido
pelo estudante e seu papel ativo na construgdo de uma sociedade justa, democratica
e inclusiva. Os alunos tém a oportunidade de identificar como diversas comunidades
interagem com a natureza, tanto na exploracéo de seus recursos quanto nos impactos

socioambientais decorrentes dessas interacgdes.

e Ensino Religioso

Segundo a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), o ensino religioso
procura desenvolver atitudes de reconhecimento e respeito as diversidades por meio
do estudo dos conhecimentos religiosos e das filosofias de vida. Dessa maneira, volta-
se ao dialogo multicultural constituinte da sociedade brasileira, bem como ao respeito

as diferengas.

Portanto, a BNCC busca auxiliar os profissionais da educacéo regular e do
Atendimento Educacional Especializado (AEE) na formulacdo de estratégias
pedagdgicas através dos recursos de acessibilidade disponibilizados nas Salas de
Recursos Multifuncionais da Unidade via uso dos jogos educativos. Dessa maneira, é
essencial que esses jogos sejam organizados e alinhados com as unidades tematicas
estruturadas pela Base Nacional Comum Curricular, buscando auxiliar os professores,
principalmente aqueles do Atendimento Educacional Especializado (AEE), na

organizacao dos jogos educativos existentes.

Atendimento Educacional Especializado e as Salas de Recursos Multifuncionais

O papel do AEE atinge todo o ambiente escolar, tendo o dever de resgatar a
educacgdo como exercicio da cidadania, de modo a promover solu¢gbes capazes de
auxiliar todo o corpo pedagoégico no Ensino Regular e na Educagédo Especial (EE).
Isso deve acontecer através da utilizagdo de praticas inclusivas e acessiveis, tais

45



como fornecer aos professores da sala comum materiais didaticos. Segundo a

Resolucdo CNE/CEB n.° 4/2009, o Atendimento Educacional Especializado:

[...] tem como fun¢@o complementar, ou suplementar, a formacao do aluno
por meio da disponibilizacdo de servigos, recursos de acessibilidade e
estratégias que eliminem as barreiras para sua plena participacdo na
sociedade e desenvolvimento de sua aprendizagem (Brasil, 2009, p.1).

Nesse viés, uma das atribuicdes dos professores do AEE pauta-se na
prestacéo de suporte ao professor do Ensino Regular, ofertando materiais didaticos e

demais recursos presentes na Sala de Recursos Multifuncionais (SRMf).

As salas de recursos multifuncionais cumprem o propdésito da
organizagdo de espacos, na prépria escola comum, dotados de
equipamentos, recursos de acessibilidade e materiais pedagdgicos
que auxiliam na promocéao da escolarizagao, eliminando barreiras que
impedem a plena participagdo dos alunos, publico alvo da educagéo
especial, com autonomia e independéncia, no ambiente educacional e
social (DUTRA, 2010, p. 6).

Dessa maneira, fica evidente que esses dois elementos — profissional do
Atendimento Educacional Especializado e SRMf — representam os eixos de
transformacéo curricular da unidade escolar, uma vez que as iniciativas propagadas
pelos professores irdo possibilitar que os demais setores do ambiente da Escola
atuem em prol da Educacdo Inclusiva. Portanto, o AEE e as SRM sdo partes
integrantes das politicas publicas de inclusdo educacional no Brasil, visando
assegurar que todos os alunos tenham igualdade de oportunidades no sistema de
ensino.

Através do trabalho intitulado: “Design Universal aplicado a Educagéo Inclusiva:
O caso de uma Escola de Referéncia em Inclusdo no Recife—PE”, apresentado no |l
Seminario de Pesquisa em Design, percebeu-se que, alinhado com o recorte
observado referente as SRMf, o Decreto n.° 7.611/11 apresenta algumas
especificagcdes destinadas ao seu funcionamento. Elas visam a plena capacidade de

cumprir com as possiveis demandas educacionais existentes e com a promocao da
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Educacdo Especial (EE), de modo a efetivar o direito a inclusdo. Com isso, as
divididas

exigéncias séo

em: equipamentos,

didaticos/pedagégicos, conforme Tabela 3.

mobiliarios e

Tabela 3: Especificagfes funcionamentos das Salas Recurso Multifuncionais.

SRMf 01 e 02

Equipamentos

01 Mesa para Impressora

01 Tapete Alfabético
Encaixado

02 Microcomputadores

01 Armario

01 Software Comunicagao
Alternativa

01 Laptop

01 Quadro branco

01 Sacolao Criativo Monta
Tudo

01 Estabilizador

02 Mesas para computador

01 Quebra Cabegas -
Sequéncia légica

01 Scanner

02 Cadeiras

01 Domin6 de Associagao
de Ideias

01 Impressora laser

Materiais Didatico/Pedagodgico

01 Dominé de Frases

01 Teclado com

01 Material Dourado

01 Domin6 de Animais em

Colmeia Libras
01 Acionador de 01 Kit de lupas manuais 01 Dominé de Frutas em
pressao P Libras

01 Mouse com entrada
para acionador

01 Plano inclinado — suporte
para leitura

01 Domind tatil

01 Lupa eletrénica

01 Mem6ria Tatil

Mobiliarios 01 Esquema Corporal
01 Mesa Redonda 01 Bandinha Ritmica
04 Cadeiras 01 Memoria de Numerais |

01 Alfabeto Braile

materiais

Fonte: Elaborado pelas Autoras (2023), adaptado do Programa de Implantacéo de Sala de
Recursos Multifuncionais (2010).

A partir da Tabela 3, observam-se alguns requisitos necessarios para o
funcionamento do Programa de Implantacdo de Salas de Recursos Multifuncionais,
verificando que esses espagos sdo previamente equipados com materiais didaticos
basicos, essenciais para a implementacdo de um servigo educacional especializado
de exceléncia. Paralelamente, é imprescindivel que o profissional do Atendimento
Educacional Especializado (AEE) consiga manipular e utilizar todos os recursos
disponiveis, uma vez que é encarregado da administracado, distribuicdo, organizagéo
e supervisdo da aplicacdo desses materiais nos diversos espacos da unidade escolar,

evidenciando as grandes demandas enfrentadas por esse profissional.



De modo associado ao Ensino Regular, ocorre uma proposta pedagdgica
focada nos alunos com deficiéncia, transtornos globais de desenvolvimento e altas
habilidades/superdotacéo, o que garante o direito a inclusdo por meio dos materiais
didaticos. Consoante com ao Decreto n.° 6.571/08, no que diz respeito aos objetivos
fundamentais do Atendimento Educacional Especializado, destaca-se o de “[...]
fomentar o desenvolvimento de recursos didaticos e pedagdgicos que eliminem as

barreiras no processo de ensino e aprendizagem” (Brasil, 2008, p. 26 )

A vista disso, é importante avaliar como o espaco — a Sala de Recursos
Multifuncionais — se organiza e armazena esses recursos de acessibilidade,
observando e registrando se € intuitivo e se proporciona uma dindmica fluida entre os
principais profissionais educacionais. Segundo o Decreto n.° 7.611/11, intitulado de
“Manual de Orientagdo: Programa de Implantagdo de Sala de Recursos
Multifuncionais”, as SRMf “[...] sdo ambientes dotados de equipamentos, mobiliarios e
materiais didaticos e pedagdgicos para a oferta do atendimento educacional

especializado” (Brasil, 2011, p. 5).

Além disso, é essencial que, sendo um ambiente voltado para a aprendizagem
de pessoas com deficiéncia, o local seja acessivel e intuitivo, assim como o espaco
de armazenamento e disposicdo desses materiais didaticos seja sistematico e de facil
entendimento, evitando qualquer tipo de entrave quanto ao acesso dos professores
do Atendimento Educacional Especializado (AEE) e quanto aos demais profissionais

com acesso a sala.

2.1.3 O papel da escola acessivel nos Desafios Educacionais

Segundo Maria Teresa Mantoan (2003), a inclusdo escolar representa uma
ruptura dos padrdes racionais e conteudistas presentes nas unidades educacionais,
outrora regidas por um sistema segregatério. Em contrapartida, hoje, o processo de
inclusdo auxilia a escola na reformulacdo de seus paradigmas, fazendo a instituicdo
de ensino reconhecer a heterogeneidade existente em toda comunidade escolar, bem
como dentro de sala de aula, o que ajuda a promover a acessibilidade via adapta¢ao

do curriculo escolar, entre outros fatores.

De acordo com Gabriel Oliveira e Lérica Veloso (2017), o contexto educacional

no Brasil enfrenta desafios significativos na garantia do acesso, permanéncia e
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aprendizagem dos alunos que apresentam especificidades sensoriais, cognitivas,
fisicas e psiquicas no sistema regular de ensino. Assim, o papel da comunidade
escolar estd em propor estratégias, associadas as exigéncias legais e promovidas por

meio de diversos aparatos legislativos, em prol da incluséo e acessibilidade.

No ambiente escolar, para além de uma questdo de conformidade legal, a
acessibilidade* é uma maneira de garantir que todos os alunos tenham igualdade de
oportunidades, possam participar plenamente das atividades escolares e alcancem
seu maximo potencial. Um processo de aprendizagem inclusivo e flexivel auxilia o
professor na adaptagéo do curriculo escolar, cumprindo com as exigéncias na Base

Nacional Comum Curricular (BNCC) e respeitando as limitag8es de cada aluno.

De acordo com Maria Cabral (2022), a escola tem o objetivo de incentivar o
processo inclusivo baseado no aspecto cognitivo, social, afetivo e comunicacional
dessa populagdo. Nesse sentido, a educagdo especial esta ali para auxiliar os
professores do Ensino Regular na promog¢éo de um ensino mais adequado, podendo
ofertar diversas ferramentas — como 0s jogos educativos —, que visam proporcionar
um suporte dentro de sala, buscando especialmente a compreensdo dos principais
desafios educacionais presentes nas deficiéncias mais comuns expostas pelo Instituto

Brasileiro de Geografia e Estatistica, em 2022.

Dessa maneira, € imprescindivel que todos os alunos, independentemente de
suas caracteristicas especificas, tenham oportunidades iguais de participacdo no
processo educacional. Portanto, o papel de escola acessivel reside em implementar
praticas pedagodgicas inclusivas, adaptando o curriculo e oferecendo suportes
especificos para cada aluno, principalmente através do uso dos jogos educativos, de
modo a superar os problemas de acessibilidade e inser¢éo efetiva do aluno dentro da

instituicdo de ensino, bem como no meio social.

4 De acordo com a Lei Brasileira de Incluséo, a acessibilidade representa a possibilidade e condigéo de
alcance para utilizagdo, com seguranga e autonomia, de espagos, mobiliarios, equipamentos urbanos,
edificagbes, transportes, informagéo e comunicagéo, inclusive seus sistemas e tecnologias, bem como
de outros servigos e instalagdes abertos ao publico, de uso publico ou privados, de uso coletivo, tanto
na zona urbana como na rural, por pessoa com deficiéncia ou com mobilidade reduzida (Brasil, 2015).
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2.2 Jogos Educativos

Esta secéo tem o propdsito de expor mais sobre os jogos educativos, além dos
fatores voltados a aprendizagem que os caracterizam como um importante material
didatico para a promogédo da incluséo, a luz da Teoria da Aprendizagem de Piaget
(1970), bem como da Teoria Cognitiva (1975), recomendacdes do INMETRO e
exigéncias da propria Base Nacional Comum Curricular. Ademais, busca também
entender os fatores relacionais entre 0s desafios educacionais das principais

deficiéncias e possivel aplicagdo dos jogos educacionais como estratégia.
2.2.1 Conceituacao Tedrica

Segundo Marilda Behrens (2018), o objetivo do material didatico é apoiar os
professores no ensino e os alunos (com ou sem deficiéncia) na aprendizagem,
tornando o processo educacional mais eficaz e envolvente, podendo incluir livros
didaticos, apostilas, jogos educacionais, videos, softwares educacionais, objetos de
aprendizagem, entre outros. Desse modo, os jogos educativos devem auxiliar os
professores na efetivacdo da inclusdo nas unidades escolares, ajudando-os durante
o] planejamento curricular e o] ano eletivo.

De acordo com Tizuko Kishimoto (2021), o jogo educativo, em todas as suas
funcdes, visa integrar principalmente o aluno ao ambiente educacional de maneira
lidica, além de auxiliar o professor na adaptacédo do conteddo de forma mais simples
e alternativa. Nesse sentido, os jogos educativos, quando bem planejados, oferecem
um estimulo a cognicéo, a resolucéo de problemas e a interacdo social. O individuo
aprende a desenvolver solu¢des para os problemas, além de reter o aprendizado de
uma forma flexivel, de modo a levantar a responsabilidade do docente na articulagédo
e elaboracéo de estratégias para o uso constante dessas ferramentas educacionais.

Dessa maneira, compreende-se que 0s jogos educativos desempenham um
papel primordial no contexto educacional, especialmente para alunos com deficiéncia,
uma vez que podem ser adaptados para atender as suas necessidades especificas,
proporcionando uma experiéncia de aprendizado significativa. Contudo, é
imprescindivel que, diante das altas demandas existentes no pais e dos préprios
requisitos expostos na Base Nacional Comum Curricular (2018), essas ferramentas
sejam ofertadas de maneira prévia aos professores regulares, bem como
enquadradas dentro de suas areas, eixos e unidades tematicas.
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Além disso, é imprescindivel que a instrugdo para utilizacdo desses jogos seja
previamente catalogada para auxiliar os profissionais responsaveis na aplicacéo,
tornando-os capazes de transformar esse processo em algo mais dinamico, bem
como de facil insercdo no planejamento de sala. Sob esta perspectiva, entende-se
que, ao se falar em aplicabilidade, hd uma concentracdo na pertinéncia e na

capacidade de aplicar um conceito, método ou solugdo em um contexto especifico.

2.2.2 Jogos Educativos e o Ensino Fundamental: Anos Iniciais e BNCC

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC), como exposta no subitem 2.1.2,
volta-se ao estabelecimento dos objetivos de aprendizagem essenciais para todos os
estudantes brasileiros — com e sem deficiéncia — em todo territério nacional. Dessa
maneira, ao integrar os jogos educativos no Ensino Fundamental, especificamente
nos anos iniciais, os educadores tém a oportunidade de trabalhar ndo apenas os
conteudos disciplinares, mas também com competéncias socioemocionais, com a

criatividade, a colaboracgédo e o pensamento critico, conforme preconizado pela BNCC.

Diante disso, essa abordagem dindmica ndo apenas mantém os alunos
engajados, mas também contribui para a formacao de cidaddos mais preparados para
os desafios do século XXI, uma vez que ha uma grande pluralidade de estudantes em
sala de aula. De acordo com Piaget (1970), em sua Teoria da Aprendizagem, a
aquisicdo de conhecimento é uma interpretacdo pessoal do mundo, caracterizando-
se como uma atividade individualizada — um processo ativo no qual o significado é

construido com base nas experiéncias de cada individuo.

A Teoria de Piaget ressalta a importancia de reconhecer e respeitar as
diferentes fases de desenvolvimento em que os alunos se encontram, que podem
impactar significativamente no modo como os alunos assimilam informagfes e
constroem conhecimento. A partir da teoria piagetiana, o aprendizado é mais eficaz
guando os alunos participam ativamente, experimentam, exploram e interagem com o
conteudo. Logo, o uso dos jogos educativos proporcionam um ambiente pratico que

permite aos alunos construirem seu conhecimento de maneira lddica.

Além disso, o uso desses jogos pode proporcionar uma adaptagdo no estagio
de desenvolvimento do individuo. Com isso, 0s jogos podem ser projetados levando

em consideracdo os estagios especificos de desenvolvimento cognitivo, 0 que os
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torna mais adequados para as necessidades individuais dos alunos com e sem
deficiéncia. Segundo Piaget (1975), o desenvolvimento cognitivo ocorre em estagios,
gque possuem caracteristicas especificas de pensamento: o sensorio-motor, o pré-

operacional, o operacional concreto e o operacional formal (Figura 2).

Figura 2: Estagios de Desenvolvimento Cognitivo de Piaget (1975).

Estagio Idade aproximada Capacidades

Sensério-motor 0a2anos Conhecimento do mundo baseado nos sentidos
¢ habilidades motoras. No final do perfodo,
emprega representagdes mentais

Pensamento pré-operatério 2a6anos Uso de simbolos, palavras, nimeros para
representar aspectos do mundo. Relaciona-se
apenas por meio de sua perspectiva individual.
O mundo ¢ fruto da percepgdo imediata

Pensamento 7a 11 anos Aplicagdo de operagdes logicas a experiéncias

operatério-concreto centradas no aqui agora. Inicio da verificagdo das
operagdes mentais, revertendo-as ¢ atendendo a
mais de um aspecto

Pensamento Adolescéncia em diante Pensamento abstrato, especulagdo sobre situagdes
operatério-formal hipotéticas, raciocinio dedutivo.
Plangjamento, imaginagio

Fonte: Secretaria de Educacao do Parana (2023).

Através da Figura 2, entende-se que esses estagios fornecem uma base para
compreenséo do desenvolvimento cognitivo infantil, influenciando profundamente as
praticas educacionais e a compreensdo das diferentes necessidades das criangas em
cada estagio. De acordo com Ariete Tabile e Marisa Jacometo (2017), o processo de
ensino e aprendizagem representa um processo dindmico e interativo do individuo
com o mundo ao seu redor, de modo a garantir a ele a apropriagdo de conhecimentos
e estratégias adaptativas a partir de suas agdes e dos estimulos que recebe de seu
meio social. O papel do educador torna-se crucial na integracédo efetiva dos jogos
educativos no processo educacional inclusivo, uma vez que a individualizacdo do
aprendizado é uma caracteristica que permite a cada aluno progredir em seu proprio
ritmo, por meio da ludicidade.

Nesse sentido, 0s jogos educativos emergem como ferramentas pedagogicas
valiosas, desempenhando um papel significativo no processo de inclusdo no Ensino

Regular, especialmente, se direcionado ao aluno com deficiéncia. Além disso, fica
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evidente que o professor exerce um trabalho de facilitador desse processo,
oferecendo mecanismos que se flexibilizam e se adaptam as potencialidades
cognitivas, intelectuais e fisicas de cada estudante.

Ademais, o INMETRO, 6rgéo responsavel pela verificacado e fiscalizagdo dos
produtos, procura avaliar se um produto é fabricado segundo os requisitos minimos
essenciais. Ao pensar nos jogos educacionais, esta instituicdo elaborou um
documento com algumas recomendacdes quanto a faixa etaria e as finalidades de
cada jogo, conforme a idade (Quadro 10).

Quadro 10 - Brinquedos mais adequados por faixa etéaria indicado INMETRO.

Faixa Etaria

Recomendacgdes

Lojas em miniatura com dinheiro de brinquedo

Fantasias e equipamentos que ajudem em seu mundo
imaginario

Caixa registradora e telefone.

Cidadezinhas

Uma boneca ou um ursinho de peliicia ajudam muitas criancas
a superar momentos dificeis de sua vida infantil

Fortes

Circos

Fazendas

Posto de gasolina

Fantoches, bonecas e casas de boneca com méveis

Capacidade de visualizagéo e treinamento da memdria

Jogos de construgdo

Livros e discos

Enigmas
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9al2anos

Quebra-cabecas

Jogo corporal encontra expressao em diversos esportes ao ar
livre

Jogos de Tabuleiro

Bolinhas de gude

Brinquedos de armar colaboram no aprendizado das normas
sociais

Bonecas com vestidos da moda

Tintas, lapis de cor, argila para modelar

Fantasias

casas de boneca

cidades em miniatura com personagens e veiculos sdo boa
escolha

Jogos e brinquedos eletrdnicos

Jogos eletronicos e videogames

Pingue-pongue e o bilhar

Planejar producdes completas que incluem obtencdo de apoio
financeiro, costumes, iluminagdo, impresséo dos programas,
fantoches e marionetes

Pintura, escultura, ceramica e outras formas de expressédo
artistica, assim como instrumentos musicais, livros e discos,
continuam despertando a atencéo.

Passatempos e ocupagdes

Modelos em escala

Jogos de magica

Kits elaborados de pegas de construgao
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Kits elaborados de pecas de quimica

Fonte: Elaborado pela Autora (2023), adaptado do Memorial do INMETRO (2010).

Diante disso, a partir do Quadro 10, percebe-se que o INMETRO indica alguns
jogos educativos especificos para cada faixa etéria. Essas recomendacdes sugerem
uma variedade de jogos e atividades que visam atender as necessidades especificas
de desenvolvimento de cada uma dessas faixas, promovendo ndo apenas o
entretenimento, mas também o aprendizado e o desenvolvimento social e cognitivo.
Com isso, observa-se de que maneira os principios do Design Universal para
Aprendizagem podem ser aplicados no cendrio dos jogos educativos, expostos no
subitem 2.3.

2.3 Design Universal para Aprendizagem

De acordo com o Centro de Tecnologia Inclusiva (2006), a importancia do DUA
reside em sua capacidade de transformar ou buscar novas formas de transmitir os
conteudos utilizando materiais e atividades diversas para os alunos com e sem
deficiéncia. Desse modo, é essencial a utilizagdo do Design Universal para a
Aprendizagem (DUA) em conjunto com o0s servicos educacionais ofertados pela
magquina publica, visto que esse requer um servi¢o de qualidade e capaz de ser usado
por todos, sem distingdo de qualquer natureza.

O Design Universal para Aprendizagem (DUA) foi elaborado por Anne Meyer,
David Rose e David Gordon, pertencentes ao Centro de Tecnhologias Especiais
Aplicadas do Departamento de Educacéo dos Estados Unidos. E, apesar dos autores
afirmarem que o DUA teve sua origem nos principios do DU, ele nasce da
compreensdo de que, para além de entraves advindos de aspectos arquitetdnicos,
estruturais, fisicos, h4 também barreiras pedagdgicas advindas do préprio curriculo
dos professores e da instituicdo de ensino, como a ndo adaptacéo e transformacgéo
do processo de ensino e aprendizagem.

Diante disso, observou-se uma necessidade crescente no cenario educacional
de promocéao, adaptacéo e alteragdo da grade curricular de modo esta pudesse se

associar a alternativas de transmiss@o dos contetdos presentes no planejamento
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educacional, principalmente dentro da sala de aula. Consoante a proposi¢cdo dos
autores supracitados, o futuro ndo estd em ajudar os estudantes a transpassar as
barreiras encontradas, mas em auxiliar escolas e educadores a reduzi-las ou elimina-

las.> Nesse sentido, compreende-se por barreira:

[...] qualquer entrave, obstaculo, atitude ou comportamento que limite ou
impecga a participacdo social da pessoa, bem como o gozo, a fruicdo e o
exercicio de seus direitos a acessibilidade, a liberdade de movimento e de

expressdo, a comunicagdo, ao acesso a informacdo, a compreenséo, a
circulagcdo com seguranga, entre outros (Brasil, 2015).

Logo, o Design Universal para Aprendizagem volta-se a promocao de
estratégias, métodos e adaptacbes no curriculo, buscando adequar o contetdo
aprendido, bem como as ferramentas utilizadas, como os materiais didaticos, com o
proposito de promover a educacdo inclusiva. Nesse caso, o DUA associa-se aos
processos de aprendizagem, gestdo e organizagdo da grade educacional, visando
auxiliar os educadores na dinamica de ensino. E assim congruente com os incentivos
propostos pela Lei Brasileira de Incluséo, art. 28, inc. VI, destinada as “[...] pesquisas
voltadas para o desenvolvimento de novos métodos e técnicas pedagodgicas, de
materiais didaticos, de equipamentos e de recursos de tecnologia assistiva” (BRASIL,
2015).

Desse modo, a partir de Ane Meyer, David Rose e David Gordon (2014),
autores do DUA, entende-se que esse segmento visa auxiliar os professores, além da
escola, na busca pelos melhores instrumentos e estratégias voltadas ao
aprimoramento da aprendizagem, a fim de que ocorra o oferecimento de formas mais
igualitarias de ensino, especialmente pela compreensao de que os contedidos podem
ser abordados de diferentes formas, proporcionando uma maior inclusdo dentro da

sala. Com isso, evidencia-se que o estudo transpassa os aspectos fisicos e estruturais

*Tradugao nossa. No original: “The more we became convinced that our future lay not in helping
students overcome the barriers they found there but in helping schools and educators to lower or
eliminate those barriers" (MEYER et al., 2014).
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da escola, estando relacionado as barreiras pedagégicas resultantes da falta de

estratégia perante a inclusao de alunos com deficiéncia dentro da sala de aula comum.

