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< AS AUTORAS >

KARINA TEZOTTO ITO

Graduada em Pedagogia pela Universidade Castelo Branco (2009) e em Matematica pela
Universidade Metropolitanade Santos (2014),atualmente cursa o Mestrado Profissionalem
Docéncia para a Educacao Basica pela Universidade Estadual Paulista (UNESP), campus
de Bauru. E integrante do grupo de pesquisa: A inclusdo da pessoa com deficiéncia, TGCD/
TEA ou superdotacao e os contextos de aprendizagem e desenvolvimento (UNESP -
Bauru), atuando na linha de Educacé&o Inclusiva, cujo endereco para acesso é: http:/dgp.
cnpg.br/dgp/espelhogrupo/32705. Atua como Professora da Educacdo Basica Educacao
Infantil e responsavel pela Sala de Recursos Multifuncionais, atendendo alunos do Ensino
Fundamental dos anos iniciais e finais na rede municipal de educagcao de Ourinhos,
possuindo ampla experiéncia na area de Educacao, com énfase em Educacao Especial e
Educacao Infantil.

CURRICULO LATES
http:/lattes.cnpq.br/7426072409746653
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( AS AUTORAS )

Prof? Or? Silvia Regina Vicirada Silva

Possui graduacado em Matematica pela Unesp/Rio Claro, mestrado em Matematica pela
USP/Sao Carlos e doutorado em Educacdo Matematica pela Unesp/Rio Claro. Ministra
aulas no ensino superior desde 1996, quando ingressou na Universidade Federal
de Mato Grosso do Sul(Ufms) e, desde 2009, na Unesp, campus de llha Solteira. Ja
prestou servico para a Universidade Virtual do Estado de S3o Paulo (Univesp). E lider
do “Grupo de Pesquisa em Ensino de Ciéncias e Matematica - GPECIM” e membro do
Grupo de pesquisa “A inclusdo da pessoa com deficiéncia, TGD/TEA ou superdotacéo e
0s contextos de aprendizagem e desenvolvimento” que esta associado ao Laboratoério
de Tecnologias para o Desenvolvimento e Inclusao de Pessoas (LaTeDIP), espaco de
discussao e estudo sobre temas relativos a politicas, praticas e culturas inclusivas, bem
como, a formacgao de recursos humanos para atuacao em ambientes inclusivos. Ha
algum tempo suas pesquisas estao relacionadas a educagao escolar inclusiva, atraves
da disciplina de Matematica, ou de forma interdisciplinar, com o foco no ensino. Faz
parte do Programa de Pés-graduacdo em Docéncia para Educacao Basica/Unesp/Bauru.
Coordenou subprojeto PIBID e subprojeto Residéncia Pedagdgica, ambos relacionados
ao ensino de matematica e financiados pela Capes. Atualmente, faz parte da equipe de
desenvolvimento do subprojeto Pibid/Interdisciplinar que envolve Ciéncias Bioldgicas,
Fisica e Matematica. E uma das coordenadoras pedagdgicas do Cursinho Diferencial/
Proec/Unesp. Faz parte da equipe do projeto(Fapesp) “Centro Multidisciplinar para o
Desenvolvimento de Tecnologia Assistiva (CMDTA)", como pesquisadora associada.

CURRICULO LATES
http://lattes.cnpq.br/1542495317259452
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( INTRODUCAO >

O produto educacional “Vocé é a Peca” foi desenvolvido com base em metodologias
ativas e no Design Thinking, aplicado em uma escola municipal de Educacao Infantil.
O publico-alvo inclui criancas de 5 a 6 anos, incluindo educandos autistas, sendo
a proposta fundamentada na perspectiva inclusiva e no desenvolvimento integral
através do movimento corporal. O jogo de tabuleiro corporal, neste contexto, garante
gue todas as criangas tenham acesso as mesmas oportunidades de aprendizagem,
independentemente de suas particularidades ou desafios especificos.

