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1 APRESENTACAO

Este Produto Educacional, em formato de E£-book, consiste no
resultado de Pesquisa de Mestrado da primeira autora, Prof.@ M.Sc.
Monica de Lima Bastos e de seu orientador, Prof. D.Sc. Fabio Garcia
Bernardo, composto também de um Kit de Jogos Educativos de
Tabuleiro que tem por finalidade trabalhar principios e valores
éticos com estudantes com deficiéncia visual dos anos iniciais do
Ensino Fundamental.

Ao longo do texto vocé encontrara /inks que dardo acesso a
sites com outras publicagdes e guias de orientacdo que podem
auxiliar no trabalho educacional de professores de alunos com
deficiéncia visual, oportunizando ao leitor aprofundar sobre
determinado assunto de seu interesse.

O texto foi organizado com elementos caracteristicos da
acessibilidade digital, possui texto alternativo em todas as imagens
e foi confeccionado na fonte Aphont, recomendada para usuarios
com baixa visdo. Apresenta espacamento entre linhas, linguagem
simples e sumario acessivel de modo que qualquer um possa
navegar pelas segdes sem a necessidade de navegar por todo o
documento.

A pesquisa foi desenvolvida e aplicada no Instituto Benjamin
Constant, em uma turma do quinto ano do Ensino Fundamental
por meio da metodologia ativa no modelo de rotacdo por estacbes

e planejada a partir de uma sequéncia didatica.



Os jogos denominados Domin6 Interativo, Bingo Educativo e
Corrida do Saber sdo recursos de baixa complexidade,
desenvolvidos pelos autores, com os elementos de acessibilidade
necessarios aos estudantes com deficiéncia visual que, juntamente
com a professora regente, colaboradora desta pesquisa, avaliaram
de forma positiva todo o processo de desenvolvimento e aplicagdo.

Apesar da investigacao ter sido realizada, aplicada e avaliada
em uma escola especializada na educagao de estudantes com
deficiéncia visual, trabalhamos na perspectiva da Educagdo
Inclusiva, pois os jogos e as estratégias aqui apresentadas foram
pensadas para respeitar a diversidade presente na sala de aula dos
dias atuais.

Fizemos uso da literatura infantil e da letra de uma mdsica
como forma de envolvimento e engajamento dos estudantes. Os
jogos foram desenvolvidos com relevos, texturas, letras ampliadas
e contrastantes e textos em braille. Possuem também QR Codes
que possibilitam o acesso a um arquivo de audio com as suas
regras, os textos da literatura e da letra da musica que utilizamos
nas aulas.

Além do roteiro detalhado da aplicagdo da sequéncia didatica,
questdes norteadoras e orientagoes para as discussdes em torno da
tematica “Etica”, disponibilizamos um passo a passo para o
desenvolvimento dos jogos e os arquivos transcritos para o braille,
viabilizando a outros professores/profissionais realizarem a sua

impressdo para uso com seus alunos.



Com esse recurso didatico esperamos contribuir para uma
educagdo mais inclusiva, uma vez que o kit de jogos foi pensado e
planejado para ser utilizado por todos. Ja o E-book oferecera
informagdes para que professores e profissionais da educagao
possam construir seus proprios recursos, levando-se em conta as
particularidades dos estudantes que irdo utiliza-los.

Destaca-se este Produto Educacional como um recurso aberto
que esperamos ser utilizado, replicado e que sirva de inspiracao
para a criagdo de outros jogos e outras sequéncias didaticas.
Consideramos as metodologias ativas como potencializadoras de
um ambiente colaborativo, participativo e que proporciona
protagonismo aos estudantes, em especial aqueles com deficiéncia
visual.

A tematica “I'Etica”, em nosso entender, pode e deve ser
trabalhada desde os primeiros anos de escolaridade nao como um
contel(ido teodrico, em busca de conceitos e definicdes, mas sim de
forma natural, em atividades l(dicas e criativas com a participagdo
ativa dos estudantes, como observamos nos resultados desta
pesquisa.