Ademais, cumpre salientar que o DUA tem o potencial de auxiliar no processo
de organizagdo dos aspectos educacionais inclusivos, permitindo que as escolas
municipais consigam adotar medidas simples e de baixo custo voltadas a
aprendizagem dos alunos com e sem deficiéncia. De acordo com Silva (2021), o
Design Universal para Aprendizagem (DUA) pretende oferecer equidade dentro da
sala de aula, permitindo que todos os alunos tenham acesso aos materiais e recursos
necessarios e oferecendo diversas possibilidades para que consigam se expressar e
desenvolver suas potencialidades. Além disso, visa incidir nas escolas e em todos os
ambientes integrados, tornando-os mais flexiveis e isentos de possiveis barreiras que

surjam, viabilizando o acesso e a participagdo de todos no exercicio educacional.

Consoante a Babette Mendoza e Adriana Gongalves (2023), a utilizagédo do
DUA consiste no reconhecimento de que o perfil de aprendizagem dos alunos varia
em muitas dimensdes, uma vez que cada um possui um perfil de aprendizagem com
pontos desalinhados da média. Sendo assim, o professor é a figura voltada a mediar
0 processo de aprendizagem dos estudantes, procurando desenvolver meios capazes
de transmitir seus conhecimentos de diversas formas, principalmente ao considerar a
heterogeneidade existente dentro da sala de aula, no intuito de romper com qualquer

barreira existente, como a seguir elucidada:

[...] qualquer entrave, obstaculo, atitude ou comportamento que limite
ou impeca a participacéo social da pessoa, bem como 0 gozo, a fruicéo
e o exercicio de seus direitos a acessibilidade, a liberdade de
movimento e de expresséo, a comunicagéo, ao acesso a informagéo,
a compreensdo, a circulagdo com seguranca, entre outros (Brasil,
2015).

De acordo com Rodrigo Mendes (2017), as propostas ofertadas pelo Design
Universal para Aprendizagem entram em acordo com 0S pré-requisitos para
aprendizagem, sendo eles: o reconhecimento da informacdo a ser aprendida, a
aplicagdo de estratégias para processar essa informacdo e o engajamento com a

tarefa de aprendizagem. Além disso, o autor supracitado destaca que esses
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descritores ndo podem ser trabalhados de maneira isolada, mas servem para auxiliar

no planejamento e organizagao do processo de ensino do professor.

Para Sebastian Heredero (2020), o DUA considera a heterogeneidade
existente entre os estudantes, sugerindo métodos, estratégias organizacionais,
materiais e avalia¢Bes que satisfagcam as possiveis necessidades existentes. Ou seja,
segundo o autor, na organizacdo de seus principios, o Design Universal para
Aprendizagem (DUA) ressalta a variabilidade/diversidade dos estudantes ao sugerir
flexibilidade de objetivos, métodos, materiais e avaliagdes, permitindo aos educadores

satisfazer caréncias diversas.
2.3.1 Principios do DUA e a Educacao Inclusiva: Conceitos

(e} DUA é fundamentado nos

Representacao/Apresentagdo, Acdo e Expressdo, além de Engajamento. Nesse

seguintes principios:
sentido, de acordo com Meyer, Rose e Gordon (2014), os trés principios do Design
Universal para Aprendizagem podem ser aplicados diretamente na gestdo e
sistematizacdo dos materiais didaticos, apresentando a cada um propdsito e enfoque
especificos durante sua utilizagdo (Figura 3).

Figura 3 - Principios do Design Universal para Aprendizagem.

Representagao
“0 QUE" de aprender

Volta-se a apresentacdo em
diferentes  formatos  do
conteddo, visando o respeito
a heterogeneidade dentro
do ambiente escolar e
planejamento curmicular

inclusivo.

Agao e Expressao

O "COMO" de aprender
Permite diferentes formas de
expressdo e demonstracio do
conteddo aprendido pelos
estudantes.

Envolvimento
0 “PORQUE" de aprender

Busca incentivar o interesse
dos alunos, tal como motiva-
los para aprendizagem
recorrendo a diferentes
formas de acesso ao

conteddo.

Fonte: Elaborado pela autora, adaptado do Centro de Tecnologia Inclusiva (2018).
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A partir da Figura 3, compreende-se que cada principio do DUA est4 voltado a
um aspecto especifico de determinado plano educacional. O fundamento da
Representagdo/Apresentagdo direciona a atencdo para como as informacdes sobre
determinado recurso sdo apresentadas. Enquanto o principio da Ac&do/Expressao
destaca a importancia de oferecer diferentes modalidades de interagdo com o produto,
o principio do Engajamento almeja incentivar o interesse dos alunos mediante a oferta
de diversas formas de apresentacdo do conteldo, associando-se a diversidade
existente no ambiente de ensino e ao eixo tematico ao qual se propde intervir. Dessa
maneira, o Design Universal para a Aprendizagem (DUA) proporciona aos educadores
diretrizes que auxiliam no trabalho com diversas formas de apresentac¢éo do contetdo
do curriculo, adaptagdo do plano educacional e na mediagdo da aprendizagem, além
do envolvimento dos alunos e gestdo dos materiais didaticos, como, por exemplo, dos

jogos educativos.

2.3.2 Principios do DUA aplicados ao aspecto organizacional de jogos

educativos

Segundo Mendoza e Gongalves (2023), o DUA aplicado aos jogos educativos
deve se voltar a identificacdo das barreiras pedagogicas, assim como as
caracteristicas ambientais e especificas do usuario do jogo, visando analisar qual a
melhor forma de representa-lo, envolvé-lo e possibilitar agdo/expressao através dele.
Dessa forma, ao pensar no jogo educativo, o Design Universal para a Aprendizagem
auxilia na organizacdo, adaptacdo e elaboracdo de novas estratégias frente a
promogao de um curriculo educacional inclusivo, além de acessivel, podendo estar

associado com a prépria BNCC.

Conforme exposto no subitem 2.1.2, a Base Nacional Comum Curricular
organiza todo seu sistema de ensino por areas interventivas, tal como eixos tematicos,
dimensbes, entre outros. Logo, torna-se evidente que 0s jogos voltados a
aprendizagem devem ser trabalhados dentro das areas contidas nesse plano, uma
vez que o objetivo central na base reside na uniformiza¢do do ensino nacional. De
acordo com Oliveira, Gongalves e Bracialli (2021), o DUA direciona-se a elaboragdo
de estratégias de acessibilidade facilitada a todos, no que se refere a estruturas

fisicas, servigos, produtos e solu¢gBes educacionais.
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Logo, a aplicacéo dos principios do Design Universal para a Aprendizagem séo
uma 6tima forma de sistematizar e auxiliar na gestao dos jogos educativos existentes
nas unidades escolares. Conforme o Centro de Tecnologia Inclusiva (2011), o
principio da Representacdo/Apresentacdo baseia-se nos seguintes objetivos:
proporcionar opgdes para a percep¢do, oferecer opgfes para o uso da linguagem,
expressfes matematicas e simbolos e oferecer op¢fes para a compreenséo (Quadro
11).

Quadro 11 - Principio da Representagdo/Apresentacdo e suas estratégias.

Oferecer meios de personalizacéo na apresentagdo da informagao;

Oferecer alternativas a informacéo auditiva;

Oferecer alternativas a informagao visual;

Esclarecer a terminologia e simbolos;

Esclarecer a sintaxe e a estrutura;

Apoiar a descodificagdo do texto, notagdes matematicas e simbolos;

Promover a compreenséo em diversas linguas;

llustrar com exemplos usando diferentes midias;

Ativar ou providenciar conhecimentos de base;

Evidenciar iteracdes (patterns), pontos essenciais, ideias principais e conexdes;

Orientar o processamento da informagéo, a visualizagdo e a manipulagéo;

Maximizar o transferir e o generalizar;

Elaborado pela autora, adaptado do Centro de Tecnologia Inclusiva (2018).
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A partr do Quadro 11, entende-se que o0 principio da
Representacéo/Apresentacdo busca garantir que a apresentacéo do conteddo seja
acessivel e eficaz para uma ampla gama de usuarios, considerando suas diferentes
necessidades e estilos de aprendizagem. Em relac@o aos aspectos organizacionais
dos jogos educativos, o foco é proporcionar diversas opgfes para que 0s usuarios
percebam e compreendam as informagdes apresentadas. Dentro deste contexto, o
principio da Acao/Expresséo, conforme o Centro de Tecnologia Inclusive (2011),
baseia-se nos seguintes objetivos: proporcionar opg¢des para a atividade fisica,
oferecer opgdes para a expressao e a comunicagao, além de oferecer opgdes para as

funcdes executivas (Quadro 12).

Quadro 12 - Principio da Agdo/Expressédo e suas estratégias.

Proporcionar opg8es para a atividade fisica

Diversificar os métodos de resposta e o percurso;

Otimizar o acesso a instrumentos e tecnologias de apoio;

Oferecer opgdes para a expressao e a comunicagao

Usar meios mediaticos multiplos para a comunicacao;

Usar instrumentos multiplos para a construgdo e composicao;

Construir fluéncias com niveis graduais de apoio a pratica e ao desempenho;

Oferecer opgdes para as fungdes executivas

Orientar o estabelecimento de metas adequadas;

Usar instrumentos mdltiplos para a construgdo e composicao;

Apoiar a planificacéo e estratégias de desenvolvimento;

Interceder na geréncia da informagéo e dos recursos;

Potencializar a capacidade de monitorizar o progresso;
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Elaborado pela autora, adaptado do Centro de Tecnologia Inclusiva (2018).

A partir do Quadro 12, compreende-se que o fundamento da Acao/Expressao
se volta a oferta de diferentes maneiras dos alunos interagirem com diferentes
recursos, seja por meios distintos dos estilos de aprendizagem ou por preferéncias
individuais. Dessa forma, no cenario organizacional dos jogos educativos, procura
proporcionar um feedback adaptado as diferentes formas de interagdo do aluno com
0 jogo educativo, permitindo que os usuarios personalizem configuragdes, controles e
preferéncias de jogo. Com isso, entende-se que o principio da Acao/Expressao
objetiva garantir que os jogos educativos sejam flexiveis o suficiente para acomodar
a diversidade de habilidades e preferéncias dos usuérios, promovendo assim uma

experiéncia de aprendizagem inclusiva e engajadora.

Por fim, o principio do Engajamento, ainda segundo o Centro de Tecnologia
Inclusiva (2011), baseia-se nos seguintes objetivos: proporcionar opcdes para
incentivar o interesse, oferecer op¢des para o suporte ao esforco e a persisténcia e

oferecer opgOes para a autorregulagéo (Quadro 13).

Quadro 13 - Principio do Engajamento e suas estratégias.

Proporcionar opgdes para incentivar o interesse

Otimizar a escolha individual e a autonomia;

Otimizar o acesso a instrumentos e tecnologias de apoio;

Minimizar a inseguranca e a ansiedade

Oferecer opgdes para o suporte ao esforgo e a persisténcia

Elevar a relevancia das metas e objetivos;
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Variar as exigéncias e os recursos para otimizar os desafios;

Promover a colaboracgao e o sentido de comunidade;

Elevar o reforco ao saber adquirido;

Oferecer opgdes para a autorregulacao

Promover expectativas e antecipacdes que otimizem a motivacao;

Facilitar a capacidade individual de superar dificuldades;

Desenvolver a autoavaliagao e a reflexao;

Elaborado pela autora, adaptado do Centro de Tecnologia Inclusiva (2018).

A partir do Quadro 13, percebe-se que o principio do Engajamento volta-se
principalmente ao campo tematico e didatico do contetido exposto. Dessa maneira,
aplicado aos jogos educativos, esse fundamento auxilia no entendimento da dinamica
tracada no proprio jogo, proporcionando entretenimento e facilitando o entendimento
do estudante. O principio do Engajamento procura auxiliar na oferta de contetdo e

desafios relevantes e interessantes para uma ampla gama de alunos.

Nota-se que os principios do Design Universal para a Aprendizagem (DUA) sédo
capazes de contribuir na estruturacdo e concepcao do sistema de catalogacédo dos
jogos educativos existentes na unidade piloto, servindo como elementos basilares
para a estruturagdo da proposta e do modelo de catalogacéo, representando, assim,
o objetivo geral® da pesquisa em quest&o.

2.3.3 Consideragdes sobre os Usuarios

Sob tal perspectiva, 0 uso dos jogos educativos dentro do planejamento
curricular depende majoritariamente da constante interacdo entre o professor do
Ensino Regular e o Atendimento Educacional Especializado (AEE), em linha com as

exigéncias da Base Nacional Comum Curricular. Dessa forma, tais profissionais

© Propor um sistema de classificagéo de jogos educativos - ja produzidos pela pratica dos professores
da Escola Municipal do Engenho do Meio, escola de referéncia de Recife (PE), a fim de apoiar o uso
desses jogos nas disciplinas do Ensino Regular para a incluséo de alunos com e sem deficiéncia para
planejar, organizar e facilitar o ensino.
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representam os usuarios diretos dessa intervencao, de modo a exigir a compreensao
das respectivas atribuicdes e, posteriormente, da inter-relagdo entre eles durante todo
0 processo de efetivacdo da educacédo inclusiva na unidade escolar. Isso ecoa as
Diretrizes Nacionais para a Educacdo Especial na Educacdo Basica (2001), que
fomentam a relagdo continua entre os professores do Ensino Regular e do servico
educacional especializado, bem como o Decreto n.° 36.309/23 - exposto no subitem
2.1.1, que, em seu art.6, inc.ll, busca a “[...] atuagao do professor do AEE articulada

com o professor da sala de aula comum do Ensino Regular” (Brasil, 2023, p.2).

Diante disso, vale salientar que o recorte do publico da pesquisa se volta aos
professores do Ensino Regular e do Atendimento Educacional Especializado (AEE),
que representam os usuarios diretos, enquanto os usuarios indiretos sdo os alunos
matriculados no ensino fundamental da Escola Municipal do Engenho do Meio, 1° ao
5° ano, o que, em média, envolve educandos entre 6 até 10 anos de idade, com e sem
deficiéncia, nos anos iniciais do EF. Direcionada aos alunos com deficiéncia e pautada
nas principais questdes apresentadas no atual Censo, essa pesquisa destaca as
pessoas com deficiéncia intelectual, Transtorno do Espectro Autista e deficiéncia

fisica.

e Professor do Ensino Regular e do Atendimento Educacional

Especializado

O papel do professor do Ensino Regular — na educacao inclusiva — é de extrema
importancia, visto que desempenha uma fungéo central na promog¢éo da igualdade de
oportunidades e na criacdo de ambientes educacionais acessiveis e inclusivos para
todos os alunos, independentemente de suas diferengas ou necessidades individuais
na educacgédo basica do pais. Nesse sentido, as atribuicdes do professor do Ensino
Regular sdo estabelecidas pela Lei n.° 9.394/96 - Lei de Diretrizes e Bases da
Educacdo Nacional (LDB). Dessa forma, a partir da Lei n.° 9.394/96, destacam-se as

seguintes fungdes dos professores do Ensino Regular:

= Identificar e atender as necessidades educacionais especiais dos alunos,
garantindo o acesso e a participagdo de todos;

- Utillizar metodologias e recursos pedagégicos que favorecam o
desenvolvimento do processo de ensino-aprendizagem.

- Zelar pela aprendizagem dos alunos;
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Enquanto isso, a Resolugdo CNE/CEB n°4, de 2 de outubro de 2009, do
Ministério da Educacéo, art. 13, inc. I, atribui ao profissional do servico educacional
especializado “[...] elaborar e executar plano de Atendimento Educacional
Especializado, avaliando a funcionalidade e a aplicabilidade dos recursos
pedagogicos e de acessibilidade” (Ministério da Educagéo, 2009, p. 3). Portanto, os
professores do AEE s&o os responséaveis por ofertar, controlar e avaliar a aplicagédo
dos materiais didaticos, tanto nas SRMf quanto na sala de aula comum. Ainda de
acordo com a Resolucdo CNE/CEB n.° 4/2009, destacam-se as seguintes fungfes

dos professores no Atendimento Educacional Especializado:

= lIdentificar, elaborar, produzir e organizar servi¢os, recursos pedagdgicos, de
acessibilidade e estratégias considerando as necessidades especificas dos
alunos publico-alvo da Educacéo Especial;

- Elaborar e executar plano de Atendimento Educacional Especializado,
avaliando a funcionalidade e a aplicabilidade dos recursos pedagdgicos e de
acessibilidade;

- Organizar o tipo e o nimero de atendimentos aos alunos na sala de recursos
multifuncionais;

- Acompanhar a funcionalidade e a aplicabilidade dos recursos pedagégicos e
de acessibilidade na sala de aula comum do Ensino Regular, bem como em
outros ambientes da escola;

- Estabelecer parcerias com as areas intersetoriais na elaboracéo de estratégias
e na disponibilizac&o de recursos de acessibilidade;

- Orientar professores e familias sobre os recursos pedagogicos e de
acessibilidade utilizados pelo aluno;

- Ensinar e usar a tecnologia assistiva para ampliar habilidades funcionais dos
alunos, promovendo autonomia e participagao;

- Estabelecer articulagdo com os professores da sala de aula comum, visando a
disponibilizagdo dos servigos, dos recursos pedagdgicos e de acessibilidade e
das estratégias que promovem a participacdo dos alunos nas atividades

escolares.

Segundo Claudia Dutra (2010), no "Manual de Orientagdo: Programa de

Implantagao de Sala de Recursos Multifuncionais”, as SRFMs sdo ambientes dotados
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de equipamentos, mobiliarios e materiais didaticos e pedagdgicos para a oferta do
atendimento educacional especializado. Elas sdo o espago de promocao do
Atendimento Educacional Especializado (AEE), assim como o local de
armazenamento dos materiais didaticos que podem ser usados pelo professor do
Ensino Regular dentro da sala de aula comum, porém sob a gestdo e controle do

professor do AEE.

e Pessoas com deficiéncia

Dentro deste contexto, os alunos com deficiéncia representam os usuarios
indiretos dessa articulagcdo, uma vez que eles apenas recebem o produto da relagédo
e planejamento desenvolvido pela equipe escolar, especificamente os profissionais do
Ensino Regular e AEE. A Resolugdo CNE/CEB n.° 4/2009 estabelece que os alunos
com deficiéncia estejam matriculados tanto no Ensino Regular quanto no Atendimento
Educacional Especializado. Diante disso, entende-se por pessoa com deficiéncia
(PcD):

[...] aquela que tem impedimento de longo prazo de natureza fisica,
mental, intelectual ou sensorial, o qual, em interagdo com uma ou mais
barreiras, pode obstruir sua participacéo plena e efetiva na sociedade
em igualdade de condi¢cdes com as demais pessoas (Brasil, 2015).

Segundo os dados mais recentes do Censo Escolar da Educacéo Bésica, de
2022, o Brasil contava com quase 1,3 milhdo de estudantes com deficiéncia
matriculados na educacao bésica. A vista disso, a maioria desses alunos apresenta
deficiéncia intelectual, seguida por aqueles com autismo e deficiéncia fisica, conforme
Quadro 14. Nesse sentido, as deficiéncias podem ser classificadas em vérias

categorias, destacando-se:

Quadro 14 - Defini¢cdo das principais deficiéncias, transtornos e alunos matriculados.

[..] caracterizada por limitagbes significativas nas
habilidades intelectuais gerais, funcionamento adaptativo e
nas habilidades de autocuidado. Essas limitagbes se
manifestam antes dos 18 anos e afetam o desempenho do
individuo em &reas como comunicagdo, aprendizado,
autocuidado, independéncia social e habilidades

Deficiéncia Intelectual
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académicas. (APA, 2014)

As principais areas mais afetadas pelo Transtorno do
Espectro Autista (TEA), sendo eles: a Comunicagéo Social
e Comportamentos restritos e repetitivos. O transtorno do
espectro do autismo é caracterizado por déficits
persistentes na comunicagdo social e interagdo social em
multiplos contextos, incluindo déficits na reciprocidade
social, ndo-verbal comportamentos comunicativos usados
para interagdo social e habilidades para desenvolver,
manter e compreender relacionamentos.(APA, 2022, p.36)

Transtorno do
Espectro Autista

Segundo a Biblioteca Virtual em Saude, em 2023, a
deficiéncia fisica configura-se como “alteragcdes completas
ou parciais de um, ou mais segmentos do corpo humano,
gue acarretam o comprometimento da mobilidade e da
coordenacéao-geral, podendo também afetar a fala, em
diferentes graus”.

Deficiéncia Fisica

Fonte: Elaborado pela autora.

A partir do Quadro 14, observa-se as principais deficiéncias detectadas na
incidéncia de matriculas em todo territério nacional, interpretando-se que ha um
aumento progressivo delas no meio educacional, exigindo que a escola cada vez mais
procure efetivar o direito & educag¢do de maneira inclusiva e digna. Conforme Maria
Cabral (2022), através do crescimento da conscientizagdo sobre direito a inclusédo no
campo educacional no pais, as diversas necessidades e dificuldades que a populagéo
infantil tem em termos de aprendizagem vém sendo detectadas mediante avaliagdes

realizadas pelas autoridades educacionais.
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3. Procedimentos Metodolégicos

A vista de todo levantamento anterior, observa-se que os eixos da pesquisa se
concentram, prioritariamente, em trés segmentos: Educagdo Inclusiva, Jogos
Educativos e Design Universal para a Aprendizagem. Dessa maneira, compreendeu-
se que o foco da investigagc&o busca relacionar areas distintas constituidas por pontos
convergentes e divergentes, uma vez que abrange conceitos multidisciplinares na
busca por atingir os objetivos propostos. Diante disso, o mapeamento das
recomendacdes voltadas a elaboragdo de jogos educativos sera realizado de maneira
assistemética, mediante os requisitos estabelecidos nas normas vigentes, bem como
na observacgdo in loco e entrevista com os professores do Ensino Regular e do

Atendimento Educacional Especializado.

Nesse sentido, realizou-se um estudo dividido em trés momentos principais: o
de Levantamento de Dados, Organizacdo e Analise de Dados e, por fim, a Sintese
Gréfica dos Resultados. Portanto, vale salientar que o desenho metodolégico desse
estudo foi baseado no conjunto de ferramentas intitulado como User Capacity Toolkit
(Pichler, 2019). Com isso, além do levantamento bibliogréafico, realizou-se uma
investigacdo em campo, avaliando os dados obtidos em relacdo as necessidades
observadas a partir das entrevistas com os usuarios diretos’, além da andlise a luz
dos levantamentos apresentados na fundamentacdo tedrica, especificamente, do
Design Universal para a Aprendizagem. Nesta se¢éo seréo descritos e delimitados os

procedimentos metodolégicos adotados para o desenvolvimento desta pesquisa.
3.1 Caminho Metodoldgico

A pesquisa assume como premissa metodolégica basica a preocupagdao em
proporcionar um aprimoramento das ideias e a descoberta de novas necessidades
sobre o0 tema, tornando o pesquisador mais familiar com o assunto estudado (Gil,
2002). Disso decorre um carater exploratério, pautado na necessidade de identificar
em que medida o cenario inclusivo esta atualmente presente na educacao
fundamental (anos iniciais) na Rede Municipal de Ensino Recife (PE), horizonte que
desdobra a pesquisa apresentando o seguinte caminho metodolégico. A vista disso,

ocorreram diversos levantamentos bibliograficos — documentos legais destinados a

7 Professores do Ensino Regular e Atendimento Educacional Especializado.
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inclusdo educacional, pesquisa de campo via observacgdo, registros fotograficos e

formularios preenchidos pelos professores da unidade piloto.

Por conseguinte, ao compreender que a pesquisa passaria por processos
complexos e extensas fases de natureza investigativa — em um periodo longo, porém
objetivo e sistematico —, desenhou-se sua estrutura metodolégica, no intuito de

organizar o caminho a ser seguido (Figura 4).

Figura 4 - Fases da Pesquisa.