A Educacao Infantil € composta por criancas em fase de desenvolvimento motor,
incluindo muitas com necessidades educacionais especificas, e o jogo corporal surge
como uma estratégia fundamental para garantir que todos esses educandos sejam
incluidos no processo educacional. Ao utilizar um jogo de tabuleiro que integra o
movimento corporal, a proposta estimula habilidades motoras, cognitivas e sociais como
coordenacao, atencao, raciocinio l6égico e interacao social, proporcionando um ambiente
onde todas as criangas, com ou sem autismo, possam aprender e participar ativamente.
A dinamica colaborativa do jogo possibilita que as criangas compartilhem experiéncias e
ajudem umas as outras, o que também contribui para a formag¢ao de uma comunidade
de aprendizagem mais inclusiva e acolhedora.

Ao longo das proximas paginas apresentaremos as caracteristicas da pesquisa realizada
e da aplicagao da proposta educativa, que resultou neste produto educacional.
Convidamos, vocés, leitores, a embarcar nessa viagem conosco para conhecer o Jogo de
Tabuleiro Corporal “Vocé é a Peca” e suas potencialidades para uma educacgao infantil
verdadeiramente inclusiva.
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( CARACTERISTICAS DA PROPOSTA EDUCATIVA )

Oiagndstico Local

A pesquisa foi desenvolvida em um Nucleo de Educacao Infantil da rede municipal,
localizado em uma cidade do interior do estado de Sao Paulo. A unidade atende criancgas
a partir dos seis meses até os cinco anos de idade, com significativo aumento na demanda
porvagas, especialmente apoés a entrega de um conjunto habitacional no bairro. O contexto
socioecondémico € marcado por vulnerabilidade, com 31,5% das familias possuindo renda
de até um salario minimo e 27,4% sendo beneficidrias de programas sociais.

O diagndstico apontou um crescimento expressivo no numero de matriculas de alunos
com autismo na Educacao Infantil. Essa realidade exigiu a elaboracao de estratégias
pedagodgicas inclusivas e acessiveis, que contemplem nao apenas o desenvolvimento
cognitivo, mas também motor, social e emocional das criangas, em especial daquelas
com autismo.

Créditos: Imagem criada por inteligéncia artificial



C CARACTERISTICAS DA PROPOSTA EDUCATIVA )

Publico-Alve

O publico-alvo € composto por criancas entre 5 e 6 anos de idade, matriculadas na
Educacao Infantil. Dentre os participantes, inclui-se uma crianga autista, nivel de suporte
trés, que demanda acompanhamento continuo e apoio em atividades de vida diaria.
O grupo é formado por 20 criancas, que participaram ativamente das intervencdes,
demonstrando diversidade de perfis, experiéncias e ritmos de aprendizagem.

A proposta foi pensada para atender tanto a criangas com desenvolvimento tipico quanto
aquelas com necessidades educacionais especificas, valorizando a interacao entre os
pares e a construcao coletiva do conhecimento.

Créditos: Imagem criada por inteligéncia artificial
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C CARACTERISTICAS DA PROPOSTA EDUCATIVA )

Justificativa

A proposta do jogo de tabuleiro corporal “Vocé € a Pecga” justifica-se pela necessidade
de criar estratégias pedagdgicas inovadoras e inclusivas, que integrem o movimento
corporal como eixo central da aprendizagem na Educacao Infantil. Fundamentada na
BNCC (2018) e em autores como Kishimoto e Huizinga, a iniciativa busca:

Promover o desenvolvimento integral das criangas, considerando as dimensodes
motoras, cognitivas, sociais e afetivas;

Oferecer um recurso acessivel e adaptavel, que possa ser replicado em diferentes
contextos educacionais;

Responder a caréncia de materiais pedagodgicos estruturados para a inclusao de
criangas autistas, conforme identificado na revisao sistematica da literatura;

- Valorizar o brincar e o jogo como ferramentas essenciais para a socializacao, a
compreensao de regras e o manejo de frustracdes.

