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Projeto de Ensino

Justificativa:

Atualmente, devido ao numero crescente de matriculas de alunos com deficiéncia no Campus, percebe-se a necessidade da criagdo de
materiais concretos (jogos didaticos e pedagogicos) para a compreensdo mais efetiva dos conteudos das diversas disciplinas e das inter-
relagdes entre elas no processo ensino e aprendizagem.



Objetivos do projeto:
Objetivo geral:

o Levantar as necessidades de materiais didaticos e pedagogicos para apoio aos estudantes
publico-alvo da Educacdo Especial;

o Elaborar jogos didaticos e pedagdgicos numa perspectiva multidisciplinar e interdisciplinar;
e Criar um laboratdrio de jogos didaticos e pedagdgicos inclusivos, a partir dos jogos elaborados nesse projeto, disponibilizando o acervo
para o uso permanente dos estudantes publico-alvo da Educacdo Especial.

Objetivo especifico:

e Estruturar com a comunidade docente e discente as demandas/ necessidades pedagdgicas dos estudantes com deficiéncia, transtornos do
desenvolvimento, altas habilidades/superdotag@o quanto a criagdo de jogos didaticos e pedagdgicos inclusivos;
o Oferecer os jogos didaticos e pedagdgicos para uso dos estudantes como apoio ao processo ensino e aprendizagem.

Fundamentacio teérica:

A defesa da inclusdo de estudantes publico-alvo da Educag@o Especial nas redes de ensino tem sido a pauta efetiva da Politica Nacional da
Educacdo Especial na Perspectiva Inclusiva implantada no Brasil em 2008, e desde entdo, alunos com deficiéncia, transtornos do
desenvolvimento, altas habilidades/superdotagéo, tem sido incluidos em todos os sistemas de ensino, ¢ a institui¢des federais como o Campus

Cubatdo, fazem parte desse processo inclusivo, atendendo uma demanda crescente de novos estudantes ¢ da necessidade de apoio

igualitario ao processo ensino e aprendizagem a todos os estudantes, ano a ano, com diferentes tipos de deficiéncia - intelectual, fisica, visual

¢ auditiva, transtornos do espectro do autismo, altas habilidades/ superdota¢do ). Dessa forma, o trabalho inclusivo vém obtendo cada vez

mais espaco dentro e fora do espago académico, auxiliando para a quebra das barreiras atitudinais, comportamentais, fisicas, arquitetonicas,

de comunicagéo e informagao , que tanto geram a exclusio social (BRASIL, 1996, BRASIL, 2008, BRASIL, 2012, BRASIL, 2015).

Entende-se que a comunidade escolar, por meio de projetos inclusivos, podem contribuir significativamente para a inclusdo plena desses
estudantes, logo, um dos objetivos do ensino é de prover aos educandos a capacidade de aprender de forma flexivel, eficaz e autonoma
(Pozo, 2003), além de desenvolver o raciocinio estratégico, diversificado e capaz de superar obstaculos (Pedroso, 2009).

Associado a Educagdo Inclusiva, o jogo pode ser bem-visto como uma possibilidade de desenvolvimento dos estudantes com deficiéncia,
pois através deles, os estudantes praticam o controle de seus movimentos, se organizam, examinam objetos, ativam sua imaginagdo,
criatividade, concentragdo e o convivio social.

As atividades ludicas sdo descritas na literatura como uma excelente metodologia no processo de ensino e aprendizagem por muitos autores
(e.g. Antunes, 1998; Kishimoto, 2006). Todos esses trabalhos mostram que a metodologia, quando bem elaborada e bem aplicada, ¢ eficiente
para promover a constru¢do do conhecimento de forma estimulante e disciplinar.

Os autores Rizzi ¢ Haydt (1997), acreditam que os jogos de regras podem e devem ser usados como recurso pedagogico, pois ajudam a
crianca a ordenar o tempo, o espago e seus movimentos, desenvolvendo as areas cognitivas, afetivas e motoras, ajudando também no
desenvolvimento da autonomia ¢ da socializagdo.

Santos (2000) alerta para a qualidade das atividades com jogos que o professor deve organizar, pesquisando e selecionando jogos que
estejam adequados as capacidades dos alunos. A preocupagdo do professor ndo deve estar na sele¢do ou confeccdo de jogos em grande
quantidade, mas sim no planejamento de jogos que realmente favorecam a construgdo do conhecimento. A utilizagdo de jogos pode se tornar
um poderoso recurso pedagdgico desde que seja cuidadosamente planejada, trazendo resultados positivos no processo de ensino e
aprendizagem.

Os estudantes publico-alvo da Educacdo Especial tem o direito ao desenvolvimento integral de todas suas capacidades, habilidades e
potencialidades, e para tanto, acreditamos ser de suma importancia a aplicabilidade de materiais concretos, como a criagio de jogos didaticos
e pedagdgicos contribuindo no seu processo ensino-aprendizagem.