ORGANIZAGAO E ANALISE
DE DADOS

SINTESE GRAFICA DOS
RESULTADOS

LEVANTAMENTO DE DADOS

Investigativa, Organizacional e de gestéo; Tratamento dos Dados;

Natureza

7. Mapeamento dos Jogos
educacionais,
8. Sistematizacdo dos Jogos

educacionais por:
¥ Area Interventiva;

1. Levantamento Bibliografico; 4. Andlise qualitativa dos Materiais
2. Visita técnica a unidade de Didaticos;
Pesquisa;

3. Identificacdo e mapeamento dos

5 Sistematizacdo dos Jogos
Educativos;

Passos

jogos educativos existentes na
unidade de Pesquisa;

v Reviséo da Literatura;

6 Estabelecimento das recomendacies;

v Analise do Conteldo (Bardin, 1977);

¥ Eixo tematico/Unidade
tematica;
¥ Faixa etaria;

9 Elaboracio dos Graficos e

v Registros Fotograficos;

v Observacbes/Anotacdes;

v Enfrevistas Abertas e
Semiestruturada;

v Eixos Tematicos - BNCC Planilhas
v" Recomendacbes - INMETRO; 5
10. Elaboracdo do Modelo de

catalogacéo e ficha cataloarafica

Instrumentos

Fonte: Elaborada pela autora, baseado em Pichler (2019).

A partir da Figura 4, é valido salientar que o estudo organizou-se em trés
momentos principais — o Levantamento de Dados, o de Organizagdo e Andlise de
Dados e a Sintese Grafica dos Resultados —, representando, respectivamente, o
momento investigativo, o organizacional e de gestéo e, por fim, o de tratamento e
catalogagdo de dados. Essas etapas basearam-se no conjunto de ferramentas User
Capacity Toolkit (Pichler, 2019) e, com isso, interagiram constantemente entre si,
expondo um processo ciclico em que os dados obtidos durante a investigacédo

passavam de imediato por uma analise, em funcdo da abundancia de materiais.
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3.1.1 Levantamento de Dados

A fase de Levantamento de Dados, de natureza investigativa, foi realizada em
diversas etapas. Inicialmente, foram realizadas visitas in loco para observacdo do

ambiente escolar (Figura 5).

Figura 5: Esquema Organizacional da visita in loco.

Observagao Assistematica
Salas de Recursos Multifuncionais

Observagao Assistematica
Jogos educativos presentes nas SRMf

Analise Qualitativa
Entrevistas com os Professores do Ensino Regular

Analise Qualitativa
Entrevista com os Professores do AEE

Elaboragao do modelo de Sistema e Ficha Catalografica

Fonte: Elaborado pela autora.

A figura 5 expbe como foi ordenada a pesquisa in loco, estruturada,
principalmente, em dois momentos: observagdo assistematica e andlise qualitativa. A
etapa de observacgéo assistematica do local/jogos educativos analdgicos ocorreu sem
um critério preestabelecido, procurando identificar a forma organizacional e de
sistematizacdo do proprio espaco, seja na organizagdo, catalogacédo dos itens, seja
na gestédo das SRMf.

Ao mesmo tempo, as entrevistas com professores tanto do Ensino Regular
quanto do Atendimento Educacional Especializado (AEE) foram realizadas de maneira
semiestruturada. Durante as visitas, foram feitos registros fotograficos das Salas de

Recursos Multifuncionais e dos jogos educativos utilizados.
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3.1.2 Organizacao e Andlise de Dados e Sintese Gréfica dos Resultados

Em seguida, a etapa de Organizagdo e Analise de Dados apresentou um
carater organizacional e de gestdo, concentrando-se no exame dos jogos educativos
mapeados. Essa etapa foi fundamental para realizar a primeira divisdo entre eles, bem
como para estabelecer os objetivos de aprendizagem especificos de cada jogo. A
andlise minuciosa dos jogos permitiu uma melhor compreenséo de como eles podem
ser utilizados no contexto educacional, além de contribuir para a definicdo de
estratégias pedagdgicas mais eficazes.

Diante desse cenario, envolveu dois momentos, sendo o primeiro voltado ao
entendimento do local de armazenamento e de organizagdo dos jogos educativos
existentes na unidade escolar. Em seguida, foram verificados como eles sédo
catalogados, organizados e disponibilizados aos professores do ensino regular. Por
fim, na terceira etapa, de Sintese Gréfica dos Resultados, foi feita a andlise e a
organizagao dos dados obtidos a partir da visita in loco na forma de gréficos e tabelas.

Entendeu-se, assim, que a pesquisa seguiria por uma abordagem
sistematizada (Quadro 15), relacionando as iniciativas propostas pelas normas
vigentes as demandas presentes na unidade de piloto — a Escola Municipal do
Engenho do Meio, Recife (PE). Para tanto, realizou-se uma pesquisa de campo
voltada a observacéo do local, a andlise dos jogos educativos das SRMf na unidade
e a execucdo das entrevistas semiestruturadas junto aos professores do AEE e do
Ensino Regular. Nesse sentido, os dados obtidos foram avaliados em relacéo as
interacdes entre os professores do Atendimento Educacional Especializado (AEE) e

do Ensino Regular, considerando o acesso e o controle dos jogos educativos.

Quadro 15 - Etapas metodoldgicas da pesquisa.

Objetivo Objetivo Etapas Metodolégicas Instrumentos

Geral Especifico

Analisar a relagéo Contextualizacéo sobre a Levantamento
existente entre os organizagao do sistema Bibliogréfico;
professores do educacional atual;

Ensino Regular e
Propor uma | do Atendimento

ferramepta Educacional Contextualizagcéo sobre as Levantamento
de gestdo Especializado, atribuigdes dos professores; Bibliogréfico;
preliminar
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Ensino Regular;

Municipal do Recife—PE,

para voltado a utilizacdo
sistematizar | dos jogos Obter relatos dos Entrevista
0s materiais | educativos - na professores do Ensino Qualitativa Aberta
didaticos da | unidade piloto; Regular e AEE da Rede ®
Escola Municipal do Recife/PE, Semiestruturada;
Referéncia
em Incluséo, | Compreender como | Contextualizacéo sobre os Levantamento
do municipio | acontece a jogos educativos; Bibliografico;
do Recife, aplicagdo do uso
Escola desses jogos Contextualizac&o sobre as Levantamento
Municipal do | dentro do Ensino exigéncias dos 6rgédos Bibliografico;
Engenho do | Regular e normativos;
Meio planejamento
educacional pelos Obter relatos dos professores Entrevista
professores do do Ensino Regular da Rede Qualitativa

Semiestruturada;

Sistematizar os Pesquisa de Campo, Observacéo
jogos educativos assistematica das
existentes na SRMf e Jogos
unidade piloto, Educativos;

visando facilitar a
utilizacao desses
recursos de
acessibilidade

Andlise de Materiais
sob viés

pelos professores Anélise Fisica dos Materiais | pedagdgico;
do Ensino Regular | Pedagoégicos

e pelos professores

do Atendimento Registros
Educacional Fotograficos;
Especializado, com

base nos

fundamentos da Obter relatos dos Entrevista

Educacao
Especial/lnclusiva e
o Design Universal
para Aprendizagem

professores do Atendimento
Educacional Especializado
da Rede Municipal do
Recife—PE,

Qualitativa Aberta;

Fonte: Elaborado pela autora.

Dessa maneira, a partir do Quadro 15, compreendeu-se que a pesquisa
apresenta um carater exploratério, pautada na necessidade principal de tracar
recomendagdes para a elaboragdo de jogos educativos, amparando a utilizagéo
desses recursos pedagdgicos por parte professores da educacdo regular — sob a
orientacdo do professor do Atendimento Educacional Especializado (AEE) — e

flexibilizando, assim, o curriculo estabelecido pela BNCC.
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3.2 Entrevista com os Professores do Ensino Regular e do AEE

A partir do contato com os professores da unidade, o instrumento para coleta
de dados escolhido foi a entrevista aberta e semiestruturada. A escolha desse
instrumento deu-se pela identificagdo da necessidade de escutar os profissionais de
educacdo da unidade, para que pudessem expor suas dores, receios e principais
demandas. Nesse sentido, Marina Marconi e Eva Maria Lakatos (2002) descrevem a
capacidade das entrevistas de proporcionarem, dentro de varias vantagens, o
entendimento das percepgfes e das crencas que as pessoas possuem em relagdo

aos eventos investigados.

Diante disso, buscando definir um formulario com perguntas em sua maioria
fechadas, cuja meta geral era compreender as demandas e principais necessidades
existentes, ocorreu a aplicacdo de um pré-teste com dois profissionais da area
educacional — fora da unidade piloto selecionada. Segundo Marconi e Lakatos (2002),
os testes ndo devem ser negligenciados, pois sdo essenciais para validar o

questionario, assim como qualquer outra ferramenta de coleta de dados.

Ademais, de acordo com Carlos Roberto Cury (2009), devido a complexidade
das organizagdes, é imprescindivel a escolha de métodos mais racionais de coleta de
dados visando o contato com os agentes que fazem parte desse sistema. Por isso,
para o desencadeamento da entrevista, utilizaram-se formulérios, pois estes
apresentam objetividade e capacidade para serem distribuidos entre os professores
da unidade, principalmente diante da alta demanda apresentada na sala de aula,

tornando o processo de coleta dindmico e objetivo.

Especificamente para o professor do Ensino Regular, foi realizada uma
entrevista semiestruturada, para que pudessem expor suas opinides, necessidades e
sugestdes, caso desejassem. Antdnio Gil (2002) estabelece que a entrevista
semiestruturada permite ao entrevistador delimitar o assunto que pretende tratar, de
modo a limitar possiveis desvios, contudo, sem tirar a liberdade do entrevistado em
expor suas dores de maneira espontanea e livre. Dentro deste cenario, a aplicacéo do
formulario ocorreu no periodo de 16/11/2023 a 24/11/2023, direcionado aos
professores do Ensino Regular contratados pela Rede Municipal do Recife (PE),
composto por 17 perguntas (Apéndice C). As perguntas foram formuladas a partir de

alguns objetivos prévios, destacando-se 0s expostos no Quadro 16.
73



Quadro 16: Questionamentos Formularios Professores Regulares e os Objetivos.

Questionamentos Objetivos

1. Quantas turmas por periodo vocé atende? | Compreender a demanda e a carga

Horario. horéria de trabalho do professor do
Ensino Regular;

2. Quantos alunos ao total vocé atende por | Obter dados quantitativos sobre os
sala? alunos que os professores atendem por

turma/ periodo, com e sem deficiéncia;

3. Quantos alunos com deficiéncia vocé | Especificar a quantidade de alunos
atende por sala? com deficiéncia que os professores do

Ensino Regular atende por turma;

4. Qual a faixa etaria desses alunos? Ter conhecimento da faixa etaria dos

alunos em sala;

5. Quais deficiéncias, transtornos ou | Verificar quais deficiéncias, transtornos
sindromes os alunos apresentam. Marque. | ou sindromes que os professores lidam

na sala de aula comum;

6. Descreva as principais dificuldades de | Verificar quais os principais desafios
aprendizagem que cada aluno com | enfrentados pelos professores do ER
deficiéncia da sua sala apresenta que | na aplicagdo de um planejamento
necessitam da utilizagdo dos jogos | curricular inclusivo dentro das
educativos para supera-las. limitacdes do aluno com deficiéncia

7. Quais disciplinas sdo mais desafiadoras | Fazer o levantamento é das principais
para vocé na hora de realizar o | areas de conhecimento para os
planejamento do conteddo pensando | professores realizarem o processo
nas limitagbes dos seus alunos? inclusivo dos alunos com deficiéncia;

8. Sinalize asensagao que vocé tem quanto | Analisar como esta o estado emocional
as demandas inclusivas que os seus | dos professores do Ensino Regular
alunos com deficiéncia  exigem. | quanto as exigéncias inclusivas;
Classifique por ordem de intensidade.

9. Voceé faz uso de material didatico -jogos | Verificar se os professores presentes
educativos- para auxiliar no processo de | na unidade de piloto aplicam a
ensino e aprendizagem do aluno com | aprendizagem ludica, mediante uso do
deficiéncia dentro de sala? jogo educativo como material de apoio,

visando a flexibilizagdo do processo de
ensino aprendizagem em sala de aula;

10. Vocé faz uso de algum material didatico | Analisar se os professores presentes
- jogo educativo - da Sala de Recursos | na unidade de piloto utilizam os jogos
Multifuncionais com frequéncia? educativos presentes nas Salas de

Recursos Multifuncionais da unidade;
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11.Na sua opinido, quais disciplinas
necessitam de mais jogos educativos na
Sala de Recursos Multifuncionais da
unidade?

Identificar quais as principais areas que
necessitam de maiores alternativas de
jogos educativos na unidade;

12. Vocé acredita que o uso desses materiais
podem auxiliar na efetivacdo da
inclusdo/equiparacdo dos alunos com
deficiéncia no Ensino Regular?

Verificar se os professores acreditam
na flexibilizagdo do processo inclusivo
dos estudantes com deficiéncia via uso
dos jogos educativos;

13. Sobre o seu acesso aos jogos
educativos das Salas de Recursos
Multifuncionais (SRMf):

e Vocé tem conhecimento do
quantitativo de jogos que a unidade
possui? () sim ( ) ndo

e V\océ tem conhecimento do local
que cada material esta guardado? (
) sim () ndo

e Vocé tem conhecimento, de
maneira prévia, se este material
estara disponivel ou reservado
para a data que precisara utiliza-
10? () sim ( ) ndo

Compreender possiveis lacunas
existentes na relacdo existente entre o
professor do Ensino Regular e o
acesso aos jogos educativos presentes
na unidade de piloto;

14. Na sua opinido, quais os principais
critérios para a escolha de um jogo
educativo? Considere as dificuldades
apresentadas pelos seus alunos no
item 6.

14.1 Se possivel, cite 0 material ideal (ex:.
E.V.A, madeira ou plastico), cores ideais,
formas, entre outros.

Identificar as principais recomendagdes
propostas pelos professores, obtendo
alguns possiveis indicagdes estéticas,
materiais ou pedagdgicas, voltadas a
elaboragéo dos jogos educacionais;

Fonte: Elaborado pela autora.

Em seguida, a entrevista com os professores do Atendimento Educacional
Especializado foi realizada em conjunto, conforme solicitado por eles, devido a grande
demanda e atendimentos no dia. Com isso, a aplicagdo do formulario ocorreu na data
27/11/2023, sendo composto por 16 perguntas (Apéndice D), cujas metas gerais estdo

expostas no Quadro 17.

Quadro 17: Questionamentos Formularios Professores AEE e os Objetivos.

Questionamentos Objetivo
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Professores do Ensino Regular que mais
utilizam os materiais didaticos - jogos
educativos das SRMf Marque.

Fazer um comparativo das respostas
dos professores do Ensino Regular,
com as dos professores do
Atendimento Educacional
Especializado, quanto a utilizagédo dos
jogos educativos da unidade por eles

Para quais disciplinas cada professor faz
0 uso de jogos educativos? Ligue.

Verificar as principais disciplinas que
exigem a utilizagao dos jogos
educativos por parte dos professores
do Ensino Regular;

Quais o0s jogos educativos mais
solicitados pelos professores do Ensino
Regular? Marque.

Analisar quais os jogos educativos
sé@o mais solicitados pelos
professores do Ensino Regular para
os professores do Atendimento
Educacional Especializado;

Sobre o estado dos jogos educativos
da unidade:

4.1 Como voceé classifica o atual estado
de uso dos jogos educativos presentes
na Sala de Recursos Multifuncionais da
unidade? () Muito Bom () Bom ()
Regular () Ruim () Muito Ruim

4.2 Os jogos educativos estao
adequados a faixa etaria dos alunos
matriculados? ( ) Sim () Nao

Verificar sob a 6tica dos professores
do AEE o estado de uso dos jogos
educativos presentes da unidade,
bem como a faixa etaria desses
recursos;

Sobre arelagdo do AEE com os
Professores do Ensino Regular:

5.1 Os professores do Ensino Regular
sinalizam de maneira prévia quando
vao precisar de algum jogo educativo
presente na SRMf? () Sim () Nao
5.2 Os professores do Ensino Regular
realizam um planejamento curricular
em parceria com o AEE, procurando
utilizar os jogos educativos como
ferramentas pedagdgicas dentro da
sala de aula comum? ( ) Sim ( ) Néo

Analisar a relagéo entre os
professores do AEE e do Ensino
Regular, assim como o contato
durante a necessidade de algum jogo
educativo presente na sala de
recursos multifuncionais;

Descreva como ocorre a interagdo com
os professores do Ensino Regular
guando eles necessitam de um jogo
educativo.

Compreender como ocorre o
processo de acesso dos professores
do Ensino Regular sob a 6tica do
professor do AEE;

Na sua opinido, quais deficiéncias
apresentam maior necessidade de
adaptacdo do processo ensino
aprendizagem? Marque.

Identificar qual deficiéncia, ou quais
deficiéncias, os professores do
Atendimento Educacional
Especializado necessitam de maior
auxilio para adaptacéo do curriculo.

Na sua opinido, os jogos educativos
representam uma boa alternativa dentro

Verificar se os professores do
Atendimento Educacional
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da educacdo basica para auxiliar na
facilitacdo do processo de ensino e
aprendizagem apresentada pelo
estudante com deficiéncia? ( ) Sim
( ) Nao

Especializado consideram os jogos
educativos como possiveis solugbes
para flexibilizag&o do curriculo
escolar;

Na sua opinido, quais disciplinas
necessitam de mais jogos educativos
voltado ao Ensino Regular nas SRMf?

Identificar quais as principais areas
gue necessitam de maiores
alternativas de jogos educativos na
unidade, tal como os eixos tematicos
mais necessarios;

10. Na sua opinido, vocé acredita que o uso
dos jogos educativos podem auxiliar
na efetivacdo da inclus&o/equiparagao
dos alunos com deficiéncia no Ensino
Regular?

( )Sim ( )Nao

Verificar se os professores do
Atendimento Educacional
Especializado acreditam no potencial
inclusivo dos jogos educativos;

11. Sinalize a sensag¢ao que vocé tem
guanto as demandas inclusivas em
prol da inser¢cé@o dos alunos com
deficiéncia no Ensino Regular.
Classifique por ordem de intensidade.

Analisar como esta o estado
emocional dos professores do
Atendimento Educacional
Especializado quanto as exigéncias
inclusivas;

12. Na sua opinido, quais os principais
critérios para a escolha de um jogo
educativo, visando incluir dentro dos
alunos com deficiéncia dentro da sala de
aula comum?

Identificar quais os principais critérios
devem ser considerados na aplicacéo
pedagdgica de um jogo educativo sob
a Gtica dos professores do AEE;

13. Na sua opinido, quais 0s principais
critérios para a elaboracéo de um jogo
educativo? Descreva 0s passos para
desenvolver um jogo educativo de
maneira geral, sob a ¢tica dos
professores.

13.1 Se possivel, cite o material ideal
(ex:. E.V.A, madeira ou pléastico), cores
ideais, formas, entre outros.

Identificar as principais
recomendacdes propostas pelos
professores do AEE, obtendo alguns
possiveis indicagdes estéticas,
materiais ou pedagdgicas, voltadas a
elaboracédo dos jogos educacionais;

Fonte: Elaborado pela autora.

3.3 Alcance das Informagdes

3.3.1 Plano de Amostragem
Segundo Antonio Gil (2002), uma pesquisa exploratéria visa proporcionar um
aprimoramento das ideias e a possibilidade de se descobrir novas necessidades sobre

0 tema, tornando o pesquisador mais familiar com o assunto estudado. Logo, a
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presente pesquisa apresenta um carater exploratorio, pautado na necessidade de
desenvolver um modelo de sistema e catalogagdo dos jogos educativos ja existentes

na unidade, baseando no grupo da unidade piloto a amostra selecionada.

Dessa maneira, 0 recorte de participantes envolveu quatro 4 (quatro)
professores do Ensino Regular e 2 (dois) pertencentes ao Atendimento Educacional
Especializado, da Escola Municipal do Engenho do Meio, o que desdobrou as etapas
da pesquisa. Tais entrevistas foram realizadas em parceria com as observacdes
assistematicas dos jogos educativos, feitas nas Salas de Recursos Multifuncionais
(SRM(), atrelando-as as anotagfes sobre as demais interagdes abertas realizadas
(momento investigativo final).

Por ser uma amostra reduzida, ndo é possivel generalizar os resultados
obtidos. No entanto, a unidade representa a “escola referéncia em Inclusdo” para as
demais instituicdes de ensino da Rede Municipal do Recife (PE), portanto, as
propostas voltadas ao seu aprimoramento tem o potencial de expansao efetiva para

as demais, tornando-se, com isso, a unidade piloto.

3.3.1 Analise dos Dados Obtidos

O momento de Processamento de Dados expfe a etapa de Organizagdo e
Analise dos Dados, dividida em dois momentos:

- Entrevistas com professores do Ensino Reqular e do Atendimento

Educacional Especializado: Através das entrevistas realizadas com os

professores, foi possivel o desenvolvimento de anotag@es relacionadas
ao objeto de estudo da pesquisa, bem como o uso de registros
fotogréficos e a analise qualitativa das informag@es obtidas.

- Observacao Assistematica das Salas de Recursos Multifuncionais e dos

jogos educativos: As visitas realizadas no local contribuiram para a
obtencdo de dados quantitativos e qualitativos, mediante anotagfes

advindas das observag0es realizadas pela pesquisadora.

Conforme Antdnio Gil (2006) exp6s, as analises quantitativas pressupdem que
todos os fendmenos possam ser quantificados, ou seja, expressos em numeros para

classificacdo e analise. Por outro lado, a andlise qualitativa envolve a coleta de dados
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por meio de observacao, relatos, entrevistas e outros métodos, destacando a dindmica
entre o0 mundo e o sujeito, sem a necessidade de tradugdo direta em termos
numéricos. Diante disso, todos os dados obtidos nesses dois momentos investigativos
serdo convertidos em uma analise quali-quantitativa. Consequentemente, tornou-se
possivel a elaboragdo do modelo de sistema e ficha catalogréfica voltada aos jogos
educativos, baseados nos principios do Design Universal para Aprendizagem,
representando o momento da Sintese Grafica dos Resultados, conforme exposto no

subitem 3.1.

3.4 Aspectos Eticos

Nos aspectos éticos que estruturam a pesquisa, 0 direito ao anonimato foi
garantido através do Termo de Compromisso e Confidencialidade (Apéndice A), em
conjunto com o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (Apéndice B). Dessa
maneira, todos os entrevistados ficaram com uma via sob a responsabilidade deles,
enquanto a outra ficou sob a posse da pesquisadora responsavel. Tal documento
destinou-se ao esclarecimento sobre os fins da pesquisa, apresentando o titulo da
mesma, informacdes sobre a pesquisadora responsavel/mestranda, orientadora,
objetivos, riscos, entre outros dados. Por isso, esta pesquisa apenas se utilizou das
informag@es obtidas por meio das entrevistas, de modo a omitir os dados pessoais

dos participantes, visando resguarda-los de qualquer constrangimento.

Ademais, anteriormente a aplicacdo das entrevistas, a presente pesquisa foi
submetida & anélise do Comité de Etica, respeitando os principios éticos e normas
regulamentadoras que orientam a condu¢éo de estudos envolvendo seres humanos.
Logo, apds uma avaliacdo criteriosa, o Comité de Etica emitiu parecer favoravel
(ANEXO C) — numero do Parecer: 6.111.116. Portanto, a aprovagdo do Comité de
Etica reforca o compromisso desta pesquisa em assegurar a integridade,
confidencialidade e respeito aos direitos dos participantes, cumprindo, assim, com 0s

mais elevados padrbes éticos na produgdo do conhecimento cientifico.
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4. Resultados e discussédo

Nesta secdo, os resultados obtidos sdo apresentados com vistas a
proporcionar uma compreensdo da trajetéria percorrida até o desenvolvimento do
modelo de sistema e ficha de catalogacao dos jogos educativos existentes na unidade

piloto.

4.1 Observacao Assistematica das Salas de Recursos Multifuncionais

O estudo de campo desta pesquisa foi realizado em 2022, na unidade piloto,
no municipio do Recife, estado de Pernambuco, que se localiza na Rua Bom Pastor
s/n. A dindmica da escola se concentra no Ensino Fundamental, anos iniciais e anos
finais, nas modalidades de Ensino Regular (periodo da manhé e tarde) e Educagdo
de Jovens e Adultos (periodo noturno), sendo composta por 17 professores
(concursados e contratados), além de uma equipe pedagégica para inclusédo. A escola
possui, em média, 117 alunos com deficiéncia matriculados, o que equivale a 20% do
total, distribuidos do primeiro ao quinto ano. A faixa etéria média envolve alunos dos
6 aos 10 anos, além daqueles que fazem parte da Educacédo de Jovens e Adultos
(EJA).

Figura 6: Escola Municipal do Engenho do Meio - Frente da Unidade.

Fonte: Google Maps (2019).