No mais, convidamos a todos a conhecerem este Produto

Educacional e desejamos uma otima leitura.

Os autores



2 A LUDICIDADE E OS JOGOS NA ESCOLA

O brincar é proprio da crianga, que desenvolve habilidades e
a cognitividade por meio de jogos e brincadeiras, desde muito
pequenas. Nessas atividades lidicas e despreocupadas, manipula
objetos, desenvolve a criatividade, a linguagem, o pensar e a
interacdo com o entorno.

Esse brincar adentra o espago escolar envolvendo outras
criancas, e as regras das brincadeiras entram em ceng,
organizando o pensamento, socializando as relagbes, construindo
atitudes de respeito ao outro, na convivéncia e nas experiéncias
diarias. Do brincar no recreio de forma llidica e despreocupada
para o brincar na sala de aula, de modo intencional e planejado,
podemos almejar resultados positivos para a formagao do
estudante enquanto cidadao. Macedo, Petty e Passos (2005, p. 16)
afirmam que “valorizar o lGdico nos processos de aprendizagem
significa, entre outras coisas, considera-lo na perspectiva das
criangas”. Significa oferecer possibilidades de construgdo do seu
aprendizado utilizando recursos apropriados as criangas.

Em relagdo aos jogos, fazer uso deles faz parte da vida de
todos n6s. Quem nunca brincou ou jogou na infancia, sozinho ou
com os colegas e a familia? Quem, como adulto, ndo continua
jogando? Sdo muitas as opgdes: jogos eletrdnicos, jogos esportivos,

jogos de tabuleiro. Para se distrair, para relaxar, para esquecer um



aborrecimento, para socializar com o0s amigos, para passar o
tempo.

No entanto, na sala de aula, os jogos tém outro papel.
Pedagogicamente falando, sdo recursos utilizados de forma
objetivada, com planejamento prévio, que unem o brincar, o lidico
e o aprender, de forma leve, simples e descontraida. Sdo recursos
que estimulam a participagdo ativa dos estudantes, envolvendo-os
coletivamente, na troca de experiéncias, no diélogo, no
aprendizado que, de forma explicita ou ndo esta ali sendo
concretizado.

Mais do que uma diversao despreocupada, o jogo coloca em
pratica ideias, conceitos, possibilita conexdes, socializagdo, dialogo,
tomada de decisao, ou seja, articula conhecimentos, sem que
pensemos ou dqueiramos de forma planejada ensina-los ou
aprendé-los. A partir do estimulo proporcionado pelos jogos e
brincadeiras, fica mais facil envolver os estudantes com os
assuntos, os conteldos e os conceitos planejados para a aula.

Como contribuigdo, recomendamos o artigo: A importancia dos

jogos didaticos no processo de ensino aprendizagem: Revisdo

integrativa

Com o auxilio da Inteligéncia Artificial, trazemos algumas

sugestoes de atividades que exploram a ludicidade na sala de aula.


https://rsdjournal.org/index.php/rsd/article/view/14309/12833
https://rsdjournal.org/index.php/rsd/article/view/14309/12833
https://rsdjournal.org/index.php/rsd/article/view/14309/12833

1. Jogos Pedagogicos

especificos  (Matematica, Lingua

Jogos de tabuleiro adaptados para contel(dos

Portuguesa,

Ciéncias). Jogos de cartas e de memoria para

fixacdo de conceitos. Bingo educativo com palavras,

nUmeros ou imagens.
2. Atividades Sensoriais e Interativas

Recursos tateis, como materiais em relevo e
texturas variadas para estimular diferentes
formas de percepgdo. Manipulacdo de objetos

concretos (como blocos l6gicos, abaco, material

A
/
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dourado) para aprender conceitos matematicos. Uso de materiais

reciclaveis para construir representagGes concretas de conceitos

abstratos.