A intervencao alinha-se ainda aos principios da educacao inclusiva, previstos em
documentos como a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) e na Lei Brasileira de
Inclusdo (Lei n°13.146/2015) e a Lei Berenice Piana (2012), reforcando o direito de todas as
criangas a uma educacao de qualidade, sensivel a diversidade e as singularidades.

SinLT

Créditos: Imagem criada por inteligéncia artificial
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( OBIJETIVOS )

Obiective Geral

Oferecer um recurso pedagdgico inclusivo e lddico que promova o desenvolvimento
integral de criang¢as da Educacao Infantil, com ou sem autismo, por meio do movimento
corporal e da interacao social.

Obhictives Especifices

Estimular o desenvolvimento motor, cognitivo e social por meio de regras simples e
dinamicas que envolvem o corpo € o espaco;

Facilitar a inclusao de criancas autistas por meio de um jogo adaptavel, com suporte
visual e possibilidade de mediacao entre pares;

Oferecer um material de baixo custo e de facil replicacao, que possa ser reproduzido
CoOm recursos acessiveis (tatame, arcos, giz, fitas adesivas, cartdes tematicos);

Permitir variacdes tematicas (cores, formas, vogais, quantidades, animais) para integrar

diferentes conteudos curriculares da Educacao Infantil.




C COMO UTILIZAR O PRODUTO EM SALA DE AULA )

Componentes do iogo

Medidas da caixa, dos coletes, das fichas acopladas aos coletes e cartdes tematicos estdo
na ficha técnica (em anexo).
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( COMO UTILIZAR O PRODUTO EM SALA DE AULA )

Passo a passo para a aplicacgie:

1. Preparacdao do Ambiente:

Organize o tabuleiro no chao, em local seguro e com espago para movimentagao.

2. Escolha do Tema:

Selecione uma categoria (ex.: frutas, cores, animais) e apresente os cartdes as criangas.

3. Formacao dos Times:

Realize o sorteio usando a caixa tematica. Cada crianca recebe um cartao que define
seu time e sua ordem de jogada.

4. Explicacao das Regras:
- Cada time deve formar uma linha (horizontal, vertical ou diagonal) no tabuleiro;
- As criangas se deslocam até as casas conforme a estratégia combinada em equipe;

- Vence a rodada o time que completar uma linha primeiro.

5. Mediacéao e Apoio:

O professor atua como mediador, reforcando regras, incentivando a colaboragao e
apoiando a criancga autista, se necessario.

13



C COMO UTILIZAR O PRODUTO EM SALA DE AULA )

Variagées sugeridas:

- Cores e Formas: Identificacao e agrupamento por cores ou formas geomeétricas;
- Vogais e Numeros: Associacao de letras e quantidades;

- Animais: Classificacao e reconhecimento de seres vivos;

- Alimentos: Classificacao e reconhecimento de alimentos saudaveis;

- Cantigas e Historias: Representacao de elementos de narrativas ou musicas infantis.
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Link para modelo das fichas e cartdes
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( BENEFICIOS E EVIDENCIAS DE APLICACAO >

Bencficios identificaclos:

Engajamento: As criangas demonstraram interesse e motivacao durante todo o jogo;

Interacao Social: O jogo favoreceu a comunicagao, a cooperagao e o respeito ao turno
do outro;

Inclusao: A crianca autista participou ativamente, com apoio dos colegas, e demonstrou
compreensao das regras;

Desenvolvimento Motor: Movimentos como correr, pular, agachar e posicionar-se
foram estimulados de forma lddica;

Flexibilidade Pedagogica: pode ser adaptado a diferentes temas e niveis de
complexidade.