No aspecto estrutural, a escola apresentava um bom espago, contando com
uma infraestrutura dividida em acessibilidade, alimentacdo, dependéncias, servicos,

tecnologia e equipamentos, com suas subdivisdes (Quadro 18).
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Quadro 18: Escola Municipal do Engenho do Meio - Estrutura da Unidade.

Acessibilidade Servigos

Escola com Acessibilidade

Agua tratada (rede publica)

Dependéncias com Acessibilidade

Energia Elétrica (rede publica)

Sanitario com Acessibilidade

Alimentacao

Alimentacéo fornecida

Esgoto (Fossa)

Lixo com coleta periddica

Agua filtrada

Dependéncias
Sanitario dentro da escola

Lixo Reciclagem

Tecnologia

Internet

Banda Larga

Biblioteca Equipamentos
Cozinha Impressora
Laboratério Informatica Copiadora

Sala de Leitura Retroprojetor / Projetor

Quadra de Esportes TV

Sala de Professores

Sala de Atendimento Especial

Fonte: QEdu Escola Municipal do Engenho do Meio (2023).

Percebeu-se que a unidade apresentava um espaco que buscava ao maximo
ser adaptado e seguro para todos os estudantes, com e sem deficiéncia. Além disso,
sua estrutura se compde por duas Salas de Recursos Multifuncionais (SRMf) para a
efetivac@o da Educacgédo Especial (EE). Com isso, a unidade foi intitulada pelo prefeito
da época, em 2018, como escola de referéncia em educagio inclusiva,® em noticia

publicada no site da Prefeitura do Recife - Figura 7.

Figura 7: Espago Aberto da Escola Municipal do Engenho do Meio.

®Disponivel em:  <https://www?2.recife.pe.gov.br/noticias/21/11/2018/prefeito-geraldo-julio-entrega-
escola-referencia-em-educacao-inclusiva>
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Fonte: Elaborado pela autora.

Dentro das duas Salas de Recursos Multifuncionais foi verificado que os
armarios eram destinados ao armazenamento dos jogos educativos, sendo utilizados
tanto por professores do Ensino Regular quanto por profissionais do Atendimento
Educacional Especializado (AEE). As SRMf visavam auxiliar na organizagdo do
espaco educacional, formados por ferramentas, recursos e materiais didaticos
voltados a eliminagcdo de obstaculos ao processo de acessibilidade e incluséo, de
modo a promover a plena participagdo dos alunos da educacdo especial, com

autonomia e independéncia, no ambiente educacional e social.

Dessa forma, a partir da analise introdutéria e superficial, observou-se que os
jogos educativos, em sua maioria, eram produzidos manualmente em conjunto com
os professores do Ensino Regular e os de servigo especial que formam o corpo
educacional da unidade. Com isso, concluiu-se que a Rede conta com uma quantidade
consideravel de jogos educativos, necessitando de um auxilio organizacional e
sistematico desses materiais.

Além disso, durante esse estudo, em entrevista com a gestora da unidade, foi
exposta a necessidade de solugdes rapidas e de baixo custo, principalmente pela alta
demanda de iniciativas inclusivas dentro de sala, exigindo o estabelecimento de
parametros que facilitem o processo de elaboracdo desses recursos, bem como a
organizacao e gestdo deles. As observacfes assistematicas das Salas Multifuncionais
foram embasadas a partir das especificagfes extraidas do Manual de Orientacao:
Programa de Implantacdo de Sala de Recursos Multifuncionais, descrito

detalhadamente no subitem 3.2. A Escola Municipal do Engenho do Meio conta com
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duas Salas de Recursos Multifuncionais, denominadas 01 e 02, as quais apresentam
0 mesmo layout, diferenciando-se pela identificagao.

No momento das visitas, ambas tiveram seus espag¢os medidos e houve
registro fotografico. O layout se mostrou da seguinte forma: 2 (dois) armarios, 01 (uma)
mesa com 2 (dois) microcomputadores e 02 (duas) cadeiras, duas mesas para
atendimento, cada uma com 04 (quatro) cadeiras, 01 (um) ar-condicionado, 01 (uma)
estante com livros didaticos, 01 (uma) mesa digital. As duas salas estdo, assim,
alinhadas com as especificages propostas no Manual de Orientagdo: Programa de

Implantagdo de Sala de Recursos Multifuncionais.

Figura 8: Planta Baixa das Salas de Recursos Multifuncionais 01 e 02.
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Fonte: Elaborado pela autora.

A partir da Figura 8, nota-se que as SRMf 01 e 02 apresentam a mesma
disposicdo de materiais e dimensdes, totalizando uma area de 22,44 m2. Entretanto,
apesar de compartilharem as mesmas medidas e organizacdo das ferramentas, foi
observado que os jogos educativos, em sua maioria, sdo de natureza distinta, como
sera exposto a seguir.
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4.2 Observacao Assistematica dos Jogos Educativos

Os jogos educativos presentes nas Salas de Recursos Multifuncionais 01 e 02
estéo localizados exclusivamente no “Armario 1” de ambas as salas (Figura 9a e 9b).
Ao relacionar os jogos presentes na SRMf 01 e 02, nota-se que os materiais
diferenciam-se quanto ao processo de fabricagdo, sendo acessiveis tanto aos
professores do Ensino Regular (ER) quanto aos do Atendimento Educacional
Especializado (AEE), representando o principal meio de trabalho educacional deles.

Figura 9a: Armario 01 - SRMf 01 Figura 9b: Armério 01 - SRMf 02

Fonte: Elaborado pela autora.

A Sala de Recursos Multifuncionais 01 dispunha de uma quantidade
significativa de jogos educativos mais industriais, denominados como “adaptados”.
Estes sdo adquiridos e ajustados conforme as demandas dos estudantes. Em outras
palavras, sdo adaptacBes necessarias a execugdo das atividades educacionais,
conforme as demandas imprevisiveis dos alunos presentes. Contudo, ndo ha nenhum
documento que registre essas adaptagfes ou forneca informagdes prévias sobre a
quantidade desses recursos. Assim, 0 conhecimento fica armazenado no
entendimento do professor do AEE, deixando o profissional do Ensino Regular sem

autonomia na compreenséo e sele¢do de jogos educativos.
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Figura 10a: Jogos educativos - SRMf 01 Figura 10b: Jogos educativos - SRMf 02

Fonte: Elaborado pela autora.

Observa-se que os jogos educativos da Sala de Recursos Multifuncionais 01
demonstram um bom estado de conservacdo (Figura 10a), sem muitos recursos
guebrados, com pecas faltando ou com defeito. J& a SRMf 02 (Figura 10b) possui
jogos feitos em sua maioria manualmente pelos préprios professores do Atendimento
Educacional Especializado, apresentando caréncia de especificagdes gerais quanto a
faixa etéria, exposicdo de objetivos praticos, eixos e unidades temdticas, que
orientariam sua aplicagcdo dentro da sala de aula. Os jogos educativos presentes nas
Salas de Recursos Multifuncionais 02 apresentam estado de conservacdo regular,
mas com sinais aparentes de uso. Alguns desses materiais estdo com defeito,
quebrados ou com pegas faltando. Além disso, foi verificado que os jogos educativos
sdo separados pelos AEE por areas interventivas, classificados em cinco categorias:
Matematica, Portugués, Diversos, Raciocinio Logico e Estimulacdo/Coordenagéo
Motora (Figura 11).

Figura 11: Legenda Organizacional dos Materiais Didaticos nos Armarios da Unidade.
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Fonte: Elaborado pela autora.

Conforme a Figura 11, cada area interventiva € caracterizada por uma cor,
sendo “Matematica” representada pela cor vermelha, “Portugués” pela cor azul,
“Diversos” pela cor laranja, “Raciocinio Logico” pela verde e, por fim,
Estimulagdo/Coordenacdo Motora pela cor amarela. O intuito dessa classificacdo é
proporcionar uma maior compreenséo do significado e propdésito pratico de cada uma
dessas areas interventivas, que foram definidas pelos professores da AEE da seguinte

maneira:

- Matematica: Volta-se aos jogos educativos referentes as operacoes
béasicas, ao conhecimento de nimeros impares e pares, bem como a
outros eixos tematicos voltados a area de Matematica e suas
Tecnologias, alinhados a BNCC.

- Portugués: Envolve os jogos direcionados a parte do conhecimento
alfabético, abrangendo vogais, consoantes e outros eixos relacionados
a Linguagem.

- Diversos: Representa uma definicdo genérica para todo e qualquer jogo
com mais de uma &rea de intervencdo, podendo, por exemplo, unir as
areas de Matematica e Portugués, entre outras correlacoes.

- Raciocinio Lo6gico: S&o jogos voltados para o aprimoramento das
capacidades cognitivas do estudante, atuando no desenvolvimento da
memoria, pensamento analitico, raciocinio dedutivo e resolucdo de

problemas.
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- Estimulacdo/ Coordenacdo Motora: séo jogos educativos projetados
para promover o desenvolvimento fisico e motor do individuo, visando
aprimorar habilidades como controle dos movimentos, equilibrio,

destreza manual, competéncias motoras fundamentais.

Paralelamente, por meio da visita em campo, tornou-se possivel mapear todos
0s jogos educativos existentes na unidade piloto, conforme detalhado nos Apéndices
F e G deste documento. No entanto, ndo houve a identificacdo de nenhum catalogo
ou material voltado ao mapeamento e organizacéo desses jogos em ambas as SRMf,
exigindo que, diante da necessidade de uso, o profissional tenha que ir até o Armério
1 procurar algum jogo que se adeque ao eixo temético/unidade tematica que ele queira
trabalhar dentro de sala. Embora os jogos educativos apresentem um grande
potencial adaptativo, eles oferecem diferentes formas de transmissdo do conteudo.
Dentro desse contexto, o uso desses jogos justificou-se principalmente por
proporcionar uma aprendizagem ativa e diversificada, contribuindo com a Teoria da
Aprendizagem (1970) e Cognitiva de Piaget (1975), discutidos no subitem 2.2.3.

O uso dos jogos educativos durante o processo de ensino e aprendizagem tém
o potencial de oferecer insights valiosos sobre o processo de construgdo do
conhecimento pelas criangas, especialmente devido ao uso e a capacidade de
adaptacao ao estagio de desenvolvimento de cada um, além da sua natureza ludica,
que estimula o processo de aprendizado de maneira mais envolvente e significativa.

Assim, através das anotacdes e andlise do material dos jogos presentes nas
duas salas, a autora pode identificar um total de 258 jogos educativos, sendo: 110
voltados para a area da Matemética, 32 de Portugués, 54 de Diversos, 35 de
Raciocinio Ldgico e 25 direcionados a Estimulacao e Coordenacdo Motora, conforme
Tabela 4.

Tabela 4: Dados Quantitativos Gerais dos Jogos Educativos SRMf 01 e 02.

AREA INTERVENTIVA SRMf 01 SRMf 02 TOTAL
Matematica 77 57%; 33 [27,5%;] 110 42,6%
Portugués < 6,5% 23 19,2%| 32 [12,4%

Diversos 20 148%]| 34 [283%]| 54 20,9%
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Raciocinio Légico 12 8,8% 23 |19,l% 35 13,6%

Estimulagdo/Coordenacédo Motora | 18 12,6% 7 5,8% 25 | 9,7%

Fonte: Acervo das autoras.

As tematicas Diversos, Raciocinio Logico e Estimulagdo/Coordenagdo Motora
apresentam um significativo nimero de exemplares na SRMf 01, embora tenham um
namero inferior se comparados a area da Matematica. Enquanto isso, as areas
interventivas Diversos, Raciocinio Logico e Portugués apresentam um significativo
nimero de exemplares na SRMf 02, embora tenham um ndmero inferior se
comparados a area da Matematica. Na SRMf 1 existem (14,8%; f = 20) para a
tematica Diversos contra (28,3%; f = 34) na SRMf 2. A tematica Raciocinio Légico
aparece com (8,8%; f= 12) na SRMf 1 contra (19,1%; f = 23) na SRMf 2. J4 Portugués
conta com (6,5%; f = 9) contra (19,2%; f = 23) na SRMf 2. Por fim, a tematica da
Estimulagdo/Coordenacao Motora aparece com (12,6%; f = 18) na SRMf 1, enquanto
na SRMf 2 sdo contabilizados (5,8%; f =7).

Dessa maneira, conforme exposto no Tabela 4, infere-se que a area da
Matematica é a que apresenta o maior nimero de jogos educativos em ambas as
salas — SRMf 1 (57%; f = 77) e SRMf 2 (27,5%; f = 33). Simultaneamente, em
comparagdo com a tematica anterior, o percentual de jogos que apoiam o ensino de
Portugués é baixo para ambas as salas, respectivamente (6,5%; f = 9) e (19,2%; f =
23). Associando os numeros obtidos a Base Nacional Comum Curricular, observa-se
que esses dados divergem dos objetivos de alfabetiza¢@o exigidos durante o Ensino
Fundamental - presentes no subitem 2.1.2. Além disso, em relacdo a area de
Portugués, a categoria de Estimula¢do/Coordenagdo Motora também apresenta um

baixo numero de exemplares se comparada com as demais.

Ao realizar uma analise comparativa com os eixos tematicos voltados ao ensino
fundamental proposto pela BNCC, percebe-se que as duas Salas de Recursos
Multifuncionais carecem de jogos educativos voltados para a &rea de Ciéncias da
Natureza (Ciéncias) e Ciéncias Humanas (Histéria e Geografia).
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Gréfico 3:. Relago entre os materiais didaticos por Area Interventiva e Faixa Etaria.

o

o | |
Matematica Portugués Diversos Raciocinio Légico Estimulagao e
Coordenagao Motora
B Apartir 3anos B A partir 4 anos A partir § anos A partir 6 anos A partir 7 anos I A partir 8 anos
W A partir 9 anos A partir 10 anos

Fonte: Acervo da autora.

Posteriormente, realizou-se outra andlise a partir do tratamento dos dados
referentes a faixa etaria dos jogos, associada com a area interventiva de cada um
deles (Gréfico 3). A estratégia para tratar os dados foi relacionar o eixo tematico com
a faixa etéria da crianga por SRMf. Apés a analise, percebeu-se um desequilibrio na
distribuicdo dos materiais por area interventiva. H4 uma menor frequéncia de jogos
educativos direcionados as criangas a partir dos 7 anos em todas as areas tematicas,
evidenciando uma lacuna material direcionada ao recorte de publico estabelecido
como os “usuarios indiretos” da pesquisa, delimitados no subitem 2.3.3. Verifica-se
também um desequilibrio na oferta de jogos educativos nas &reas de
Estimulagdo/Coordenacdo Motora e Portugués para criangas a partir dos 5 anos,

evidenciando uma caréncia dentro dessas areas.

Diante disso, e apds a aprovacéo do Comité de Etica (Anexo B), realizou-se a

entrevista semiestruturada com os professores do Ensino Regular da Escola Municipal
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do Engenho do Meio, a fim de compreender as principais necessidades relacionadas

aos jogos educativos.
4.3 Andlise Qualitativa - Entrevistas com os Professores do Ensino Regular

Através da andlise qualitativa das entrevistas, tornou-se possivel o
desenvolvimento de tabelas e graficos analiticos, bem como a andlise de contetdo
das respostas abertas, favorecendo o tratamento dos dados obtidos. Além disso, o0s
resultados das entrevistas foram correlacionados com informacdes adicionais
provenientes de leis municipais recentes e da Base Nacional Comum Curricular, com
o propésito de oferecer dados completos e oficiais associados aos achados e relatos
advindos das entrevistas, contribuindo para o embasamento do modelo de sistema e
ficha catalogréafica. Desse modo, dividiu-se 0 momento de Andlise Qualitativa das

entrevistas com os professores do Ensino Regular em duas etapas:

e Entendimento da Demanda - Etapa relacionada ao trabalho e andlise

dos dados referentes ao cenario atual;

e Desafios para Inclusdo - Etapa relacionada as principais dificuldades

adaptativas do curriculo, analisando o0 uso dos jogos educacionais —
quais os principais materiais utilizados, entre outros aspectos —, bem

como possiveis critérios para escolha de um jogo.
4.3.1 Entendimento da Demanda

Foram realizadas 4 (quatro) entrevistas com professores do Ensino Regular.
Desses professores, 3 (trés) trabalham em dois turnos, das 07h30 as 11h30 e das
13h30 as 17h40, com uma média de 26 (vinte e seis) alunos — com e sem deficiéncia
— em sala de aula. Dentro deste cenario, esses profissionais lidam, em média, com
aproximadamente 52 (cinquenta e dois) educandos diariamente. Portanto, interpreta-
se que ha uma demanda grande voltada aos professores do Ensino Regular em sala
de aula, exigindo que as estratégias educacionais idealizadas sejam praticas e de facil

execucao para eles.

Além disso, esses professores, em média, tém 5 (cinco) alunos com deficiéncia
por sala, representando cerca de 19% do total de alunos por turma, somando 10 (dez)

por dia, 5 (cinco) na manha e 5 (cinco) na tarde. Adicionalmente, é valido ressaltar
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que, dentro das deficiéncias expostas, a maioria dos professores destaca a presenca
de alunos com Transtorno do Espectro Autista (TEA) em sala, o que reflete o
mapeamento feito pelo Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE). Além
disso, os professores entrevistados registram também um nudmero significativo de
estudantes com Transtorno do Déficit de Atencdo com Hiperatividade (TDAH). Diante
disso, entende-se que as altas demandas existentes em sala representam um desafio
significativo para os professores, uma vez que cabe a eles intermediar o processo de
ensino e aprendizagem dos alunos com e sem deficiéncia considerando as

necessidades educacionais de cada um deles.

Sob tal viés analitico, as principais dificuldades de aprendizagem expressas
por esses alunos — segundo as respostas das entrevistas — relacionam-se com 0s
eixos de Linguagens e suas tecnologias, e Matematica e suas tecnologias (Quadro
19).

Quadro 19: Principais Dificuldades de Aprendizagem dos alunos, relacionadas com a BNCC.

Linguagens e suas tecnologias Leitura, escrita e cores;

Coordenar, parear, sequenciar e

Matemati nologi .
atematica e suas tecnologias contar nimeros:

Fonte: Acervo da autora.

A partir do Quadro 19, observa-se que as principais dificuldades de
aprendizagem estdo relacionadas & unidade tematica voltada a Leitura/Escuta, nas
areas da alfabetizacéo e letramento, e aos nimeros. Dentro das respostas obtidas, as
disciplinas mais desafiadoras durante o processo de planejamento do conteddo
inclusivo sdo: Matematica, Portugués, Redagdo, Ciéncias e Geografia. Além disso,
ainda segundo os professores, ha dificuldades também na &rea das Artes,

especificamente em relacdo as cores.

Em contrapartida, ao solicitar aos entrevistados que indicassem qual sensagéo
tinham em relagdo ao atendimento das demandas inclusivas dos alunos com
deficiéncia, classificando por intensidade ("Severo", "Moderado" e "Leve"), as

destacadas com o "Severo" na amostra foram: Satisfacéo, Tranquilidade e Compaix&o
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(Gréfico 4). Com isso, pode-se verificar que, apesar do contexto intenso e de grandes
exigéncias, 0s sentimentos quanto as demandas inclusivas representam um cenario

positivo para os professores.

Gréfico 4: Sensag8es dos Professores quanto as demandas inclusivas.
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Fonte: Elaborado pela autora.

A partir do Gréfico 4, observa-se que as principais sensacdes relatadas pelos
entrevistados de forma “Muito” foram: satisfagdo, tranquilidade e compaixao, seguidas
pelo moderado sentimento de cansaco e, ao final, leves sensacdes de sobrecarga,
insegurancga, frustrac@o e vulnerabilidade. Observou-se que essas emogdes estdo
relacionadas com a falta de Agente de Apoio Educacional Especializado dentro de
sala, sendo este profissional, especificamente, responsavel pelo cuidado e auxilio

dentro de sala dos alunos com deficiéncia.

4.3.2 Desafios paraincluséo

Um dos principais desafios para inclusé@o identificados durante a andlise
qualitativa da entrevista com os professores do Ensino Regular reside na
centralizagdo do conhecimento e divulgacéo das estratégias educacionais dos jogos

educativos por parte dos professores do AEE. Logo, os educadores da sala comum
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permanecem dependentes desses profissionais, de modo que qualquer estratégia ou
uso de jogo educativo exija uma iniciativa e proposicao por parte do profissional do
servico educacional especializado. No entanto, apesar de consoante com a Resolugéo
CNE/CEB n.° 4/2009, a autora entende que a relagdo entre os dois usuarios diretos
deve ser dindmica, organica e com autonomia, devido a exigéncia e alta demanda

existente no préprio cenario inclusivo.

No entanto, a autora pbde verificar que o processo inclusivo, bem como a
flexibilizagdo do curriculo, para ocorrer dentro da unidade escolar, depende da
disponibilidade do professor do Atendimento Educacional Especializado em oferecer
as estratégias educacionais, assim como da oferta dos jogos educativos presentes
nas SRMf para os professores do Ensino Regular. Isso porque os professores
relataram que, apesar de utilizarem alguns recursos, ndo tém acesso prévio a

disponibilidade de alguns jogos.

Figura 12 - Dinamica atual entre os professores e Jogos Educativos.

Acesso Acesso e gestdo
- LT~
Professor SEUES Professor
Educativos AEE

Ensino Regular

~7 Se-

Quantitativo e Usabilidade
dos jogos

Fonte: Elaborado pela Autora (2023).

A partir da Figura 12, percebe-se que o professor do Ensino Regular depende
dos conhecimentos transmitidos pelo docente do Atendimento Educacional
Especializado (AEE) para desenvolver seu planejamento na sala de aula, uma vez
que ndo tem acesso ao quantitativo desses materiais. Dessa maneira, 0S jogos
educativos presentes na unidade ficam armazenados nas SRMfs 01 e 02, sem
qualquer divulgag&o ou material que forneca informagdes referentes aos recursos que

tem dentro da unidade.
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Todavia, a autora compreende que esse conhecimento deve ser faciimente
acessivel e utilizavel pelos professores da sala de aula comum e demais corpo
educacional, uma vez que eles precisam estar cientes dos recursos disponiveis para
adaptar seu ensino de forma que o aluno com e sem deficiéncia possa entender o
conteldo aprendido em sala. Entende-se, portanto, que ha uma necessidade de
descentralizagao do AEE no que tange ao conhecimento relacionado aos materiais da
sala comum, de modo a incorporar seu conhecimento, seja no planejamento

pedagdgico, seja no conhecimento sobre os objetivos praticos de cada recurso.

Figura 13 - Dindmica almejada entre os professores e Jogos Educativos.

Usabilidade e Quaniitativo
dos Jogos Educativos

O BE
B &

Professor gﬂat:jrialfc?ztgloga;gﬁo
Ensino Regular 05 10 05 LElDos

~ B8R S

Professor
AEE

Fonte: Elaborado pela autora.

Com isso, a Figura 13 evidencia que a busca pela otimizagéo e praticidade na
relacdo entre os profissionais pode contribuir para o melhoramento das estratégias
educacionais, tornando a relagdo entre os agentes mais fluida e ciclica. Consoante
com a Lei Brasileira de Incluséo e a Politica Publica de Educagéo Especial Inclusiva
para os estudantes da Rede Municipal de Ensino do Recife — expostas no subitem
2.1.1 — deve existir um reforgo da importancia da atuac@o do professor do Ensino
Regular na promocédo da inclusdo educacional, em parceria com o professor do

Atendimento Educacional Especializado.

Como dito acima, mesmo sem saber previamente sobre a disponibilidade dos

jogos educativos, os professores do Ensino Regular utilizam os jogos devido a
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necessidade dos alunos com ou sem deficiéncia. Inclusive, foi perguntado se os
professores fazem uso frequente dos jogos educativos da unidade: 2 (dois)
responderam que “Sim” e 2 (dois) responderam “As vezes”. Logo, a comunidade
escolar apresenta um espaco para a adaptagdo do curriculo educacional, visto que os

mediadores desse processo j& o utilizam, mesmo que esporadicamente.

Dentro das respostas obtidas pelos professores do Ensino Regular, analisou-
se a predilecdo por determinados jogos pelos entrevistados como: Abacos Quadrados
e Caixa Numeros Modveis na area de “Matematica”, Silabas Mdveis na area de
“Portugués”, Dominé Frases e Jogo da Memodria na area de “Diversos”, Jogo Pega
Varetas na area de “Estimulagao/Coordenagéo Motora”. Por conseguinte, verificou-se
quais as disciplinas mais desafiadoras para os professores no momento do
planejamento de conteldo.