3. Contacdo de Historias e Dramatizagbes

Criar narrativas envolvendo

trabalhados. Incentivar os

contelidos

estudantes a

dramatizarem historias ou situacdes do cotidiano

relacionadas ao aprendizado. Utilizar fantoches ou

teatro de sombras para representar personagens e conceitos.



4. Tecnologia e Gamificagao

Uso de aplicativos educativos e jogos digitais \\
para reforgar o aprendizado de maneira

interativa. Criacdo de desafios e missdes (como R

uma "caca ao tesouro" de Matematica ou de k

Ciéncias). Sistema de recompensas simbolicas para incentivar a

participagdo e o aprendizado.

5. Mdsica e Rimas

}D Composicdo de parddias e musicas relacionadas ao

contelido. Uso de rimas e cantigas para memorizar
regras e conceitos. Exploragdo de ritmos e batidas
corporais para reforcar padrdes matematicos e linguisticos.
6. Artes e Expressao Criativa
. LI L,
Desenho, pintura e colagem para expressar ideias \ \ >
1
sobre os temas estudados. Criagdo de maquetes, |/_
dobraduras e esculturas para explorar conceitos 55

espaciais e cientificos. Uso de tirinhas para desenvolver a

interpretagao de textos e a criatividade.

Disponibilizamos alguns sites, dentre eles o do

PARA SABER MAIS

proprio IBC, com materiais especializados, livros

“ paradidaticos, jogos e contagdo de historias.
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Livros em braille (IBC)

Livros ampliados (IBC)
Livros falados (IBC)

Materiais didaticos especializados (IBC)

. Revistas em braille (IBC)

. Aprendendo de forma divertida (Governo de SP)

. Jogos no Ensino Fundamental (UNESP)

. Histbria Contada & Animazoo Kids /

-

u Reiteramos aqui a necessidade de acessibilidade como
uma condigdo para a inclusdo de estudantes com deficiéncia
visual. Assim, €& necessario que o professor faga um

planejamento detalhado das atividades propostas.


https://www.gov.br/ibc/pt-br/servicos-1/anexos-servicos/arquivos/distribuicao-de-livros-em-braille
https://www.gov.br/ibc/pt-br/servicos-1/anexos-servicos/arquivos/distribuicao-de-livros-no-formato-ampliado
https://www.gov.br/ibc/pt-br/servicos-1/anexos-servicos/arquivos/distribuicao-de-livros-falados
https://www.gov.br/ibc/pt-br/servicos-1/anexos-servicos/arquivos/distribuicao-de-materiais-didatico-pedagogicos
https://www.gov.br/ibc/pt-br/servicos-1/anexos-servicos/arquivos/5-distribuicao-das-revistas-em-braille-pontinhos-e-revista-brasileira-para-cegos-rbc
https://www.educacao.sp.gov.br/dez-canais-youtube-para-aprender-de-maneira-divertida/
https://www.ibilce.unesp.br/#!/departamentos/matematica/extensao/lab-mat/jogos-no-ensino-de-matematica/6-ao-9-ano/
https://www.youtube.com/channel/UCWa_b_V8mdHOEddCA9YTm9Q

3 O ESTUDANTE COM DEFICIENCIA VISUAL

O Decreto N° 5.296 de 2 de dezembro de 2004 no
Art. 50 define a deficiéncia visual como:

Deficiéncia visual: Cequeira: Acuidade visual igual ou
inferior @ 0,05 no melhor olho, com a melhor corregdo Optica e
apos tratamento oftalmologico; e baixa visdo: Acuidade visual
entre 0,3 e 0,05 no melhor olho, com a melhor corregdo Optica e

apos tratamento oftalmologico (Brasil, 2004).