Sugestées para o educaclor:

Realize uma sessao de ambientac¢ao individual com criangas que necessitem de mais
tempo para se familiarizar com o jogo;

Apresente as criang¢as as tematicas disponiveis para o jogo - que, nesta aplicacao,
consistiram em: vogais, numerais, formas geométricas, animais e frutas com
guantidades - permitindo que realizem uma escolha democratica. Na atividade
realizada, a tematica “frutas e quantidades” foi a eleita por votacao;

Use historias ou musicas para introduzir o tema escolhido;
Registre por meio de fotos ou videos para acompanhar a evolucao das criancgas;

Repita o jogo em diferentes datas, variando os temas para manter o interesse e
aprofundar a aprendizagem.




( APLICACAO E VALIDACAO DO PRODUTO ) .

Etapas de aplicacio:

1. AMBIENTAGAO INDIVIDUAL

- Sessao prévia com a crianga autista;
Exploracao sensorial dos materiais do jogo;

Manipulacao de materiais reais correspondentes aos cartoes;

Familiarizacao com o tabuleiro em ambiente controlado.

oS

Acervo pessoal — 2025 1

2. CONTAGAO DE HISTORIA OU MUSICA

- Apresentacao do tema através de narrativa ludica;
Identificacao visual com cartdes e fichas;
Dialogo orientado sobre o tema;

- Conexao entre a histdéria/musica e os elementos do jogo.

Acervo pessoal — 2025 16



( APLICACAO E VALIDACAO DO PRODUTO )

3. EXPLORAGAO LIVRE DO JOGO

- Criangas conhecem os componentes (tabuleiro, cartdes, coletes);
- Manipulacgao tatil dos materiais;

- Sorteio inicial para formacao dos times;

- Periodo de descoberta e experimentacao.

Acervo pessoal — 2025

4. RODADAS DO JOGO

- Aplicacao das regras com mediacao docente;
- 4-5rodadas com troca de times;
- Tempo médio: 6-8 minutos » 2-3 minutos;

- Intervencdes pontuais para reforco de regras.

Acervo pessoal — 2025
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< APLICACAO E VALIDACAO DO PRODUTO >

5. APRECIACAO E GRAFICO DE PREFERENCIAS

- Experiéncia sensorial com elementos reais;
- Construcao coletiva de grafico de preferéncias;

- Criancas posicionam-se em colunas conforme elemento favorito;

- Estimulo a experimentacao de todos elementos.




( APLICACAO E VALIDACAO DO PRODUTO )

C

Resultacdos ohservacdos

INTERNALIZACAO DE REGRAS
- 80% das criancas compreenderam as regras apos a 2° rodada;

Evolucao na autonomia para organizar-se nos times;

Reducao progressiva da necessidade de mediacao.

INTERAGAO SOCIAL ’
- Aumento de 70% nas trocas verbais entre colegas;
- Comportamentos de ajuda mutua espontaneos;
(&

Respeito ao tempo de espera e turnos de fala.

EVOLUGAO DA CRIANGCA AUTISTA

Participacao em 70% das rodadas com apoio dos pares; '

- Compreensao de comandos simples e orientacgdes visuais;
- Aceitacdo do toque e guiamento por colegas;

Diminuicao de comportamentos de fuga do ambiente.

COLABORAGAO ENTRE PARES

Estratégias coletivas elaboradas verbalmente;

- Apoio natural a crianca autista sem intervenc¢ao adulta;
- Celebracdes compartilhadas das vitorias;

- Capacidade de observar e aprender com outras equipes.




( APLICACAO E VALIDACAO DO PRODUTO ) .

Valiclagao do procdute )

EFICACIA PEDAGOGICA

- Atende aos objetivos de desenvolvimento integral;

Promove inclusao de forma natural;

- Adaptavel a diferentes conteudos curriculares;

Favorece multiplas formas de expressao e participacao.

ENGAJAMENTO

- 95% das criancas mantiveram interesse durante toda atividade;
- Solicitacao espontanea para repetir o0 jogo;
Participacao ativa mesmo nas rodadas finais;

Manifestacdes positivas verbais e nao verbais.