Gréfico 5:. Disciplinas Desafiadoras para realizagdo do planejamento inclusivo.

Portugués Ciéncias

Redagdo
1

Matematica
|

Geografia

Fonte: Elaborado pela Autora, 2023.

A partir do Gréfico 5, observa-se que as principais disciplinas relatadas como
mais desafiadoras foram: Ciéncias, Geografia e Portugués, representando 27,3%.
Logo, associadas com o subitem 4.3.2, este fato mostra a necessidade de mais jogos
educativos na area de portugués e de aquisi¢cdo de jogos nas areas de ciéncias e
geografia. Associado as exigéncias e delimitagbes da Base Nacional Comum

Curricular, qguando aplicada nos anos iniciais, o ensino da Lingua Portuguesa ndo se
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restringe apenas a alfabetizagdo, se estendendo também ao desenvolvimento da
capacidade de comunicacao, interpretacéo de textos, expressao oral e escrita. Dessa
maneira, o foco é formar alunos capazes de se expressar e compreender 0 mundo ao
seu redor. Logo, percebe-se um potencial de pesquisa voltado para a elaboracdo de
jogos especificos para essa &rea, além das areas de ciéncias e geografia que

demandam mais atencéo.

4.4 Analise Qualitativa - Entrevistas com os Professores do Atendimento
Educacional Especializado

Os professores do Atendimento Educacional Especializado representam uma
parte essencial no processo inclusivo/especial dentro da comunidade escolar -
conforme exposto no subitem 2.3.3, realizando atendimentos voltados aos alunos com
deficiéncia que necessitam trabalhar sua autonomia e independéncia, em regime de
contraturno. Além de auxiliar os professores do Ensino Regular quando o estudante
esta passando por uma “crise”, eles exercem o trabalho de monitoramento. Segundo
eles, a principal tarefa é “[...] auxiliar o professor na verificagdo das necessidades

educacionais especiais de cada estudante”.

Os professores do AEE acreditam “sim” no potencial que os jogos educativos
tém no processo de inclusdo do aluno com deficiéncia em sala, mas relatam que, na
maioria das vezes, os jogos sdo mais procurados “[...] quando a crianga esta
desorganizada”. De acordo com um dos professores entrevistados, durante esse
momento de “desorganizagéo sensorial” do aluno, o jogo educativo passa a assumir
uma nova funcionalidade — de “reforgador” — servindo, por exemplo, quando alguns

alunos com Transtorno do Espectro Autista precisam de regulagéo sensorial.

Quando questionados sobre as sensagfes direcionadas as demandas
inclusivas do aluno com deficiéncia, os educadores relataram que “[...] & variavel, um
dia € muito calmo, no outro é cheio de desafios. Contudo, se for para colocar um
sentimento frequente, esta o de sobrecarga”. Dessa maneira, é perceptivel que os
profissionais do AEE passam por grandes dificuldades, principalmente no atendimento
as demandas e na efetivagdo plena da inclusdo, pois, além de lidarem com alunos,
familiares/responsaveis, devem incentivar todo corpo educacional na busca por
adaptacao dos processos de ensino e aprendizagem. Relatam também um sentimento

constante de inseguranca, devido ao baixo efetivo de apoios educacionais dentro da
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sala de aula comum, de modo a prejudicar o préprio andamento da gestao dentro da
escola, uma vez que alguns alunos com deficiéncia acabam deixando de ir pela falta

de um apoio.

No cenério dos jogos educativos, ambos os profissionais do servigo
educacional especializado relataram que o estado de uso dos jogos educativos la
existentes esta “regular”, carecendo também de versdes digitais de jogos, assim como
de tablets que auxiliem numa dindmica mais “pratica e intuitiva”. Inclusive, relatam que
utilizam bastante o aplicativo voltado a area da alfabetizagéo, intitulado “Alfabeto
Melado” (Figura 14).

Figura 14 - Aplicativo mais utilizado “Alfabeto Melado” no AEE.

Fonte: Retirado da Internet (2023).

Quanto a elaboragédo dos jogos, pensando nos materiais para sua composi¢ao,
os professores do AEE relataram que é preciso considerar a particularidade de cada
aluno — segundo eles, alguns estudantes costumam jogar o material ou bater em si
com eles. Logo, ha uma preferéncia unanime pelos jogos educativos compostos por
materiais leves e que ndo oferecem grandes riscos para 0s professores e para 0s

préprios alunos e seus colegas.

Os professores do AEE enfatizaram que o TEA — especificamente o nivel de
suporte 3 (severo) —, demanda uma adaptacgédo significativa no processo de ensino e
aprendizagem, sobretudo na parte do comprometimento da socializagdo e oratdria.
Nesse sentido, os elementos indicam que a interacdo social e as habilidades de
comunicacgdo oral sdo areas criticas que precisam ser consideradas nas estratégias
educacionais, associadas a possiveis adaptagdes curriculares via utilizac@o de jogos

educativos.
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4.5 Modelo de Sistema de Catalogagdo e Ficha Catalografica dos jogos

educativos

A partir dos resultados obtidos, a autora péde elaborar o0 modelo de sistema e
ficha catalografica dos jogos educativos, objetivando propor um sistema de
classificacdo desses jogos, de modo a garantir acessibilidade, engajamento e
organicidade na relagéo existente entre os professores do ER e AEE, principios do
Design Universal para a Aprendizagem (DUA), conforme Quadro 20.

Quadro 20:. Principios DUA e as Diretrizes aplicadas a pesquisa.

Oferecer meios de personaliza¢do na apresentacao da
informacao;

Evidenciar iteracdes (patterns), pontos essenciais, ideias

Representacdo/Apresentacao L .
principais e conexdes;

Orientar o processamento da informacao, a visualizagao e
a manipulagao;

Otimizar o acesso a instrumentos e tecnologias de apoio;

Ac&0 e Expressdo Orientar o estabelecimento de metas adequadas;

Interceder na geréncia da informagéo e dos recursos;

Otimizar a escolha individual e a autonomia;

Otimizar 0 acesso a instrumentos e tecnologias de apoio;
Engajamento

Elevar a relevancia das metas e objetivos;

Fonte: Elaborado pela autora.

A aplicacdo dos principios do Design Universal para a Aprendizagem
concentrou-se na utilizacdo de diretrizes especificas, nas quais o principio da
representagdo/apresentagdo direciona a atengdo para como as informagdes sobre os
jogos educativos sdo apresentadas. Isso envolve ndo apenas a descrigdo deles, mas
também a consideracdo das diferentes formas de aplicagcdo, o que torna as

informagBes acessiveis a todos, independentemente de suas habilidades ou
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caracteristicas especificas. Ja o principio da Acao/Expresséo destaca a importancia
de oferecer diferentes modalidades de interagdo com o0 jogo educativo, visando
proporcionar diversas interfaces e materiais distintos e diversificar a transmisséo do
conteudo. Por fim, o principio do Engajamento busca oferecer uma ampla gama de
jogos educativos aos professores, incluindo sua classificagdo de acordo com faixas
etarias e considerando preferéncias individuais, o que pode motiva-los na exploragéo

e na utilizacdo autbnoma dos jogos educativos.
4.5.1 Modelo de Sistema de Catalogacgao

O modelo de sistema de catalogacdo segue uma proposta bésica,
apresentando todo o tratamento de dados da pesquisa por meio de uma correlagao
com as normas vigentes, anotagdes e observagfes da autora, além da entrevista com
os professores referente aos jogos educativos. Desta forma, a autora elaborou um
conjunto de planilhas. A planilha introdutéria do modelo apresenta uma idealiza¢éo de

capa simples e objetiva, composta pelos seguintes elementos:

e Mapeamento Geral: Voltado a exposi¢éo de todos os jogos educativos
mapeados na unidade;

e Sala de Recursos Multifuncionais 01 e 02: Ambas as planilhas fazem
referéncia aos jogos educativos presentes em cada sala. Desse modo,
a autora buscou facilitar o processo de busca dentro de cada ambiente,
tornando as especificagcdes e a comunicagéo entre os professores mais
dindmica e objetiva.

e Percentual: Destinado & exposicdo de dados estatisticos, referentes
aos jogos educativos presentes na unidade, expondo questdes como
faixa etaria, material, eixos e unidades teméaticas, entre outros dados.
Dessa forma, buscou-se auxiliar o trabalho e o acompanhamento das
ferramentas pedagdgicas disponiveis na unidade piloto, contribuindo

para a gestéo e a administracéo dos jogos.

Portanto, o propdsito da planilha introdutdria reside na identificacdo da unidade
piloto, articulando um resumo dos materiais que serdo expostos ao longo do

documento (Figura 15).

Figura 15:. Planilha introdutéria do Modelo de Sistema.
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Fonte: Elaborado pela autora.

Em seguida, ao acessar a planilha de “Mapeamento Geral’, esta subdivide-se

em:

e Nome do Jogo Educativo: Define-se como o momento de insercdo do
nome dos jogos nas Salas de Recursos Multifuncionais (SRMf). O
objetivo reside em identificad-los e facilitar o processo de busca e
entendimento entre os usuarios diretos da pesquisa, conforme
delimitado no subitem 2.3.3.

e AreaInterventiva: Esta relacionada ao tipo de area que os professores
do Atendimento Educacional Especializado associam ao jogo educativo.

e FEixo Temético: Busca correlacionar o jogo educativo a algum
eixo/unidade tematica presente na Base Nacional Comum Curricular,

conforme subitem 2.1.2. Dessa maneira, a autora busca alinhar as
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adaptacBes do jogo existente com as exigéncias estabelecidas no
sistema que estrutura a educacéo brasileira.

Objetivos: Expde o0s objetivos de aprendizagem estruturados
delimitados pelo AEE. O objetivo neste t6pico reside na materializagdo
dos conhecimentos vivenciados pelo profissional do servigo educacional
especializado.

Faixa etaria. Busca correlacionar as praticas com as recomendacdes
propostas pelo Instituto Nacional de Metrologia, Qualidade e Tecnologia
(INMETRO), conforme apresentado no subitem 2.2.3. Desse modo,
pretende aplicar as diretrizes oferecidas pelo 6rgdo para tornar a
catalogacdo mais coerente e alinhada a ele.

Quantidade de cada jogo por SRMf: Apresenta a quantidade de cada
jogo disponivel nas Salas de Recursos Multifuncionais (SRMf). Essa
exposicao visa facilitar a gestdo e administragdo desses recursos, bem
como 0 acesso a eles, consoante as exigéncias da Lei Brasileira de
Inclusdo e do Decreto Municipal n.° 36.309/2023, conforme detalhado

no subitem 2.1.1.

Figura 16:. Modelo Planilha do “Mapeamento Geral”.

Jogo Educativo

Mapeamento Geral

Objetivo

Abacos Quadrados

Desenvolver aglidade mental, criafividade e
foco, associada com as habilidades de calculo,
promavendo a capacidade de memaria de
trabalho.

Nimeros

Abaco Palito

Desenvolver agilidade mental, criafividade &
foco, ssociada com as habiidades de calcul,
promaovendo a capacidade de meméria de
trabalha.

Nimeros

Domind Alfabeto

Alfabetizaco, atencdo, estralégia, percepedo
Leifura/Escuta de cores & raciocinio logico, voltada a
alfabetizacio

Jogo Memoria Tatil

Possivilitar 2 percepedo & inerpretacio por
meio da explorago sensorial, trabalha
coordenagio matara fina & manuseio de forma
unida & bimanual

Maovimento Carporal
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Fonte: Elaborado pela autora.

O modelo de sistema buscou alinhar-se com as exigéncias da Base Nacional
Comum Curricular, conforme expresso no subitem 2.1.2, por meio da classificagéo
desses jogos em eixos tematicos especificos. Nesse contexto, a adequacao de cada
jogo aconteceu mediante a comparacdo de sua area interventiva com os objetivos

estabelecidos (Figura 17).

Figura 17: Modelo Planilha do “SRMf 01” e “SRMf 02”.

SRMfs 01 Jogos Educativos

T Arealmerventva  Tudo+ T ExoTemdtco  Tudo~ Objetivo

Dzsenvolver agilidads mental,
criativideds e foco, aszocisda com &
de calcule, promovendo
capacidadz de mamdria de trabalho.
Diesenvolver agilidads mental,
criztividads e foco, aszociada com 32
hahilidades de caloule, promovendo &
capacidads de memania de trabalho.
Alfabetizacio, atencio, estratagia,
‘parcap;do da cores e raciocmio
1ogico, valtada 3 alfabetizagio
Pozsibilitar a paresprio ¢
interpratagio por meio ds explarsgdo
sepzorial, webalha coardenacio
motora fina e mamiseio de forma
unids ¢ birmamal.

Abacos Quuadrados

Abaco Palito

Domino Alfbato

Tozo Memdriz Tatl Movimento Carperal
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Fonte: Elaborado pela autora.

A partir da Figura 19, observa-se que as planilhas 'SRMf 01 e 02' seguem uma
estrutura semelhante aquela referente ao 'Mapeamento Geral', incorporando apenas
a informacéo relativa ao material que estrutura cada jogo. Posteriormente, a planilha
'‘Percentual' é composta por gréficos direcionados a gestéo e a administragéo do jogo
educacional presente em cada Sala de Recurso Multifuncional, assim como no
contexto geral. Esses graficos apresentam dados estatisticos sobre as areas
interventivas, faixa etaria, material e quantidade de jogos por eixo e unidades

teméticas, alinhados com a BNCC (Figura 20).

Figura 18: Exemplo de grafico presente na Planilha “Percentual”.

o [ e [t fe

Fonte: Elaborado pela autora.

Ao compreender que os jogos educativos podem ser integrados de maneira
mais efetiva, diante as necessidades educacionais individuais de cada aluno e as
exigéncias que regulamentam e estruturam a educacéo em todo o territorio nacional,
foi elaborado o modelo de Ficha Catalogréafica — buscando otimizar a relagao entre os

professores do Ensino Regular,
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4.5.2 Modelo de Ficha Catalogréfica

A ficha catalografica representa uma ferramenta informativa, mas também
pedagégica. Desse modo, a elaboracdo dessa ferramenta informativa busca
complementar o sistema catalografico proposto, auxiliando, finalmente, na instrugdo
do uso desses jogos de maneira adaptada para a efetivagdo da educagéo inclusiva,

cumprindo com o objetivo geral proposto pela pesquisa.

Nesse sentido, ela contribui para a escolha adequada de jogos educativos,
apresentando os aspectos gerais desse material, como o0 nome, a &rea interventiva, o
eixo tematico que busca trabalhar e os participantes necessarios para sua aplicagao
em sala. O acesso a Ficha catalografica esta inserido no préprio Sistema de
Catalogacéo, auxiliando o professor no processo de tomada de decisdo durante a
escolha do jogo educativo adequado para a atividade que sera aplicada em sala de
maneira prévia. Dessa maneira, 0 contato entre o professor do atendimento
educacional especializado e do Ensino Regular se torna mais organico, fluido,

objetivo, conforme exposto no subitem 4.3.2.

A partir das especificagOes técnicas da ficha catalogréafica, ela representa uma
ferramenta digital disponivel para consulta, atualizacdo e compartilhamento entre os
professores, mas pode ser impressa também. Ademais, o layout instrucional
apresenta um tamanho padrao de 210 x 297mm, ajustado ao tamanho A4. Nesse
sentido, a ficha catalogréfica configura-se como uma ferramenta estratégica que
amplia 0 acesso aos jogos educativos, promovendo a personaliza¢do do ensino e o
fortalecimento da colaboragcdo entre educadores. Dentro do cenario, a ficha

catalografica elaborada pela autora subdivide-se em:

e Eixos e Unidades Tematicas: relaciona-se a classificagdo do jogo,
conforme especifica¢cdes da Base Nacional Comum Curricular.

e Area Interventiva: relaciona-se com a organizaco ja aplicada pelos
professores do Atendimento Educacional Especializado, externalizada
para os demais profissionais da unidade escolar, especificamente o
professor do Ensino Regular. Com isso, os modelos de ficha
catalogréafica variam conforme a area interventiva.

e Nome do Jogo: Voltado para a identificagdo do material que a ficha

catalogréfica esta tratando.
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e Informagdes Gerais: Referente a faixa etaria, materiais utilizados e o
ndmero de participantes necessarios a aplica¢édo do jogo.

e Objetivos: Expde os objetivos de aprendizagem via utilizagdo do jogo
educativo com que faz relagdo, representando a materializacdo da
propria adaptacéo do material realizada pelo professor do Atendimento
Educacional Especializado.

e Linhas Gerais: Momento de expor o0 jogo educativo, com 0 registro
fotografico, correlacionando os eixos e unidades tematicas a que se
destinam a intervencéo e levando em conta o nimero de participantes.

e Recomendacbes do AEE: InstrugBes, diretrizes ou sugestbes
relacionadas ao Atendimento Educacional Especializado. Essas
recomendacdes podem abranger uma variedade de aspectos, como
estratégias pedagodgicas, adaptagBes curriculares, uso de recursos
educacionais especializados, entre outros fatores destinados a atender
as necessidades especificas de alunos com deficiéncia ou com

necessidades educacionais especiais.

Diante disso, o layout instrucional elaborado pela autora configura-se como
uma padronizacdo da ficha catalografica proposta, no intuito de materializar as
informagBes coletadas, além de oferecer suporte ao processo de ensino-
aprendizagem desenvolvido na unidade piloto. A ferramenta desenvolvida busca
organizar visualmente o contetido de forma clara e Idgica, facilitando a compreensao

do professor que ira utiliza-lo da melhor maneira possivel (Figura 19).

Figura 19: Layout Textual.
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Fonte: Elaborado pela autora.

Na aplicagdo pratica, cada area tem uma cor de referéncia: “Diversos” é
representada pela cor laranja, “Matematica” pela cor vermelha,
“Estimulagédo/Coordenagao Motora” pela cor amarela, “Raciocinio Légico” pela verde

e “Portugués” pela cor azul (Figura 20).

Figura 20:. Modelo de Ficha Catalogréfica aplicada e suas variages.
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Fonte: Elaborado pela autora.
106



Portanto, a partir do sistema e ficha catalografica elaborados pela autora,
buscou-se contribuir para a facilitagdo do processo inclusivo dentro da sala de aula,
tornando o trabalho do professor do Ensino Regular mais independente em relagédo
ao profissional do Atendimento Educacional Especializado e estabelecendo uma
relagdo mais fluida e ciclica.

O fluxo de implementacgéo do Sistema funciona da seguinte forma: o professor
do Atendimento Educacional Especializado preenche a planilha, a qual sera
compartilhada com ele, concedendo todas as fungbBes para sua manutencdo e
organizacao. Vale salientar que o documento serd compartilhado com o profissional
do ensino regular posteriormente, quando todos os jogos educativos, ou a maioria
deles, estiverem catalogados na planilha, assim como as fichas catalograficas
estiverem inseridas. O preenchimento das fichas catalograficas também restam sob a
responsabilidade do profissional do AEE, em fun¢éo dos jogos educativos passarem
por um processo adaptativo ou de desenvolvimento que pode divergir da sua proposta
pedagdgica inicial. Consequentemente, essas instru¢des, por servirem como um guia
para os profissionais da educagdo do ensino regular, devem estar presentes em cada

jogo educativo catalogado e inserido no sistema.
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5. Consideracgdes finais

Ao realizar a pesquisa bibliogréfica, pesquisa de campo (mediante coleta de
dados), entrevistas, aplicacdo de formularios e discusséo dos resultados, foi possivel
formular algumas consideracdes sobre o cenario investigado, além de sugestdes para
pesquisas futuras.

O cenério educacional observado evidencia que esse setor ainda necessita de
muito investimento, principalmente em relacdo ao aspecto organizacional dos jogos
educativos existentes. O reconhecimento por parte dos professores do potencial
adaptativo e inclusivo desses recursos contribui com as ponderacdes de Alves et al.
(2017), fazendo referéncia ao grande potencial adaptativo que os jogos educativos
sao capazes de exercer dentro de sala.

Por outro lado, apesar de se tratar de uma “Escola de Referéncia em Incluséo”,
embasada por normas e regulamentacdes nacionais, estaduais e municipais, a
unidade piloto apresenta um grande potencial de melhoramento. Para isso, exige um
investimento e um apoio maior do Poder Publico, uma vez que apresenta um cenario
de ampla demanda de alunos com e sem deficiéncia, baixo quadro de apoios
educacionais dentro de sala, resultando em sensacdes de “Inseguranca, Sobrecarga
e Vulnerabilidade” nos professores do Ensino Regular e Atendimento Educacional
Especializado.

Apesar dos professores do Ensino Regular relatarem essas sensacgfes, em
contrapartida registram “Satisfacdo, Diversdo e Compaixdo” como as sensagdes de
maior intensidade (Gréfico 4), revelando um quadro curioso e que demanda maior
aprofundamento. Isto posto, a relacdo existente entre esses profissionais, se
comparada as especificidades presentes na Resolugao CNE/CEB 4, de 2 de outubro
de 2009, do Ministério da Educacéo, expde que o profissional do AEE transpassa a
esfera da educacd@o especial, sendo responsavel pela insercdo do aluno com
deficiéncia dentro da sala de aula comum. Nesse sentido, este profissional detém os
conhecimentos e habilidades de adaptacdo dos jogos educativos, mas carece de
ferramentas organizacionais e de gestao que auxiliem na administracdo dos recursos
ja existentes. Logo, isso dificulta o processo de tomada de decisdo do professor do
Ensino Regular, tornando-o dependente do AEE quanto a informagéo sobre quais
jogos educativos tém a sua disponibilidade e a dados quantitativos.

Ademais, quanto a sistematiza¢do dos jogos educativos, observou-se que ha

uma ampla diversidade desses jogos na unidade, porém, a luz da Base Nacional
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Comum Curricular, as areas de Ciéncias da Natureza (Ciéncias) e Ciéncias Humanas
(Histéria e Geografia) ndo tem qualquer jogo educativo que busque trabalhar seus
eixos e unidades tematicas. Sdo, ao lado de Linguagens (Portugués), como as
disciplinas mais desafiadoras para a realizagdo do planejamento inclusivo, segundo

os professores entrevistados.

5.1 Sugestdes para Pesquisas Futuras

Dentro desse contexto, as sugestfes para pesquisas futuras voltam-se para o
cenario do presente estudo, na busca por complementa-lo e, simultaneamente,
adicionar mais referéncias sobre a efetivagdo da educagéo inclusiva por meio do uso
de jogos educativos, sob a perspectiva do Design Universal para a Aprendizagem,

explorando como essas correlagbes podem ser aprimoradas:

e Um estudo voltado a inser¢cdo desse modelo de sistema de
catalogacdo e ficha catalografica do ambiente educacional real.
Desse modo, tornar-se-a possivel avaliar seus pontos positivos e
negativos, e melhora-los, para auxiliar na fluidez das relages entre os
profissionais da educacéo.

e Aplicacdo Modelo de Sistema e Ficha Catalogréfica Propostos:
Avaliar seus pontos positivos e negativos, e melhora-los, para auxiliar
na fluidez das relacdes entre os profissionais da educacao.

e Incentivos em pesquisas para elaboracdo de jogos educacionais,
voltados para as areas: Ciéncias da Natureza e suas Tecnologias
(ciéncia), Ciéncias Humanas e suas Tecnologias (Histéria e Geografia)
e Linguagens e suas Tecnologias (Portugués).

e Pesquisa e entendimento do sentimento (condi¢des psicoldgicas e
fisiologicas) dos professores: Conhecendo as respostas psicoldgicas
e fisiolégicas dos educadores durante sua rotina, é possivel mapear

mecanismos que amenizem emocdes negativas.
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desenvolvimento/transtorno-do-d%C3%A9ficit-de-aten%C3%A7%C3%A30-com-
hiperatividade-tdah. Acesso em: 10 ago. 2023.