Metodologia:

A criacdo de jogos didaticos e pedagdgicos para apoiar estudantes com deficiéncia ¢ uma iniciativa valiosa e importante para promover a
inclusdo e o acesso igualitario a educacdo. Esses jogos didaticos e pedagdgicos oferecem oportunidades para que os alunos com deficiéncia
possam aprender de forma mais interativa, envolvente e personalizada, levando em consideragdo suas necessidades individuais. Nesse
contexto, utilizaremos as Metodologias Experimental e, Educacgdo especial e inclusiva, a fim de avaliar a eficacia e o impacto da cria¢do e
utilizagdo dos jogos didaticos pedagdgicos, principalmente no processo de aprendizagem dos alunos com deficiéncia, bem como a integracao
entre os estudantes, independente das suas especificidades.



Descri¢ao das atividades:

Sabendo da importancia de criar jogos didaticos e pedagdgicos de acordo com as necessidades especificas de cada aluno com deficiéncia,
garantindo que eles possam participar ativamente e obter os beneficios educacionais fornecidos pelos jogos, sera feito um levantamento das
deficiéncias apresentadas pelos estudantes do campus.

Exemplos:

e Jogos de quebra-cabega: Jogos que envolvem a montagem de quebra-cabegas podem ser adaptados para estudantes com deficiéncia
visual, fornecendo pegas tateis ou utilizando recursos de dudio para descrever as imagens.

¢ Jogos de memoria: Os jogos de memoria podem ser adaptados para alunos com deficiéncia visual, cegueira, utilizando texturas ou
Braille para identificar as cartas, ou mesmo utilizando palavras associadas a descri¢do de imagens .

e Jogos de tabuleiro adaptados: Jogos de tabuleiro tradicionais podem ser adaptados para estudantes com deficiéncia, com o uso de pegas
e tabuleiros tateis, simbolos em Braille, Libras ou instru¢des em audio.

o Jogos de logica: Jogos que envolvem desafios 16gicos, como quebra-cabegas, enigmas ¢ jogos de estratégia, podem ser adaptados para
atender as necessidades dos alunos com deficiéncia, fornecendo suporte visual, tatil ou sonoro.

A confecgdo e adaptagdo desses e/ou de outros jogos sera proporcional 4 necessidade dos estudantes para a compreensdo dos conhecimentos
e atendendo a levantamento de necessidades dos estudantes .

Materiais e recursos a serem utilizados :

Para a execugdo das agdes citadas, serda necessario a disponibilidade semanal de um laboratério de informatica do Campus (monitor,
computador, quadro branco, acesso a internet, pincel para quadro branco, apagador e papel), além de outros materiais para a confec¢do dos
jogos didaticos pedagogicos.

Resultados esperados:

Almeja-se com esse projeto criar jogos didaticos e pedagdgicos voltados a realidade escolar com vista atender as demandas educacionais dos

estudantes com deficiéncia, ampliando seus repertorios, além de criar um Laboratério de Pesquisa Inclusiva em jogos didaticos e
pedagogicos — LAPIN, algo inexistente em nosso campus. Esse laboratorio de pesquisa terd a finalidade primordial, de ser um espago de uso
permanente dos equipamentos criados para apoio aos estudantes com deficiéncia no desenvolvimento integral de sua aprendizagem, nas

diversas areas do conhecimento, com o carater multidisciplinar e interdisciplinar, mantendo-o sempre atualizado.

Levantar dados com os estudantes e docentes sobre o uso dos jogos didaticos no processo de ensino, ou seja, se houve beneficios para o
desenvolvimento académico, psicocognitivo, etc.

O bolsista passara por varias experiéncias dentre outras como, pesquisar, planejar, criar, confeccionar e interagir com os jogos didaticos e
pedagdgicos criados.

Durante o ano letivo de 2023, o bolsista trabalhara em conjunto com educadores para garantir a evolugdo dos jogos as necessidades dos
alunos publico-alvo da Educacdo Especial. (BRASIL, 2008)
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Cronograma de execuc¢io

Este cronograma pode variar dependendo da complexidade do jogo, dos recursos disponiveis e das necessidades especificas dos estudantes.

Atividades

ago set out nov dez

Identificar as necessidades e caracteristicas dos alunos X
com deficiéncia.

Definir os objetivos de aprendizagem especificos que | X X
serdo vistos pelos jogos.

Pesquisar e selecionar as melhores estratégias e X X X
recursos para criar jogos inclusivos.

Confecgdo e aplicabilidade dos jogos selecionados.

Assinaturas:
Maria Jeanna S. S. Oliveira Elifas Levi da Sllva
Docente responsavel Coordenador de curso/area

Maria das Neves F. D. Bergamaschi
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