POTENCIAL DE REPLICAGCAO

Baixo custo de produgao (materiais acessiveis),
- Facil adaptacao a diferentes espacos fisicos;
- Versatilidade tematica ilimitada;
- Aplicavel em diferentes contextos educacionais;

Escalavel para diferentes faixas etarias com ajustes simples.

INDICADORES DE SUCESSO

- Tempo de engajamento superior a 40 minutos;

Participacao espontanea de 100% das criancgas;

Internalizacao de regras sem repeticao de explicacdes; o
- Transferéncia de aprendizagem para outros contextos;

- Aceitacao e entusiasmo da comunidade escolar.

20
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C FICHA TECNICA DO PRODUTO )

1. Identificagio

« Nome do Produto: “Vocé é a Peca” — Jogo Corporal de Tabuleiro Humano.
« Natureza: Material Educacional Analdgico.
« Publico-Alvo: Criancas em idade escolar (adaptavel).

« Conceito Central: Os jogadores tornam-se as pecas ativas de um tabuleiro em
grande escala, promovendo aprendizado através do movimento, da colaboragao e da
imersao tematica.

« Componentes: Sistema modular composto por Tabuleiro Humano, Coletes Porta-
Fichas e Kit de Ambientacao (mini tabuleiro, cartdes e caixa magica).

2. Ohictives Peclagdgices

Desenvolver habilidades psicomotoras, coordenacao espacial e consciéncia corporal;
Estimular o raciocinio l6gico, estratégico e a tomada de decisbes em grupo;

Facilitar a ambientacao e assimilacao de regras através de materiais em escala
reduzida;

Promover a socializa¢ao, a comunicacao e o trabalho em equipe;

- Oferecer uma experiéncia imersiva e lUdica para a fixacao de conteudos tematicos.

3. Especificagdes Técnicas ¢ Materiais

A. KIT DE AMBIENTAGCAO E REGRAS (Material do Facilitador)

+ Funcao: Introduzir a dinamica, explicar regras e contextualizar o tema de forma ludica.
« Componentes:
Mini Tabuleiro Demonstrativo:
Material: Papel cartao ou folha plastificada;
Dimensdes: A4 (aproximadamente 30x21 cm);

Acabamento: Cor neutra (preto). Divisao em 9 casas de 7x10 cm cada.

22



( FICHA TECNICA DO PRODUTO )

Cartdes Tematicos (Miniaturas):

Material: Impressao em papel sulfite, plastificada;

Dimensodes: 7x10 cm cada;

Quantidade: 20 cartdes (utilizando ~2,5 folhas A4);

Origem das Imagens: Google Imagens e adaptacdes via IA (ex.: Gemini).
Caixa Magica de Sorteio:

Base: Caixa de sapato;

Revestimento: EVA preto cobrindo toda a superficie;

Detalhe: Abertura circular no centro para sortear cartdes;

Personalizagcao: Temas representados por desenhos em EVA ou impressdes
plastificadas coladas ao redor.

B. TABULEIRO CORPORAL PRINCIPAL (Arena do Jogo)

« Funcao: Espaco fisico onde os jogadores, vestidos com os coletes, se posicionam e se
movem como pegas humanas.
« Configuracgdes Possiveis (Escolher uma):
Tatame Modular:
Material: Tatame EVA ou similar;
Cor: Neutra (preto);
Dimensdes por Casa: 30x30 cm;
Formato Final: 3x3 casas, totalizando 90x90 cm.
Bambolés:
Material: 9 bambolés dispostos no chao em formacgao 3x3;
Demarcacao Direta no Piso:
Material: Giz de lousa ou fita adesiva colorida;

Dimensdes por Casa: 30x30 cm.

C. COLETES PORTADORES DE IDENTIDADE

« Funcao: Vestimenta que transforma a crianca em uma “peca do jogo”, carregando
sua identificacao tematica de forma visivel (frente e costas).