TABILE, Ariette; JACOMETO, Marisa. Fatores influenciadores no processo de
aprendizagem: um estudo de caso. Psicopedagogia, Sao Paulo, v. 34, n. 103, p.
75-86, 18 nov. 2023.
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TERMO DE COMPROMISSO E CONFIDENCIALIDADE

Titulo do projeto: EDUCACAO E DESIGN INCLUSIVO: uma abordagem sistémica para
o desenvolvimento de materiais pedagogicos de baixo custo direcionado a criangas com o
Transtorno do Espectro Autista

Nome Pesquisadora responsavel: Yasmin van der Linden Remigio Ledo
Institui¢do/Departamento de origem do pesquisador: UFPE - Programa de
Pos-graduagdo em Design

Endereco completo do responsavel: Avenida Santos Dumont 508, apto 901

Telefone para contato: (81) 9 9990 - 2324 - E-mail: yasminleao32@hotmail.com
Orientadora: Dra. Laura Bezerra Martins/fone/contato: /e-mail: laura. martins@ufpe.br

A pesquisadora do projeto acima identificada assume o compromisso de:

e Garantir que a pesquisa s serd iniciada apos a avaliagéo e aprovagdo do Comité de
Etica e Pesquisa Envolvendo Seres Humanos da Universidade Federal de
Pernambuco — CEP/UFPE e que os dados coletados serdo armazenados pelo periodo
minimo de 5 anos apés o termino da pesquisa;

® Preservar o sigilo e a privacidade dos voluntarios cujos dados serdo estudados e
divulgados apenas em eventos ou publicagdes cientificas, de forma andnima, nao
sendo usadas iniciais ou quaisquer outras indicagdes que possam identifica-los;

e Garantir o sigilo relativo as propriedades intelectuais e patentes industriais, além do
devido respeito a dignidade humana;

e Garantir que os beneficios resultantes do projeto retornem aos participantes da
pesquisa, seja em termos de retorno social, acesso aos procedimentos, produtos ou
agentes da pesquisa;

e Assegurar que os resultados da pesquisa serdo anexados na Plataforma Brasil, sob a
forma de Relatorio Final da pesquisa;

Os dados coletados nesta pesquisa entrevistas abertas e semiestruturadas, registros
fotograficos, ficardo armazenados no drive e computador pessoal pertencente a pesquisadora, sob a
responsabilidade dela, no enderego acima informado, pelo periodo de minimo 5 anos ap6s o término
da pesquisa.

Recife, de de

Assinatura Pesquisador Responsavel
Yasmin van der Linden R. Ledo
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UNIVERSIDADE FEDERAL DE PERNAMBUCO

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

(PARA MAIORES DE 18 ANOS OU EMANCIPADOS)

Convidamos a Sr.(a) para participar como voluntirio da pesquisa EDUCAGCAO E DESIGN INCLUSIVO: UMA
ABORDAGEM .SISTEMICA PARA O DESENVOLVIMENTO DE MATERIAIS PEDAGOGICOS DE BAIXO CUSTO
DIRECIONADO A CRIANCAS COM O TRANSTORNO DO ESPECTRO AUTISTA, que esta sob a responsabilidade da
pesquisadora Yasmin van der Linden Remigio Ledo, Avenida Santos Dumont 508/Apto 901/CEP:52050-050 — Telefone do

pesquisador: (81) 9 9990-2324 e e-mail para contato da pesquisadora: yasmin.leao@ufpe.br .
A pesqulsa esta sob a oncnldcao da Prof* Dra. Laura Bezerra Martins, Telefones para contato: (81) 9 9959-9409, e-mail

laura pebr e coor 30 da Prof Dra. Germannya D’Garcia Araujo Silva Telefone: (81) 9 8715-3799, e-mail
germannya.asilva@ufpe.br

Todas as suas duvidas podem ser esclarecidas com o responsivel por esta pesquisa. Apenas quando todos os
esclarecimentos forem dados ¢ vocé de com a realiz do estudo, pedi que rubrique as folhas ¢ assine ao final deste

documento, que esta em duas vias. Uma via lhe serd entregue ¢ a outra ficard com o pesquisador responsével.
Vocé estard livre para dccndnrp'nrl-c:par Ou recusar-se. Caso ndlo accite participar, nAo havcm nenhum problcma dcs:snr é

um dircito seu, bem como seri possivel retirar o em fasc da p sem

INFORMACOES SOBRE A PESQUISA:
0 Descrigiio da pesquisa: A justificativa da proposta ¢ baseada na promogdo da educagdo inclusiva dentro do setor publico

do municipio do Recife/PE, visando cumprir com os incentivos prop na Lei B ira de Inclusdo, que em seu art.
28, inc. VII, que busca o incentivo “planejamento de mlmla de caso, de elaboragdo de pluno de ulemhmenlo

educacional especializado, de organizagao de reci ursos e servicos de acessibilidade e de disp lizagao e

pedagégica de recursos de tecnologia assistiva.” Centralizando, inicialmente, seus esforgos em “Sistematizar os
materiais pedagogicos existentes na unidade de pesqui lecionada do icipio do Recife/PE, visando facilitar o
acesso e utilizagdo desses recursos de acessibilidade pelos prof da eds regular na incl do aluno com

deﬁcnencm por uma abordagem sistémica entre os campos da Educag¢io Especial/ Inclusiva e o Design Universal para
di Utilizando como p di da coleta de dados a revisoes bibliograficas e, pesquisa de campo através
das fer de pesqui: c,' fotograficos e entrevistas abertas e semiestruturadas.

0  Esclarecimento do periodo de participagio do vol i0 na pesquisa, inicio, término ¢ nimero de visitas para a

pesquisa. A pesquisa de campo seri realizada durante o més de Junho /23, :.lpcnas apés a apruvacﬂo no Comité de Etica,
somando um quantitativo de no minimo de 10 visitas 4 unidade de pesqui voltada as Salas de

Recursos Multifuncionais (SRMf5s) local de armazenamento e gwéo dos materiais pedagogicos existentes na unidade de
pesquisa selecionada.

0  Informamos que neste trabalho hi como beneficios o auxilio ao professor do ensino regular na efetivagio da educagio

inclusiva dentro da sala de aula, através de uma fer a voltada a si izagdo dos materiais pedagogicos cxistentes
cm sua unidade, em conjunto com os objetivos priticos por tris da aplicagio de cada um; contribuir para a organizagio
dos matcriais ped: ¢ sua 1 na Sala de Recursos Multifuncionais, visando auxiliar os professores do
Atendimento Educacional Especializado (AEE) na gestdo desses recursos de acessibilidade.

0 O estudo podera trazer risco de natureza fisica e psicologica, como cansago, aborrecimento ao responder o formulario;
alteragdes no humor provocadas por relembrar momentos de frustracio, assim como de sensagdo de impoténcia; além do

medo de ndo saber responder as p lizadas ou de ser identificado, estresse, quebra de sigilo, possivel
[ i aos responder as p para o (a) senhor (a) I‘Ieulc a alguns q acerca da qualidade do
beleci d ional i igado, assim como sua dind e idi no entanto, como serd

mantido absoluto sigilo e preservagdo das informagdes pessoais dos entrevistados, se minimiza tal risco, nio gerando
prejuizos para a znuag;ﬁo pmﬂssnonal ou para 0 usudrio ao servnqo Além disso, os dados coletados ficardo apenas na
posse da p p vel da pesquisa, sendo rep para os demais as informagoes identificando os usudrios
por meio de codigos.

0  Os dados coletados nesta pesquisa - entrevistas abertas e semiestruturadas, registros fotograficos do local e materiais
pedagoglcos exnslenl&s na umdade poderﬂo ser utilizadas em eventos clenuﬁcos 8, ﬂcan]o armazenados no drive
d:

1 A

a p dora resp vel pela pesquisa, sob a sua resp dap ano ¢O acima

informado, pelo penodu de minimo 5 anos.

Todas as informagoes desta pesquisa serdo confidenciais e serdo divulgadas apenas em eventos ou publicagdes cientificas, nio
havendo identificagio dos voluntarios, a ndo ser entre os responsaveis pelo estudo, sendo assegurado o sigilo sobre a sua
panicipacﬁo. Nada lhe serd pago e nem serd cobrado para participar desta pesquisa, pois a aceita¢do € voluntiria, mas fica
é i em casos de dzmos comprovadamcntc decorrentes da participagio na pesquisa, confonnc dccxsﬁo

Jjudicial ou Sc¢ houver id: as para a sua particip serdo idas pelos |

(ressarcimento de transporte ¢ alimentagdio). Em caso de diwvidas relacionadas aos aspectos éticos deste estudo, vocé poderd
consultar o Comité de Etica em Pesquisa Envolvendo Seres Humanos da UFPE no endercgo: (Avenida da Engenharia s/n —1°
Andar, sala 4 - Cidade Universitiria, Recife-PE, CEP: 50740-600, Tel.: (81) 2126.8588 - e-mail:

cephumanos.ufpe@ufpe.br).

ARt
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(assinatura do pesquisador)

CONSENTIMENTO DA PARTICIPACAO DA PESSOA COMO VOLUNTARIO (A)

Eu, > CPF . abaixo assinado, apés a leitura (ou a escuta da
leitura) deste documento e de ter tido a oportunidade de conversar e ter esclarecido as minhas dividas com o pesquisador
responsdvel, concordo em participar do estudo EDUCACAO E DESIGN INCLUSIVO: UMA ABORDAGEM SISTEMICA
ENTRE A EDUCACAO INCLUSIVA E OS PRINCIPIOS DO DESIGN UNIVERSAL EM MATERIAIS PEDAGOGICOS
DE BAIXO CUSTO PARA CRIANCAS COM TRANSTORNO DO ESPECTRO AUTISTA, como voluntirio (a). Fui
devidamente informado (a) e esclarecido (a) pelo(a) pesquisador (a) sobre a pesquisa, os procedimentos nela envolvidos, assim
como os possiveis riscos e beneficios decorrentes de minha participagdo. Foi-me garantido que posso retirar o meu consentimento
a qualquer momento, sem isto levar a qualquer penalidade.

Impressao
digital
Localedata (opcional)
Assinatura do particip
Pr i a solicitagiio de ¢ i esclareci sobre a p

¢ o aceite do voluntirio em participar. (02 testemunhas ndo ligadas 4 equipe de pesquisadores):

Nome: | Nome: |
Assinatura: | Assinatura: |
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APENDICE C — FORMULARIO DE ENTREVISTA
PROFESSORES DO Ensino Regular

FORMULARIO
DE PROFESSORES ENSINO REGULAR

Nome do Participante:

E-mail para contato: Telefone:

Disciplina(s) Ministrada(s):

Artes Visuais. Matematica
Ciéncias. Geografia.
Redagio. Lingua Inglesa.
Educac@o Fisica. Lingua Portuguesa.
1.Quantas turmas por periodo vocé atende? Horario:

2.Quantos alunos ao total vocé atende por sala?

3.Quantos alunos com deficiéncia vocé atende por sala?

4. Qual a faixa etaria desses alunos?

5. Quais deficiéncias, transtornos ou sindromes os alunos apresentam. Marque.

Deficiéncia Transtornos
Sindrome
Deficiéncia Auditiva Transtornos Globais do
Desenvolvimento (TGD)
Surdez leve, Transtorno do
moderada ou Espectro Autista Sindrome de Down
severa (TEA)
Transtorno do
Deficiéncia Fisica Déficit de Atengao Sindrome de Rett
com Hiperatividade
(TDAH)
Transtorno
Paralisia Cerebral Desintegrativo da
Infancia

Falta de algum
membro
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Deficiéncia Visual

Baixa visdo

Auséncia total de
visdo

6. Descreva as principais dificuldades de aprendizagem que cada aluno com deficiéncia da sua sala apresenta

que necessitam da utilizaciio dos jogos educativos para supera-las.

7. Quais disciplinas s3o mais desafiadoras para vocé na hora de realizar o planejamento do conteido
pensando nas limitagdes dos seus alunos?

Artes Visuais. Matematica Educagio Fisica
Ciéncias. Geografia. Lingua Portuguesa
Redago. Lingua Inglesa.

8. Sinalize a sensacio que vocé tem quanto as demandas inclusivas que os seus alunos com deficiéncia
exigem. Classifique por ordem de intensidade.

Sobrecarrega Tranquilidade Frustragao
Satisfa¢do Inseguranga Compaixdo
Cansago Diversdo Vulnerabilidade

Muito

9. Vocé faz uso de material didatico -jogos educativos- para auxiliar no processo de ensino e aprendizagem

do aluno com deficiéncia dentro de sala? () Sim ( )N&o ( ) Asvezes
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10. Vocé faz uso de algum material didatico - jogo educativo - da Sala de Recursos Multifuncionais com

frequéncia?  ( )Sim ( )Nao
10.1 Se sim, tem facilidade em usa-los? ( )Sim  ( )Nao
10.2 Quais vocé utiliza? Marque.
Matematica Lingua Portuguesa Diversos Raciocinio Coordenacao
Logico Motora
Abacos Dominé Chanéis l{;)lgril()ria Caixa Jogo
Quadrados Alfabeto P s Ceel
Tatil
] Silabas Moveis ﬁgﬁt e Quebra- Jogo Girafa
Abaco Palito ontage Cabeca - Encaixe
Esquema s o
Panoramico Geométrico
Corporal
Potes Jogo de ;og(i Ya_mos ao IS“e:qlllenma {ogo )
Nt Membriacom oologico - ogica nterativo -
Sase Verb Montagem dos (Quebra- Palito Cai
Moéveis €rbos oo % :
Animais Cabeca) ndo Cai
Dominé Frases Caixa Quebra- Quebra-
: Cabega
Jogo de Damas Carimbo de Cabeca :
D : Vertical dos
Animais Evolutivo N
Animais
s Letras e
Caixa Numeros Memoria NG Domin6 de Dado de
o umeros S :
Moveis (Plural e G Animais Encaixe
: Moveis
Singular)
Caixas Mr. Potato Dominé Jogo Pega
Resta 1 Carimbos de Head (Monta Figura e Varetas do
Alfabeto Boneco) Fundo Grande
Jogo de
! Alfabet . g0 (
Caixa Material e Mindsters - Encaixe - Iogo Preg
Movel Cursivo : e Varetas do
Dourado Mindlab Sequéncia
160 Grande
ogica
Loto Desafio das Lego gilexbar Cabe Encaixes
Matematica Silabas Helicoptero ; Lego
ca Evolutivo
Cartelas de Domino6 Letras Jogo Corrida Jogo da Velha Blocos de
Bingo e Palavras Sustentavel de Madeira Encaixe
; Jogo de Jogo‘ de
Mosaico : encaixe dos
S Transito S0 Candy Land
Geométrico ; Animais
Consciente e
(Plastico)
Jogo de Caixa Torre Jogo da Lego de
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| | Encaixe - | ‘ | IInteligente | memoria - | |1000 Pecas | |
Cantanda ath T ihrac
Balde - Solidos Jogo da Velha

Geométricos

Numero 1 a 15

Adigdo /
Substracdo

Jogo Escala
Cuisenaire
Individual

Abacos

Caixa Numeros
Moveis

Numeros de
Madeira

Dados

Caixa Material

Dourado

11. Na sua opinifo, quais disciplinas necessitam de mais jogos educativos na Sala de Recursos Multifuncionais
da unidade?

Para quais eixos tematicos ou praticas

Artes Visuais.
Ciéncias.

Redag@o.

Educagéo Fisica.

Matematica
Geografia.
Lingua Inglesa.

Lingua Portuguesa.

12. Vocé acredita que o uso desses materiais podem auxiliar na efetivagio da inclusio/equiparacio dos
alunos com deficiéncia no ensino regular? ( ) Sim

( ) Néo

13. Sobre o seu acesso aos jogos educativos das Salas de Recursos Multifuncionais (SRMf):

13.1 Vocé tem conhecimento do quantitativo de jogos que a unidade possui? () Sim () Nao

13.2 Vocé tem conhecimento do local que cada material esta guardado? () Sim () Nao

123




13.3 Vocé tem conhecimento, de maneira prévia, se este material estara disponivel ou reservado para a data que

precisara utiliza-lo? () Sim ( ) Néo

14. Na sua opinifio, quais os principais critérios para a escolha de um jogo educativo? Considere as
dificuldades apresentadas pelos seus alunos no item 6.

14.1 Se possivel, cite o material ideal (ex:. E.V.A, madeira ou plastico), cores ideais, formas, entre outros.

15. Como vocé classifica a sua relacao com o Professor do Atendimento Educacional Especializado da
unidade hoje? ( ) Muito Bom ( ) Bom ( ) Regular () Ruim ( ) Muito Ruim

16. Como vocé classifica a promogdo da Educac¢io Inclusiva da unidade hoje?

() Muito Bom () Bom ( ) Regular () Ruim ( ) Muito Ruim

17. Espaco para relatos, sugestoes, feedbacks, pontuacoes e compartilhamento de ideias.
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APENDICE D - FORMULARIO
PROFESSORES DO ATENDIMENTO EDUCACIONAL ESPECIALIZADO

ENTREVISTA
PROFESSOR AEE

Nome do Participante:

E-mail para contato: Telefone:

1. Professores do Ensino Regular que mais utilizam os materiais didaticos - jogos educativos das SRMf:

Professora A Professora F
Professora B Professora G
Professora C Professora H
Professora D Professora I
Professora E Professora J

2. Para quais disciplinas cada professor faz o uso de jogos educativos? Ligue.

Professora A Artes Visuais.
Professora B Ciéncias.
Professora C Redagdo.
Professora D Educagio Fisica.
Professora E Artes Visuais.
Professora F Matematica
Professora G Geografia.
Professora H Lingua Inglesa.
Professora I Lingua Portuguesa.

Professora J
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3. Quais os jogos educativos mais solicitados pelos professores do ensino regular? Marque.

Matematica Lingua Diversos Raciocinio Coordenacio
Portuguesa Légico Motora
Abacos Domind Chané Jogo Memoria Caixa Jogo
Quadrados Alfabeto beth Tatil Ceel
) Silabas Jogo Montagem - | |Quebra- Jogo Girafa
Abaco Palito Noveis Esquema Cabeca - Encaixe
Corporal Panordmico Geométrico
Dot Jogo de Jogo Vamos ao Sequéncia Jogo
MnnEiiens Memoria Zoologico - Logica Interativo -
Méveis com Montagem dos (Quebra- Palito Cai
Verbos Animais Cabega) nao Cai
Domind . . 2 Quebra-
Jogo de Caixa Carimbo Quebra Cabeca
Frases o Cabeca A
Damas de Animais : Vertical dos
Evolutivo A
Animais
. Jogo da
Caixa : .
Nianeros Memoria Letras e Numeros | |Domind de Dado de
Mlcl')veis (Plural e Moveis Animais Encaixe
Singular)
Caixas o 5
Carimbos Mr. Potato Head memo k0
Resta 1 g [Mants Brecs) Figurae Varetas do
Alfabsto Fundo Grande
. . Alfabeto . Jogo ,de Jogo Pega
Caixa Material Movel Mindsters - Encaixe -
Dourado : Mindlab Sequéncia Gomah
Cursivo ©d Grande
logica
Loto 1o Lo Encaixes
Maternaticn das Lego Helicoptero | [Quebra-Cabeg ean
Silabas a Evolutivo 8
Cartelas de Hpmag Jogo Corrida Jogo da Velha Blocos de
; Letras e : ; ;
Bingo Sustentavel de Madeira Encaixe
Palavras
Jogo de
Mosaico Jogo de Transito encaixe dos Candv Land
Geométrico Consciente Animais Y
(Plastico)
Jogo de
Encaixe - Caixa Torre Ijr?eg;gﬁa ) Lego de
Contando até Inteligente : 1000 Pegas
10 Libras
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Jogo da

Memoria Caixa Carimbo Conhecendo g;gc(;iiz
(Nameros e de Objetos os Opostos )
Quantidade)
Balde -
Solidos Tapete Mind Lab
Geométricos
Caixa de
Balder Fantoches Memoria de
Formas e :
G Pt Animais/Palhagos| [Figuras
eométricas
/Bonecos
Jogo Escala .

i s o Figura x
Cuisenaire Memoria S
Individual S
Regtta de Ordenar por Xadres
Fragoes Tamanho
Jogo da - Fique por
Mesada Sl bl Dentro Master
Tapete Grande Tetns
de Encaixe o Construtor

, Alfanuméricas
dos Numeros
Caixinha de Togo de Memoria | |¢igaqe
i rutas, Legumes .
Numeros . Metropolitana
¢ Hortalicas
Nuamero x Domin6 de Frutas Kisprsciee
Quantidade - Libras P
Montando Quadros Jogo da
com Figuras Pequenos Memdria
Baralho Libras Picolé
Tabuada Caixa de 8:5?;
Divertida Brinquedos e
Sequencial

Loto Caixa Torre Doming
Matematica Inteligente
T
; Bolinhas de Gude| |Associagdo de
Impares e Idei

eias
Pares)

ol Jogo Corpo de Quebra
Relggios Bombeiros Cabecas
Formas

o Jogo de
Geométricas Meaitiis
(Madeira)

Balde -
Solidos Jogo da Velha
Geométricos

Nuamero 1 a 15
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Adigéo /
Substragio
Jogo Escala
Cuisenaire
Individual

Abacos

Caixa
Numeros
Moveis
Numeros de
Madeira

Dados

Caixa Material
Dourado

4. Sobre o estado dos jogos educativos da unidade:

4.1 Como vocé classifica o atual estado de uso dos jogos educativos presentes na Sala de Recursos
Multifuncionais da unidade? ( ) Muito Bom () Bom () Regular () Ruim ( ) Muito Ruim

4.2 Os jogos educativos estdo adequados a faixa etaria dos alunos matriculados? ( ) Sim ( ) Néo

S. Sobre a relacdo do AEE com os Professores do ensino regular:
5.1 Os professores do ensino regular sinalizam de maneira prévia quando vao precisar de algum jogo
educativo presente na SRMf? () Sim () Nao
5.2 Os professores do ensino regular realizam um planejamento curricular em parceria com o AEE,
procurando utilizar os jogos educativos como ferramente pedagégicas dentro da sala de aula comum?
( )Sim( )Nao

6. Descreva como ocorre a interacao com os professores do Ensino Regular quando eles necessitam de um
jogo educativo.
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7. Na sua opinido, quais deficiéncias apresentam maior necessidade de adaptacio do processo ensino
aprendizagem? Marque.

Deficiéncia Transtornos
Sindrome
Deficiéncia Auditiva Transtornos Globais do
Desenvolvimento (TGD)
Surdez leve, Transtorno do
moderada ou Espectro Autista Sindrome
severa (TEA) de Down
Transtorno do
Deficiéncia Fisica Déficit de Atengdo Sindrome
com Hiperatividade de Rett
(TDAH)
Transtorno
Paralisia Desintegrativo da
Cerebral Infancia

Falta de algum
membro

Deficiéncia Visual

Baixa visdo

Auséncia total
de visdao

8. Na sua opinido, os jogos educativos representam uma boa alternativa dentro da educagao basica para

auxiliar na facilitacdo do processo de ensino e aprendizagem apresentada pelo estudante com deficiéncia?

() Sim ( ) Nao

9. Na sua opinido, quais disciplinas necessitam de mais jogos educativos voltado ao Ensino Regular nas
SRMf?

Para quais eixos tematicos ou praticas:

Educagao Fisica.

Artes Visuais. Matematica
Ciéncias. Geografia.
Redagdo. Lingua Inglesa.

Lingua Portuguesa.
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10. Na sua opinido, vocé acredita que o uso dos jogos educativos podem auxiliar na efetivacio da

inclusiio/s acio dos al com deficiéncia no ensino regular? () Sim () Nio

o b U

11. Sinalize a sensa¢io que vocé tem quanto as demandas inclusivas em prol da inser¢io dos alunos com
deficiéncia no ensino regular. Classifique por ordem de intensidade.

Sobrecarrega Tranquilidade Frustragao
Satisfagao Inseguranga Compaixao
Cansago Diversao Vulnerabilidade

Muito

Moderado

Leve

12. Como vocé classifica a sua rela¢do entre os profa es do Ensino Regular e do Atendi
Educacional Especializado da unidade hoje? ( ) Muito Bom () Bom () Regular () Ruim ( ) Muito Ruim

13. Na sua opinido, quais os principais critérios para a escolha de um jogo educativo, visando incluir dentro
dos alunos com deficiéncia dentro da sala de aula comum?

14. Na sua opinido, quais os principais critérios para a elaboracdo de um jogo educativo? Descreva os passos
para desenvolver um jogo educativo de maneira geral, sob a otica dos professores.
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14.1 Se possivel, cite o material ideal (ex:. E.V.A, madeira ou plastico), cores ideais, formas, entre outros.

15. Como vocé classifica a promogdo da Educacio Inclusiva da unidade hoje?

() Muito Bom () Bom () Regular ( ) Ruim () Muito Ruim

16. Espaco para relatos, sugestdes, feedbacks, pontuacoes e compartilhamento de ideias.
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APENDICE F - MAPEAMENTO MATERIAIS DIDATICOS SRMf 01
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Escola Municipal do Engenho do Meio - SRM 01

Material Didatico Faixa Objetivo Pratico
Etaria
A s — Desenvolver agilidade mental,
. partir criatividade e foco. Além de melhorar as
4 Abacos Quadrados anos habilidades de célculo, também promove
a capacidade de meméria de trabalho.
— Desenvolver agilidade mental,
P A partir 3 iativi 4
1 Abaco Palito p: cnat_l_\/ldade e focp. Além de melhorar as
anos habilidades de célculo, também promove
a capacidade de memodria de trabalho.
Apartir5 | _ izaca 5 &0i
1 Dominé Alfabeto p Alfali)etlzagao, atengaol _est’ra_teg|a,
anos percepcao de cores e raciocinio légico.
—  Possibilitar a  percepgdo e
interpretacdo por meio da exploragédo
) sensorial, trabalha coordenagdo motora
1 Joao Meméria T4til Apartir4d | fina e manuseio de forma unida e
9 anos bimanual. Pode ser usado por pessoas
com ou sem deficiéncia visual, pois a
estimulacéo tatil € importante para todas
as pessoas.
Caixa de Jogo do . _ . .
c 9 A partir 6 | — Apropriacédo do Sistema de Escrita
1 eel P
anos Alfabética.
; L. Apartir3 | Despertar o interesse pelas letras na
2 Silabas Méveis fase inicial de aprendizagem da leitura e
Emborrachados anos escrita.
. Apartir3 | — Memoéria fotografica, concentracao,
1 Caixa de Jogo da znos raciocinio légico, comunicagéo dos
Meméria com Verbos verbos
— Desenvolver habilidades
Jogo Girafa - Encaixe A partir 7 | psicomotoras, além de suas percepgdes
1 Geométrico anos de forma, espago, cor e estimula a
imaginacgao.
— Ajuda a melhorar a atividade e a
Quebra-Cabeca A partir 3 | agilidade mental, através da légica, em
1 Panoramico anos conjunto com a criatividade e a visdo
artistica da obra.
Sequéncia Logica — Fomentar o desenvolvimento da
(Quebra-Cabeca) A partir 3 | capacidade infantil de ordenar as
1 anos sequéncias, podendo estruturar melhor a
passagem do tempo em sua mente.
— Estimular a leitura, a escrita e o
o A partir 4 | enriquecimento do vocabulério, estimula
1 Domind de Frases anos a verbalizag&o, o raciocinio, a
concentragdo e a associagao.
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— Estimular a leitura, a escrita e o
Jogos da Memoria A partir 4 | enriquecimento do vocabulério, estimula
(Plural e Singular) anos a verbalizacéo, o raciocinio, a
concentracdo e a associagao.

— Desenvolver a coordenagdo motora e
A partir 4 | o raciocinio légico. Estimula a

anos criatividade, a concentragao, a atengéo e
a imaginagao.

Jogos - Monta Cidade

. A partir 3 | — Voltado a auxiliar o processo de
Carimbos de Alfabeto anos desenho durante as atividades
— Trabalhar a concentracéo, atencéo
visual e auditiva, raciocinio l6gico,
. . . memoria e imaginacéo, através dos
- Apartir3 | . s )
Jogo Interativo - Palito gnos jogos, objetivando o aprendizado,

Cai ndo Cai desenvolvimento de relacionamentos,
compreensao das regras e respeito ao
outro.

) A partir 3 | — Promover o raciocinio espacial e
Encaixes Legos anos consciéncia de proporgdes e padrées.
Jogo Quebra Cabega A partir 3 | — Ajuda a melhorar a atividade e a
Vertical dos Animais anos agilidade mental.

— Desenvolver a imaginagéo e a
criatividade, habilidades
importantissimas para o
desenvolvimento.

Casa de Boneca

— Relacionar nimeros as suas
Potes NUmeros A partir 3 | respectivas quantidades, identificar o
Méveis anos antes, o depois e o0 entre em uma

sequéncia, entre outras habilidades

— Reforgar as conexdes existentes do
cérebro e incentiva a formacéo de novas
ligacBes, ajudando a melhorar a
Quebra-Cabega A partir 3 | atividade e a agilidade mental. Estimula

Evolutivo anos tanto o lado esquerdo do cérebro, com a
l6gica e racionalidade, quanto o lado
direito, com a criatividade e a visao
artistica da obra.

— Desenvolver varias habilidades como:
A partir 3 | pensamento l6gico, planejamento,

anos concentracdo e atengédo, imaginagao,
criatividade, paciéncia e autocontrole.

Jogo de Damas

Levantar hip6teses em relagdo a

Alfabeto Mével linguagem escrita, realizando registros
Cursivo (Madeira) de palavras e textos, por meio de escrita
espontanea.
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Chapéus

Fazer com que as criangas percebam
que conseguem aprender, pois esse jogo
pode proporcionar o aprendizado da
relacdo nimero-numeral, bem como
operagdes matematicas, nogdo de
espago, coordenagao motora, raciocinio
légico, concentracéo, trabalho em grupo,
bem como a ética, entre outros
conhecimentos

Jogo de Boliche

Permite uma melhor aprendizagem e
para promover a autoconfianga, a
organizagdo, concentracéo, atengao,
raciocinio légico-dedutivo e o senso
cooperativo.

Formas Geométricas
Coloridas
Emborrachados

A partir 3
anos

Estimular a percepgéo visual, instiga a
nocgédo de cor e quantidade, favorece o
processo de identificacdo de figuras
geomeétricas, proporciona uma forma
lidica de aprendizagem, estimula a
atencdo e a motricidade, desenvolve a
reproducao de modelos.

Jogo Lego (Encaixe)

A partir 3
anos

Promover o raciocinio espacial e
consciéncia de proporcdes e padrdes.
Quando a crianga constroi, sua mente
usa o raciocinio sobre que pegas vao
funcionar melhor, como devem ser
organizadas e quéo grande ou
pequena a criagdo deve ser.

Jogo Batalha Naval

Desenvolver a motricidade fina,
aperfeicoa a percepcao espacial e
visual, exercita a atencé@o e a
concentracao e o bem-estar
psicoldgico geral.

Jogos de Desafios
(Perguntas e
Respostas)

Aumentar a autoconfianga, trabalha a
organizagao, acelera a tomada de
deciséo, relaxa e aumenta o foco.

Cagca Letras

Ajudar a coordenacgéo motora,
estimula a percepgéo e reforga o
conhecimento das letras do alfabeto.

Jogo de Montagem
(Esquema Corporal)

A partir 3
anos

Percepgéo do préprio corpo e a
percepcgéo dele no espaco e no tempo
contribuem para o desenvolvimento
dos aspectos motores, fisicos e
cognitivos.

Jogo Vamos ao
Zoolégico (Montagem
dos Animais)

A partir 5
anos

Estimular aptiddes, como a

concentracéo, a atencéo, a criatividade
e a imaginagdo. Requer planejamento,
um esquema ou um modelo a seguir e,
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Caixa Numeros

qguando a brincadeira acontece em
grupo, requer dialogo, cooperagao e
trabalho em equipe. Estimula a
compreensédo da realidade e a
representacao de papéis e fungoes.

Relacionar niUmeros as suas

Moveis A partir 4 |respectivas quantidades, identificar o
anos antes, o depois e o0 entre em uma
sequéncia, entre outras habilidades.
Exercitar varias fungées motoras e
cognitivas como o raciocinio légico,
R 1 A partir 4 |matematico, habilidade estratégica,
esta anos |concentracdo, antecipacao,
persisténcia no jogar e coordenacéo
motora.
Ajudar na significagéo da
aprendizagem do principio posicional
Caixas Material A partir 7 |dos nimeros. Através do manuseio
Dourado (Madeira) anos desse material, 0 educando percebera
melhor o sistema de numeracéo e as
técnicas operatdrias.
Ajudar na significa¢éo da
aprendizagem do principio posicional
Caixas Material A partir 4 |dos nimeros. Através do manuseio
Dourado (Plastico) anos |desse material, 0 educando percebera
melhor o sistema de numeracéo e as
técnicas operatdrias.
Coordenacdo motora, orientagéo
Sacola Criativa espacial, equilibrio, concentracao,
(Encaixe) raciocinio l6gico e correspondéncia
entre cores e quantidades.
Sacoldo Futuro Desenvolver a coordenagdo motora, o
Engenheiro raciocinio lgico, criatividade, a
(Montagem de concentracao, a atengdo e a
Cidade) imaginacé&o.
Carimbo de Animais A partir 3
anos
Letras e NGmeros A partir 3
Moéveis (Plastico) anos

Encaixe das Formas
(Madeira)

Estimular a percepcao visual, instiga a
nogao de cor e quantidade, favorece o
processo de identificacdo de figuras
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geomeétricas, proporciona uma forma
lidica de aprendizagem, estimula a
atencéo e a motricidade, desenvolve a
reproducdo de modelos.

1 Loto Matematica A partir 5 Trabalhar com as operag6es de soma
(Emborrachado) anos |€ substrag&o. Devolver processos de
estimativa e célculo mental
1 Caixa de Alinhavos Desenvolver a coordenagdo motora
A : fina e permite trabalhar com vérias
partir 3 - ’ o~
anos outras habilidades como: a seriagéo, a
contagem, o reconhecimento de
formas e cores, o jogo simbdlico.
Proporcionar a possibilidade de
aprender sobre habilidades
o o A partir 3 |relacionadas ao raciocinio l6gico
1 Domin de Animais anos |através da observagdo, levantando
hipétese, analise, reflexdo, tomada de
decisdo e argumentacgdo
: Desenvolve a coordenagdo motora
A partir 3 : O ' 8
1 J°9E° Copo de gnos estimula a percepgéo visual, a atencédo
neaixes e a motricidade.
Estimula o processo de andlise e
sintese visual e possui termos
: variados ligados a linguagem oral.
iné Fi A partir 4 - : NP
1 Dom'go Iijlgura € Znos Facilitar a aprendizagem do raciocinio
undo l6gico, concentracdo e memodria, além
de ser uma 6tima ferramenta
pedagégica aliado a temas.
Ajuda a incentivar o desenvolvimento
Mr. Potato Head A partir 3 |de habilidades motoras finas,
1 Bone(c'\(/l)?lgltgst'co anos [criatividade, desenvolvimento social e
ico) emocional e imaginagéo.
1 Habilidades de coordenagdo motora,
Dado de Encaixe A partir 3 |paciéncia, nogdo espacial, percepgao
(Plastico) anos |visual, trabalho em equipe e raciocinio
l6gico.
50 . Beneficia a memodria, a coordenagéo
i A partir 3 A1 " .
Ceérteblas dehB'ggo gnos motora e 0 Ambito social. Exercita o
(Emborrachado) cérebro.
1 Desenvolve habilidades de
) . A partir 3 [composicéo e decomposicéo de
Mosaico Geométrico anos |[figuras com (ou mesmo sem) motivos
de repeticao, ladrilhamento.
A partir 5 - .
1 gnos Desenvolvem habilidades para a vida.

Mindsters - MindLab
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Desenvolve o raciocinio légico,
estimula a percepgéo visual,

Jogo de Encaixe - A partir 3 desenvolve as habilidades cognitivas e
Contando até 10 anos  lensina os nimeros de maneira
divertida.
Jogo da Memoria - A partir 3 Associagdo dos numeros as
NUmeros e P guantidades (no jogo vai até 18) e
Quantidade anos memorizagao.
Lego - Helicoptero A partir 6 |Promove o raciocinio espacial e
anos consciéncia de proporcdes e padrdes.
Contribui para a sensibilizagéo sobre o
Jogo Corrida A partir 6 [meio ambiente, contribuindo para o
Sustentavel anos desenvolvimento de atitudes
sustentaveis.
Desenvolver a consciéncia no transito,
Jogo de Transito A partir 6 |possibilita a reflexéo sobre as atitudes
Consciente anos de pedestres, motoristas e
passageiros
Jogo de Encaixe - A partir 6 |Estimular a coordenagéo visomotora,
Sequéncia Légica anos nogao espacial e de ordem.
Ajudar a desenvolver a coordenagéo
motora, melhora a atencao, promove a
Balde com Sélidos A partir 3 so_cializ_agéo, aumenta a concentragéo,
Geométricos de anos ef|CIer_1t|ze_a a _dlstlngao de cores, treina
Madeira o equilibrio, incentiva a habilidade de
planejamento e melhora o raciocinio
l6gico.
Ajudar a desenvolver a coordenagéo
motora, melhora a atencao, promove a
Balde com Sélidos A partir 3 socializagéo, aumenta a concentragéo,
Formas Geométricas anos eﬂcnerjt,lzgr a dlstln.gao de cores, treinar
de Madeira o equilibrio, incentiva a habilidade de
planejamento e melhora o raciocinio
l6gico.
Estimular a atengédo, analise de
Caixa Quebra- A partir 3 [problemas, raciocinio l6gico e também
Cabega Evolutivo anos [ajuda a desenvolver habilidades
espaciais nas criangas.
Favorecer a correspondéncia entre as
estruturas mentais da crianca e a
Jogo Escala A partir 3 |relagéo que ela estabelece com as
Cuisenaire Individual anos  [pecas, através das atividades

trabalhadas. Pode-se trabalhar
sucessdo numérica, comparacgdo e
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inclusdo, as quatro operagoes, o dobro
e a metade de uma quantidade,
fracoes.

Envolver capacidade de observagédo e

i A partir 3 - ~ .
ClatIX? To:re gnos anélise, coordenacéo motora fina e
nteligente viso motora e concentragao.
Ajudar no desenvolvimento do
raciocinio, na coordenagéo motora, na
A partir 5 concentragéo e no convivio social. Os
Jogo PeGQa V;’etas do anos |educandos perceberam que para ter
rande éxito, nesta brincadeira, o participante
precisa ter organizagdo, planejamento,
atencgdo e respeito as regras.
Caixa Carimbo de A partir 3
Objetos anos
Vincular a representacao das fragoes
. . A partir 7 |préprias através das réguas com a
Régua de Fragbes AR ;
anos localizacdo do racional correspondente
na reta dos nimeros reais.
Promover o exercicio do raciocinio
I6gico, bem como a capacidade de
planejar estratégias e antecipar as
Jogo da Velha de A partir 3 |préprias agdes e as do oponente, ou
Madeira anos seja, prever a jogada do outro e se
preparar para ela. E para isso também
€ necessario exercitar a atencéo e a
concentracao.
) Concentragao, raciocinio logico,
Jogo dﬁ Encaixe dos A partir 3 |coordenagéo motora fina, cores, foco,
nimais ~ ~ . ~
- anos |atencdo, nogdo espacial, percepgao,
(Plastico/Falta Pecas) socializagdo, emocao e equilibrio.
A partir 6 Desenvolver a educacéo financeira
Jogo da Mesada estimulando a consciéncia financeira
anos
desde cedo
Tapete Grande de A partir 3 |Estimulac&o do tato, da visdo e
Encaixe dos Nimeros anos  |conhecimento dos nimeros
(Emborrachado)
A partir 3
Tapete anos
Desenvolver a expressao oral e
: artistica, levando ao mundo da
imai A partir 3 |. T
Fantoches Animais/ P imaginac&o e do faz-de-conta,
Palhacos/Bonecos anos

expressando seus pensamentos de
uma forma mais livre
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APENDICE G — MAPEAMENTO MATERIAIS DIDATICOS SRMf 02

Escola Municipal do Engenho do Meio - SRM 02

Material Didatico

Faixa
Etaria

Objetivos

- Identificar rapidamente a letra que

) . Apartir | . . o
Desafio das Silabas 3 gnos inicia a palavra- Identificar a
quantidade de silabas.
Jogo da Memdria - A partir | - Minimizar barreiras de comunicacao-
Libras 3 anos | Promover o aprendizado em Libras.
Domind, letras e A partir | - Aprender as letras do alfabeto e
Palavras 5 anos | relacionar palavras a letra inicial.
Conhecendo os A partir | - Fazer a associagao correta entre
Opostos 4 anos | figuras contrérias.
. , A partir | - Estimular as criangas a aprenderem
Caixinha de Numeros ~ e
6 anos | as operagfes matematicas.
Domind de Animais A partir | - Facilitar a aprendizagem do
em Libras 3 anos raciocinio légico, concentragéo e
memoria.
. | - Promover o aprendizado de
. . A partir . > S
Numero x Quantidade 3 anos conceitos de numero e relaciona-los
com as quantidades.
— Desenvolver as habilidades do ser
. A partir | humano- Jogos de raciocinio légico,
Mind Lab . o
7 anos | métodos metacognitivos, com o
professor- mediador.
.| — Estimular a crianga na
- . A partir s - .
Memoéria de Figuras 3anos | Memorizagéo de imagens, visando
desenvolver o raciocinio.
) A partir | — Capacidade de Associagao Visual
Figura Sombra p pa ¢
3 anos | e Atencéo.
.| — Desenvolver o raciocinio légico e o
A partir . <
Xadrez 7 anos nivel de concentracéo dos estudantes,
contribuindo para o aprendizado.
Figue por dentro A partir | — Desenvolver o raciocinio légico e
Master 4 anos | conhecimentos gerais.
A partir | — Desenvolver o raciocinio légico e
Construtor .
3 anos | percepgao visual.
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Cidade Metropolitana

A partir

— Estimular a crianga desenvolver o

3 anos | raciocinio l6gico e percepcao visual.
A partir | — Desenvolver o raciocinio légico e
Aeroporto .
3 anos | percepgao visual.
A partir -
Alfabeto llustrado p — Identificar as letras do alfabeto.
6 anos
Apartir | — Memorizar imagens rapidamente
Jogo da Meméria 4 anos | Para desenvolver e aperfeigoar o
raciocinio.
Montando com A partir | — Compreender as formas
Figuras 3 anos | geométricas e os conceitos espaciais.
.| — Formar uma sequéncia, colocando
A partir o
Baralho cada carta com valor na posi¢&o
6 anos
correta.
.| — Estimular e motivar os alunos a
N A partir -
Tabuada Divertida aprenderem e memorizarem a
7 anos
tabuada.
. A partir | - Conhecer as silabas, estimulo na
Siga e Forme =
3 anos | formagéo de palavras
Picolé A partir | — Trabalhar o raciocinio de maneira
3anos | leve e divertida.
— Trabalhar com as operagdes de
» A partir | Soma/subtracéo.
Loto Matematica 5 P
anos | _ pesenvolver processos de
estimativa e célculo mental.
A partir | — Trabalhar o reconhecimento de
Alfabeto Completo it
4 anos | todas as letras do alfabeto.
Sequéncia Numérica ; . .
q . A partir | — Comparar a sequéncia de nimeros
(Numeros Impares e 4 anos ares e impares
Pares) P p ’
Apartir | = Incentivar o conhecimento das
ProfissGes 4 anos letras, atengéo, raciocinio logico,
voltado a formacao de palavras
Pareamento Figura / A partir | — Trabalhar o alfabeto e seu som
Letra Inicial 4 anos | inicial de forma ladica.
Apartir | = Estimular a memorizacéo para
Memoéria 3 znos desenvolver sua percepgao visual e
atencao.
— Estimular a coordenagdo motora,
A partir | raciocinio l6gico, percepcéo visual,
Ordenar por Tamanho p S gico. p P&
3 anos | ideia de proporcéo e trabalho das

cores.
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— Desenvolver os mov. do corpo,

= A partir X x L
Bolha de Sab&o 3 gnos percepcao, atengédo, mov. faciais e
proporcionar bem-estar.
- A partir | — Desenvolver o aprendizado das
Letras Alfanumérico .
3 anos | letras e nimeros.
. | — Possibilitar a crianga aprender
. N A partir o
Dominé Alfabetizacdo 5 anos sobre o alfabeto, fazendo associagdes
com imagens
— Ajudar a crianga no
Quebra Cabecas A partir | desenvolvimento de suas habilidades,
Sequencial 3 anos | incentivar a percepgao visual,
raciocinio légico e atencéo.
Relgios A partir | — Introduzir os conceitos numeéricos,
9 3anos | horas
Apartir | — Ajudar no desenvolvimento do
Pega Vareta 5 gnos raciocinio, na coordenag&o motora, na
concentracdo e no convivio.
— Explorar e identificar as
Formas Geométricas A partir | Propriedades geometricas.
Madeira 3anos | _ |dentificar e nomear as formas
geométricas.
Encaixes Leqo A partir | — Desenvolver a coordenagéo,
9 4 anos | percepgdo, motricidade fina.
. A partir | — Trabalhar rdenac&@o motor
Blocos de Encaixe part - abalhar a coordenag&o motora
3 anos | fina e cores.
— Favorecer o desenvolvimento da
Jogo de Meméria A parti percepgao visual, memoria, atencéo e
rtir 5
Frutas, Legumes e 3 gﬁos concentracao
Hortalicas — Contribuir para a crianca
reconhecer frutas.
— Colocar e classificar as pecas
umas nas outras de acordo com suas
A partir | figuras associadas.
Dominé de Frutas - - =
Libras 3anos | _ Trabalhar memoéria, concentragéo,
raciocinio l6gico, percepgéo e atengao
de forma ltdica e divertida.
Metrépole
Dominé — Organizar o pensamento légico,
estratégico e respeito aos limites e as
regras para conviver em grupo.
Candy Land A partir | — Estimular o desenvolvimento
3 anos | saudavel da crianga.
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2 Sélidos Geométricos A . | — Reconhecer, classificar e
partir | . ) . s
diferenciar as figuras geométricas
5 anos L
espaciais.
1 Lego de 1000 pegas A partir | — Estimular o pensamento criativo,
3 anos | coordenagdo, trabalho com as cores
1 Domin6 Divisao A partir | — Trabalhar a formagé&o de palavras,
Silabica 5anos | som das silabas.
1 NUmeros 1 a 15 .| — Auxiliar no contato inicial com a
A partir PO -
sequéncia numérica, trabalho de
3 anos .
pares e impares.
1 Domind Associagao A partir | — Incentivar a realizagéo de
de Ideias 3 anos | associagOes logicas
1 Na Ponta da Lingua A partir | — Aprender a ortografia e gramatica.
10 anos
1 Escala Cuisenaire A partir | — Ajudar os alunos a construir 0s
3 anos | conceitos matematicos.
3 Caixa de Brinquedos A partir | — Auxiliar no trabalho de diversas
Diversos 3 anos | atividades que envolvem o raciocinio
16gico, estimulo, entre outros.
2 Abaco Apartir | Auxiliar a realizagdo de célculos.
5 anos
2 Quebra Cabecas — Desenvolve’r a atencdo e o
pensamento légico
. o A partir | — Explorar o conhecimento sobre 0os
2 Numeros moveis , x ~
4 anos | nimeros, percepcéo e atengao.
1 Nameros de Madeira A partir | — Trabalhar o raciocinio, atencéo e
4 anos | contato com os numeros.
A .| — Trabalhar a coordenag&o motora,
. partir ~ PR
1 Torre Inteligente concentracdo e correspondéncia, e na
3anos | . o 3
identificacéo das cores e quantidades.
8 Dados A partir | — Auxiliar no desenvolvimento da
3 anos | habilidade de conhecimento numérico
14 Jogos Pedagdgicos A partir
Matematica/Portugués 3 anos
. A partir | — Conhecer os versos e estrofes,
5 Poemas para Leitura ) .
7 anos | estimular a leitura.
. — Aprender as letras do alfabeto,
: A partir - x )
1 Descobrindo Alfabeto 4anos | @ssociacéo das palavras, figuras,
escrita, raciocinio légico.
1 Jogo da Memdria A partir | — Memorizar imagens rapidamente,
3anos | estimular o foco e percepcéo visual
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— Reconhecer algumas letras.
— Proporcionar com o alfabeto de

Alfabeto de A partir NP
f maneira divertida.
Tampinhas 3 anos
— Facilitar o desenvolvimento de
processo de escrita.
. A partir | — Estimular a mira, coordenagéo
Bolinhas de Gude p . ¢
6 anos motora, agilidade.
— Auxiliar a desenvolver o conceito
. . de namero, valor posicional dos
Material Dourado em A partir . ! p s x
. ; algoritmos, classe, ordem, posigéo,
Madeira Macica 7 anos Sk ;
com posigéo de nimeros, efetuar
operag0es basicas, sistema decimal.
Apartir | — Estimular véarias éareas do
. 3anos | desenvolvimento da crianga -
Encaixes Formas X a
coordenagdo motora, coordenagdo
espacial.
— Busca desenvolver a imaginagéao, a
) A partir | criatividade, a coordenagdo motora, o
Corpo de Bombeiro - =
3anos | pensamento légico e a nogéo de
espaco.
. A partir | — Auxiliar as criangas a se
Alfabeto Braile p S cas
4 anos | familiarizar com o Braile.
A partir | — Desenvolver o raciocinio légico do
Jogo da Velha p Lo 9
4 anos | individuo
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APENDICE H - MODELO DE SISTEMA DE CATALOGACAO

PLANILHAL - “MAPEAMENTO GERAL”

Mapeamento Geral

Joge Educative Objetivo. Qtd SRM 02 | Ficha catalogrifica
Deservoiver agisdade mental,
criatividade e fopo. assosiada com as
nabilidades de cdiculo, promovendo a
e meména de trabalha
Desenvoiver agisdade mental.
. cristividade e oo, associsda com as
nabilidades de calculo. promovendo a
de mamria de trabalho.
Alfsbstizagso, siengdo, estratégia,
Leitura/Escuta percepg3o de cores & racioinio l6gico. | A partir3 anos 1 0
voltara a 5
Possibilitar a percepeio e interpretagio
por meio da exploraglo sensorial,
irabalha coordenagio mators fina e
manuseio de forma unida & bimanua
‘Aproprizgae do Sistema de Escrita
Alfabética.
Despertar o interesse pelas letras na
Leitura/Escuta fase inicial de aprendizagem da leitura A partir 4 anos 2 0 Aeesso
& escrita.
Memdria fotografica, concentragdo,
Leitura/Escuta raciocinio lgico, comunicagio dos A parir 4 snos 1 0 Acssso
verbos
Desenvoiver nabiidades psicometoras.
Movimento Carporal além de suss percepgdes de forma, A partir3 snos 1 0 Acssso
espago. cor & estimula & imaginacdo.
‘Ajuda a melhorar a atvicade &3
agilidade mental, stravés da lagica, em
conjunto com 3 criatividade e 2 visde
artistics da obra

Abacos Quadrados. A partir 5 anes. 4 0 Aceszg

Abaco Palito A partir 3 ancs 1 0 Acessg

Domind Alfabeto

Jogo Memaria Tatil Movimento Corporal A partir 3 anos 1 0

Caixa Jogo Ceel Oralidade A partir 5 anos. 1 0

Silabas Movéis Emborrachados

Jogo de Meméria com Verbos

Jogo Girafa - Encaixe Geométrico

Quebra- Cabega Panordmico Organizagio intema A partrs anos 1 0 Apssso

PLANILHA 2 - “SRMf 1 JOGOS EDUCATIVOS”

| e | oo | e | e |

SRMfs 01 Jogos Educativos

Objetivo Material Ficha Catalografica

Desenvolver agilidade mental

= criznvidads ¢ foce, sizocizds com ax —a
Nimeros nabilidades de cilicule, promovendo & A partir 3 anos Madaira Acesso
capecidads de mamdria de Tabelo.
Dezenvolver agilidads mental,

- " cniatvidads e foco, aszociada com & N ”
Fimerce habilidade: de cilculo, promovendoa| b PR 3 20eE Mademz 2LEsS0
capacidade de mamoria de wabalho.
Alfshetizacdo, aiengio, ssiaisgia,
Leitura Escuta parcap;ia de cores & raciocinio A partir 3 snos Madaira Acesso
ldgico, voltads a alfsbetizario
Doszibilitar a percepgio €
interpratagio por mein da exploragio
Movimsnio Corporal senzorial, wabalha coordenagio A partir 3 anos Madsira Acesso
motora fina & mam=sio de forma
unida ¢ bimamal.