« Material Principal: TNT preto (ou tecido similar leve e de baixo custo).

23
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FICHA TECNICA DO PRODUTO )

Dimensdes Aproximadas (por colete): 40 cm (altura) x 35 cm (largura) para frente e
verso. (Nota: Dimensdes ajustaveis conforme biotipo do publico).

Quantidade: 20 unidades (para 20 jogadores).

Detalhe Construtivo Critico: No centro de cada face (frente e verso), fixar um bolso
transparente e resistente. Pode ser confeccionado com:

Plastico de plastificadora cortado e colado/costurado nas bordas;
Capa de acetato;

Saco plastico grosso.

D. FICHAS TEMATICAS (IDENTIDADE DAS PECAS)

Funcao: Inseridas nos coletes, definem visualmente o “personagem” ou “funcao” de
cada jogador no tabuleiro.

Material: Impressao em papel sulfite, plastificada para maior durabilidade.
Dimensodes: A5 (metade de uma A4) - aproximadamente 21x15 cm.

Quantidade Total: 40 fichas (20 jogadores x 2 fichas cada — uma para a frente e outra
para as costas).

Imagens: Coerentes com os cartdes tematicos em miniatura.

4. Lista cle Materiais para Construgao

Para o Kit de Ambientacdo: Papel cartdo preto, folhas sulfite, plastico para
plastificacao, caixa de sapato, EVA preto, cola.

Para o Tabuleiro Corporal (Opg¢des): 9 tatames 30x30cm ou 9 bambolés ou giz/fita
adesiva.

Para os Coletes: 20 folhas de TNT preto (tamanho aprox. 80x35 cm cada, dobradas),
tesoura, cola quente ou linha e agulha, 40 retangulos de plastico transparente
resistente (para os bolsos).

Para as Fichas: ~10 folhas de sulfite, tinta/toner para impressdo, plastico para
plastificacao.

Ferramentas: Impressora, tesoura, plastificadora (ou alternativa), cola branca/cola
quente.
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S. Fluxo de Uso do Produte

« Ambientagao: O facilitador utiliza o Mini Tabuleiro e os Cartdées Tematicos com a
Caixa Magica para apresentar a historia, os objetivos e as regras basicas do jogo.

« Preparagcao da Arena: Monta-se o Tabuleiro Corporal no chao conforme uma das
opcoes técnicas.

+ Transformagao em Pecgas: Cada criangca veste um Colete. As Fichas Tematicas
correspondentessao sorteadas (via Caixa Magica) e inseridas nos bolsos transparentes
do colete (frente e verso).

« Jogo Corporal: As criancas posicionam-se nas casas do tabuleiro. O jogo se desenrola
com base em regras pré-definidas, onde os movimentos, interacdes e objetivos sao
guiados pela identidade tematica de cada “peca humana”.

« Dinamica: A combinacdo do movimento fisico, da identidade visual carregada
Nno corpo e da estratégia coletiva cria uma experiéncia de aprendizagem ativa e
memoravel.

6. Ohservagées e Variaveis

- Anatureza maker/analégica do produto permite total adaptacdo: temas (matematica,
histdria, ecologia), numero de casas, formato do tabuleiro e regras podem ser
modificados;

- A escala dupla (miniaturas para explicagao + tabuleiro humano para acao) € um
diferencial pedagdgico que facilita a compreensao;

- A caixa magica adiciona um elemento de mistério e ritual, aumentando o
engajamento;
O uso de materiais de baixo custo e de facil aquisi¢cao (TNT, EVA, papel) potencializa a

replicabilidade do projeto em diferentes contextos educacionais;

Concepcao: Produto educacional analdégico que materializa o conceito “learning
by doing” (aprender fazendo), onde o corpo e a colaboragao sao os principais
instrumentos do jogo e da aprendizagem.
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