4 Abacos Quadradoz

Abaco Palito

Doming Alfsbato

Tozo Meméria Titl

Apropriagio do Sistema da Escrita

Caixa Joga Caal Alfsbética

A partir 3 anos EVA Acesso

Despartar o interssze pelas lemaz na
Leimra Escuta fase imicial de aprendizagem da A partir 4 anos EVA Acesso
lainura g sscrita.

Memdria fotografica, concentracia,
Leitura Escuta raciocinio logice, commicagio dos A partir 4 anos Papelic Acesso
varbos

2 Silabas Movéiz Embomrachados

Tago de Memdria com Verbos
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PLANILHA 3 - “SRMf 2 JOGOS EDUCATIVOS”

| A e | em [ | e |

SRMfs 02 Jogos Educativos

T Aeaimer. Tudow T . L Material Ficha Catalografica
, . Tdentificar rapidaments 2 lora que mcia
1 afio das Silsbes Leitra Escuna e freen Acesso
B i ‘Minimizar barreiras de comumcagio- R
1 Jozo da Memoria - Libras Movimento Corparal ers e A partir 3 anos . Acesso
- - — prender a: lemas do lizhen @ R
1 Domind Lewa: e Palavras Leitura Escuta relaci palavras i lema inici A partir 5 anoz Aladeira Acesso
_ . N Fazer s aszociardo correta enire figuras N .
1 Conhecendo o5 Opostos Movimento Corporal o A partir 4 anoz Madeira Acesso
— — — ‘Estinular 25 crizuga: @ sprandarem 25 . N
g e s operagies marsmaricas. Armogrs EVA Acesso
N Doming de Animais am . Facilitar a aprendizazem do raciocinio e
z Libras e rm e e SromdTr EVA Acesso
) Pramover o aprendizado de conceitos de
2 Nimero x Quantidade Alzebra nimero e relacioni-los com as A partir 3 anos
i Papelio ACESSO
Desenvoiver 2= habiliiades do sar
. bumano- Jogos de raciocinio légico, e
L A Ea EiCRL sl SR ‘métodos metacozuitivos, com o SRR
professor- mediadar. Plastice Acesso
Estrmular = crianca na memorizagio de
1 MJemdris de Figurss Crganizsgio intems imagens, visande desenvolvar o A partr 3 anos
Madeira Acesso

PLANILHA 4 - “PERCENTUAL”

e lomm [ [ o |

Percentual

Area Interventiva - SRMf 01 e SRMf 02

Estimulacios Co.

Racocinie Légice

Matemitica

oiversos

Portuguis
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APENDICE | - LAYOUT TEXTUAL

Eixos e Unidades
OO KX KKK XKKKXXX

Area interventiva

Nome do Jogo Educativo

Informacoes Gerais

r

Objetivos X00OOXXXNX XXX I KIKXXXIK XK XKKIK XXX XX XXXX
LX)(XXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXX)(XXXXX)(XXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXX

N

Linhas Gerais [

/A

\
Eixo e Unidade Tematica 1:

D0.0.0,0.9.9.0.0.0.0.0.0,0.0.000.00.0000000000¢
D0.0.0,0.0.0.0,0,0.0.0.0,0.0.0.¢,0.0.00.0.60¢000¢0¢

Eixo e Unidade Tematica 2:
XXKKXKX KKK KK KX KK KK KK XK XK KK XKXX
XXXHKXKK KKK IR KK XK KK KX XK XK KX XK XX

Eixo e Unidade Tematica 3:
HOXKHKKIK KK HHX KKK KKK KKK X KK XXX XK X
XXX KK IK KK HK KKK KKK KKK X KK KKK XK X

Eixo e Unidade Tematica 4:
XXXXKX XX XXX XXX KKK IKK XXX XXX XXX
XOOKXKK XK XK XK KKK KKK KKK KKK XXX XXX
J

.

Recomendagoes AEE: XXXXXXXXXXXX XXX XXX XXX XX XX XX XX XX XXX
XXX XK XK XXX IR X IK I I K XHKK KKK IO XK I KK KK XK XK XK KKK X IKK XK
XXX XK XK XX IKHK I KK XK KKK XXKHKK IR KKK KKK KK XK XK XXX KKK XK

J

148



APENDICE J - MODELO DE FICHA CATALOGRAFICA

[IXCS £ UNIDRDES TEMATICRS

DIVERSOS

JOGO DRS FORMARS

A partir 3 anos | Materlals: Papeldo, Velcro e EVA | Participantes: Medlador + Aluno

OBJ[“ VUS: Ajudar no trabalho de reconhecimento da estrutura corporal. Possi-
bilidade de trabalhar as formas geométricas. Trabalhar a questao da coordenacao
motora fina. Estimular o exercicio da aten¢do. Buscar o trabalho das Cores.

LINHRS GERRIS

T o o o o o o o

CIENCIR DR NETUREZR (CIENCIRS)

Como jogar: Apds retirar todas as pegas da prancheta, posicio-
ne-3 junto com as pegas de frente para o aluno, que deve estar
sentado. Em seguida, forneca comandos relacionados as partes
do corpo humano, como "Coloque o drculo laranja na mao
direita do personagem”. Assim, o jogo direciona-se ao entendi-
mento da estrutura corporal, permitindo que o instrutor faga
associagdes com aimagem do proprio aluno e alocalizagdo de
cada membro do corpe humano.

LINGURGENS (HH[S E [I‘JLEF[}HE FISICR)
Como jogar: Apds retirada de todos as pecas o mediador term a
possibilidade de trabalhar o reconhecimento das cores e
coordenagio motora do aluncs. Artes: O mediador pode instruir
o aluno a0 lengo da partida, relacionando as cores com as
forrnas. Educagdo Flsica: Violta-se para a parte motora, visando
estimular o aluno no controle da coordenagdo ao inserir as
pecas de EVA nas dreas delimitadas, respeitando os comandos
do mediador & o5 espagos.

METEMETICR (GEOMETRIR)

Como jogar: Proporciona ao aluno um contato inicial com a
Geometria Plana, utilizando-se das cores como recursos associs-
wveis capazes de auxiliar o mediador na elaboragio de comandos
voltados 2 conduzir o estudante na construgdo do conhecimen-
to sobre cores e formas. Além de proporcionar ao aluno o
trabalho no pensamento analitico & obsarvador, exigindo qua o
mesmo analise s pegas a sua disposicdo, e, mediante o coman-
do domediador, escolha a pega cometa. Por fim, inserindo-a no
espaco devido,

E[[,[IH[N[,IFI(;E'[S HE[: Voltado para alunos com necessidades educacionais espe-
ciais relacionados ao trabalho da coordenacio motora fina, estrutura corporal, con-
centragio e reconhecimento das formas geométricas e respeito as dreas demarcadas.
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ANEXO A- CARTA DE ANUENCIA

PREFEITURA DA CIDADE DO RECIFE
Secretaria de Educagdo

CARTA DE ANUENCIA N° 01/2022

Recife, 19 de Janeiro de 2022.

Informamos que YASMIN VAN DER LINDEN REMIGIO LEAO
estudante do curso MESTRADO EM DESIGN, DO PROGRAMA DE POS-
GRADUACAO EM DESIGN DA UFPE(PPGDesign), Projeto de Pesquisa
intitulado “EDUCAGAO E DESING INCLUSIVO: UMA ABORDAGEM
SISTEMICA ENTRE A EDUCAGAO INCLUSIVA E OS PRINCiPIOS DO
DESIGN UNIVERSAL EM MATERIAIS PEDAGOGICOS DE BAIXO CUSTO
PARA CRIANCAS COM TRANSTORNO DO ESPECTRO AUTISTA”, esta

autorizado a realizar na Escola Municipal do Engenho Meio, o projeto sera

direcionado as escolas do municipio do Recife.

O Projeto estd sob orientacdo da Profa. Laura Bezerra Martins,
docente do curso DEPARTAMENTO DE DESIGN /PROGRAMA DE POS-
GRADUAGCAO EM DESIGN/UFPE LABORATORIO DE ERGONOMIA E
DESIGN UNIVERSAL/LABERGODesign.

Ressaltamos que o/a referido/a pesquisador/a se compromete a atuar
de acordo com as normas éticas da Comissao Nacional de Etica em Pesquisa,
conforme Resolugdo CNS/CONEP n°. 466/2012 e com toda a normatizagdo da

Rede Municipal de Ensino (http://www.portaldaeducacao.recife.pe.gov.br/ e
https://www.cepe.com.br/prefeituradiario/), estando ciente de que todas as

acdes metodologicas da pesquisa devem ser previamente acordadas com
os/as professores/as, a coordenacgdo e gestdo da unidade educativa, de modo
a respeitar o fluxo das atividades realizadas, a carga horaria dos/as docentes, a
Matriz Curricular da Rede e os dias letivos dos/as estudantes.

O/A pesquisador/a garante, também, que, sempre que solicitado/a, pela
Rede Municipal de Ensino do Recife (RMER), fornecera informagdes acerca de
sua pesquisa, que nao trara nenhuma despesa para esta rede. Por fim, esta

ciente de que o descumprimento de qualquer orientacdo exposta nesta carta

Prefeitura do Recife
Av. Cais do Apolo, 925, Bairro do Recife/Recife-PE | CEP: 50,030-230
www.recife.pe.gov.br

Av. Cais do Apolo, 925 — 42 andar — CEP: 50.030-230 — Recife/PE — Fone: (081) 3355-9119/3355-9124
E-mail: d icaad duc.rec.br
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PREFEITURA DA CIDADE DO RECIFE
Secretaria de Educagdo
confere, a RMER, o direito de suspender o efeito da anuéncia a qua

tempo e sem nenhum 6nus.

Salientamos que para as agdes de intervengdo, gravagdes (audio ou
video), entrevistas, registros de imagens de pessoas ou do espaco, o/a
pesquisador/a devera solicitar autorizagédo individual por escrito, com data e
assinatura dos individuos ou de seus responsaveis quando se tratar de
menores de idade envolvidos no referido estudo e entregar a gestdo da

unidade educacional cépias xerocadas dessas autorizagdes.

Atenciosamente,

ADILZA GOMES
Geréncia de Educacao Especial
SECRETARIA EXECUTIVA DE GESTAO PEDAGOGICA

Secretaria de Educacgao

De acordo:
YASMIN VAN DER LI
CPF: 112.723.274-69
Celular: (81) 9 99902324

E-mail: yasminleao32@hotmail.com

N REMIGIO LEAO

Data: 22 de Janeiro de 2022

rec.br

Prefeitura do Recife
Av. Cais do Apolo, 925, Bairro do Recife/Recife-PE | CEP: 50.030-230
www.recife.pe.govbr
Av. Cais do Apolo, 925 — 42 andar — CEP: 50.030-230 — Recife/PE — Fone: (081) 3355-9119/3355-9124

E-mail: d
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ANEXO B — PARECER APROVACAQ COMITE DE ETICA

Conteé de doca

smoesaiia RECIFE - UFPE/RECIFE

PARECER CONSUBSTANCIADO DO CEP

DADOS DO PROJETO DE PESQUISA

Titulo da Pesquisa: EDUCACAO E DESIGN INCLUSIVO: uma abordagem sistémica para o
desenvolvimento de materiais pedagdgicos de baixo custo direcionado a criangas com
o Transtorno do Espectro Autista

Pesquisador: YASMIN VAN DER LINDEN REMIGIO LEAO

Area Tematica:

Versédo: 2

CAAE: 68254523.6.0000.5208

Instituicdo Proponente: Universidade Federal de Pernambuco - UFPE
Patrocinador Principal: Financiamento Préprio

DADOS DO PARECER

Numero do Parecer: 6.111.116

Apresentacao do Projeto:

Trata-se da pesquisa desenvolvida no ambito do curso de Mestrado em Design do Centro de Artes e
Comunicagéo, da Universidade Federal de Pernambuco - UFPE, proposto pela pesquisadora Yasmin Van
Der Linden Remigio Leao, discente, sob orientagcdo da professora Laura Bezerra Martins e coorientagéo da
professora Germannya D'Garcia Araujo Silva, docentes no Programa de P6s Graduagédo em Design.

O protocolo de pesquisa fara convite a 8 participantes de pesquisa para conceder entrevistas abertas e
semiestruturadas, permitir registros fotograficos e materiais pedagégicos de unidade educacional da Rede
Municipal de Ensino do Recife (RMER).

Objetivo da Pesquisa:

Este protocolo de pesquisa proposto visa sistematizar os materiais pedagdgicos existentes na unidade de
pesquisa selecionada, visando facilitar a utilizagao desses recursos de acessibilidade pelos professores do
ensino regular e o professor do Atendimento Educacional Especializado, com base nos fundamentos da
Educacéo Especial/Inclusiva e o Design Universal para Aprendizagem. Somando-se, como objetivos
especificos:

- Mapear, catalogar e classificar os materiais pedagdégicos existentes na unidade de pesquisa selecionada,
verificando a possibilidade de aplicagéo no ensino regular, auxiliando na organizagéo

Enderego: Av. das Engenhastria, s/n, 1° andar, sala 4 - Prédio do Centro de Ciéncias da Satde

Bairro: Cidade Universitaria CEP: 50.740-600
UF:.RE Municipio: RECIFE
Telefone: (81)2126-8588 Fax: (81)2126-3163 E-mail: cephumanos.ufpe@ufpe.br
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UNIVERSIDADE FEDERAL DE
PERNAMBUCO CAMPUS W"’l“
RECIFE - UFPE/RECIFE

Conteé de doca
Smpasodsy

Continuagao do Parecer: 6.111.116

e administragdo desses produtos;

- Identificar as demandas didaticas e de infraestrutura necessaria dos profissionais da educagao, na Escola
Municipal do Engenho do Meio;

- Analisar a relagdo existente entre os professores do ensino regular, que prestam o Atendimento
Educacional Especializado, voltado a utilizagdo dos materiais pedagdgicos, na Escola Municipal do Engenho
do Meio.

Avaliacao dos Riscos e Beneficios:

Sobre os riscos concernentes ao protocolo de pesquisa apresentado, pesquisadora responsavel menciona a
possibilidade de riscos tanto de natureza fisica, quanto e psicoldgica, como cansago, aborrecimento ao
responder o formulario; alteragdes no humor provocadas por relembrar momentos de frustragdo, assim
como de sensacao de impoténcia; além do medo de ndo saber responder as perguntas realizadas ou de ser
identificado, estresse, quebra de sigilo, possivel constrangimento aos responder as perguntas. De toda
forma, para cada ‘possivel risco, se pensou estratégias de enfrentamento.

Quanto aos beneficios, o protocolo de pesquisa informa no TCLE, que néo trara beneficios diretos aos
respondentes. Porém, aponta como beneficios indiretos, a possibilidade de auxiliar professores do ensino
regular na efetivagdo da educagao inclusiva dentro da sala de aula através da promogédo do conhecimento
dos materiais existentes em sua unidade, em conjunto com os objetivos praticos por tras da aplica¢éo de
cada um; contribuir para a organizagdo dos materiais pedagdgicos e sua cataloga¢do na Sala de Recursos
Multifuncionais, visando auxiliar os professores do Atendimento Educacional Especializado (AEE) na gest&o
desses recursos de acessibilidade.

Comentarios e Consideragdes sobre a Pesquisa:

A pesquisadora apresenta um projeto de pesquisa bem fundamentado, que refor¢a sua viabilidade e
compreensao da metodologia proposta. O protocolo de pesquisa convida os respondentes para entrevistas
abertas e semi estruturadas, além dos registros fotograficos e dos materiais pedagdgicos utilizados pelos
profissionais que atuam na escola.

Consideragoes sobre os Termos de apresentacéo obrigatoria:

Os termos anexados encontram-se em conformidade com as exigéncias do CEP.

Conclusées ou Pendéncias e Lista de Inadequagdes:
Apbs apreciagédo do protocolo de pesquisa, considera-se 0 mesmo apto a iniciar a coleta de dados,

Enderego: Av. das Engenhasria, s/n, 1° andar, sala 4 - Prédio do Centro de Ciéncias da Salde

Bairro: Cidade Universitaria CEP: 50.740-600
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Telefone: (81)2126-8588 Fax: (81)2126-3163 E-mail: cephumanos.ufpe@ufpe.br
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Conité de doca

empesaiisa RECIFE - UFPE/RECIFE

Continuagao do Parecer: 6.111.116

conforme pleiteado.

Consideragoes Finais a critério do CEP:

As exigéncias foram atendidas e o protocolo esta APROVADO, sendo liberado para o inicio da coleta de
dados. Conforme as instrugdes do Sistema CEP/CONEP, ao término desta pesquisa, o pesquisador tem o
dever e a responsabilidade de garantir uma devolutiva acessivel e compreensivel acerca dos resultados
encontrados por meio da coleta de dados a todos os voluntarios que participaram deste estudo, uma vez
que esses individuos tém o direito de tomar conhecimento sobre a aplicabilidade e o desfecho da pesquisa
da qual participaram.

Informamos que a aprovagéo definitiva do projeto sé sera dada ap6s o envio da NOTIFICACAO COM O
RELATORIO FINAL da pesquisa. O pesquisador devera fazer o download do modelo de Relatério Final
disponivel em www.ufpe.br/cep para envia-lo via Notificagdo de Relatério Final, pela Plataforma Brasil. Apds
apreciacdo desse relatério, o CEP emitird novo Parecer Consubstanciado definitivo pelo sistema Plataforma
Brasil.

Informamos, ainda, que o (a) pesquisador (a) deve desenvolver a pesquisa conforme delineada neste
protocolo aprovado. Eventuais modificagbes nesta pesquisa devem ser solicitadas através de EMENDA ao
projeto, identificando a parte do protocolo a ser modificada e suas justificativas.

Este parecer foi elaborado baseado nos documentos abaixo relacionados:

Tipo Documento Arquivo Postagem Autor Situagao
Informagdes Basicas| PB_LINFORMACOES_BASICAS_DO_P | 31/05/2023 Aceito
do Projeto ROJETO 2095660.pdf 00:13:54
Outros CartaResposta.pdf 31/05/2023 | YASMIN VAN DER Aceito

00:12:38 |LINDEN REMIGIO
LEAO
Outros InstrumentodeColetadeDados. pdf 31/05/2023 | YASMIN VAN DER Aceito
00:10:18 |[LINDEN REMIGIO
LEAO
TCLE / Termos de | TCLEPDF.pdf 31/05/2023 [ YASMIN VAN DER Aceito
Assentimento / 00:08:45 [LINDEN REMIGIO
Justificativa de LEAO
Auséncia
Projeto Detalhado / | ProjetoDetalhadoPdf.pdf 31/05/2023 [ YASMIN VAN DER Aceito
Brochura 00:06:10 |LINDEN REMIGIO
Investigador LEAO
Outros CurriculoLattesPesquisadores3.pdf 24/03/2023 | YASMIN VAN DER Aceito
11:05:43 | LINDEN REMIGIO
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UNIVERSIDADE FEDERAL DE

Platafor
PERNAMBUCO CAMPUS %o -
RECIFE - UFPE/RECIFE
Continuagéao do Parecer: 6.111.116
Outros CurriculoLattesPesquisadores3.pdf 24/03/2023 [LEAO Aceito
11:05:43
Outros CurriculoLattesPesquisadores2.pdf 24/03/2023 [YASMIN VAN DER Aceito
11:04:06 |LINDEN REMIGIO
LEAO
QOutros CurriculoLattePesquisadores1.pdf 24/03/2023 | YASMIN VAN DER Aceito
11:02:52 [LINDEN REMIGIO
LEAO
Qutros TermoConfidencialidadeCEPassinado.p | 24/03/2023 |YASMIN VAN DER Aceito
df 10:35:19 |LINDEN REMIGIO
LEAO
Qutros DeclaracaoDeVinculo.pdf 23/03/2023 | YASMIN VAN DER Aceito
11:59:19 |LINDEN REMIGIO
LEAO
Outros DECLARACAODECOMPROMISSODOP| 23/03/2023 |YASMIN VAN DER Aceito
ESQUISADORRESPONSAVELassinado| 11:57:16 [LINDEN REMIGIO
.pdf LEAO
Folha de Rosto FolhaDeRostoYasminLeao_assinado.pdff 23/03/2023 | YASMIN VAN DER Aceito
11:52:11  |LINDEN REMIGIO
LEAO
Qutros CartadeAnuencia.pdf 23/03/2023 | YASMIN VAN DER Aceito
11:50:38 |LINDEN REMIGIO

LEAO

Situacao do Parecer:

Aprovado

Necessita Apreciacdo da CONEP:

Nao

Enderego:

Bairro: Cidade Universitaria
Municipio:
(81)2126-8588

UF: PE
Telefone:

RECIFE, 12 de Junho de 2023

Assinado por:

LUCIANO TAVARES MONTENEGRO

(Coordenador(a))

CEP: 50.740-600
RECIFE

Fax: (81)2126-3163 E-mail:

Av. das Engenhasria, s/n, 1° andar, sala 4 - Prédio do Centro de Ciéncias da Saude

cephumanos.ufpe@ufpe.br
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