==) A Portaria N° 3.128, de 24 de dezembro de 2008 classifica

no paragrafo 1°:

Baixa visdo ou visdo subnormal: quando o valor da acuidade visual
corrigida no melhor olho € menor do que 0,3 e maior ou igual a
0,05 ou seu campo visual & menor do que 20° no melhor olho com
a melhor corregdo Optica (categorias 1 e 2 de graus de
comprometimento visual do CID 10). Cequeira: quando esses
valores se encontram abaixo de 0,05 ou o campo visual menor do
que 109 (categorias 3, 4 e 5 do CID 10) (Brasil, 2008).

== A Lei N°© 14.126, de 22 de margo de 2021 passa a considerar
a visdo monocular como deficiéncia sensorial, do tipo visual. Sobre
esses aspectos, a Organizagdo Mundial da Satude (OMS), considera
que a visdo monocular é caracterizada quando a pessoa tem visdo
igual ou inferior a 20% em um dos olhos, enquanto no outro

mantém visdo preservada (Brasil, 2021).

= Q2 HQPNO


https://www.planalto.gov.br/ccivil_03/_ato2004-2006/2004/Decreto/D5296.htm
https://www.gov.br/dnit/pt-br/composicao/orgaos-vinculados/corregedoria/procedimentos-concluidos/pad-julgado/portarias-de-julgamento/2022/3128.pdf
http://legislacao.planalto.gov.br/legisla/legislacao.nsf/Viw_Identificacao/lei%2014.126-2021?OpenDocument

4 ACESSIBILIDADE

Oferecer acessibilidade as criangas e aos jovens

o
w com deficiéncias que chegam na escola tem sido

um grande desafio para educadores e profissionais

da educagdo. Mais do que recebé-los por meio da matricula,

oferecer a educagdo como direito para todos tem gerado

preocupagdo, principalmente no que se refere a acessibilidade.

== Segundo Sassaki (2009), tornar os espacos adequados requer

um conjunto de acessibilidades, tais como:

Acessibilidade arquiteténica: tornar acessiveis os

espagcos fisicos.

Acessibilidade comunicacional: tornar acessivel a

comunicagao.

Acessibilidade metodologica: tornar acessiveis 0s

métodos e as técnicas de educagdo.

Acessibilidade instrumental: tornar acessiveis
instrumentos, ferramentas, utensilios, etc.
Acessibilidade programatica:  politicas publicas e
legislagbes para a acessibilidade.

Acessibilidade atitudinal: ndo ao preconceito e aos

estigmas para com as pessoas com deficiéncia.



Esse movimento pro-acessibilidade deve envolver toda a
sociedade e a escola, como o espago pUblico de direito de todos,
conforme preceitua a Carta Magna de 1988, deve estar preparada

ou se preparando para esses novos tempos.

Portanto, falar de acessibilidade é falar da oportunidade que
cada um deve ter de participar da sociedade com condigdes e
possibilidades como um direito inalienavel de todos. Em sala de
aula esse direito consiste na acessibilidade de aulas e recursos que
possibilitem o aprendizado.

Por ser a visdao um sentido que nos remete imediatamente
ao conhecimento do entorno, a falta dela nos propoe um desafio:
criar meios de aproximacdo da pessoa com deficiéncia com o
conhecimento. Significa dizer que a mediacao nesses casos precisa
ser mais atenta, cuidadosa, levando-se em conta as peculiaridades
dos estudantes e estimulando o uso dos demais sentidos: o tato, a
audicao, o olfato e o paladar.

Ainda nesse movimento de inclusao, os autores Cobo,
Rodriguez e Bueno (2003) enfatizam que a pessoa com deficiéncia
visual ndo tem menos capacidade de aprender que as pessoas sem
deficiéncia, mas elas necessitam de acessibilidade. Ou seja, é
preciso oferecer caminhos apropriados e recursos acessiveis para
que elas possam construir seu aprendizado.

Além do ambiente escolar e da sala de aula estarem
preparados para receber esses alunos, oferecendo a acessibilidade

conforme mencionamos anteriormente, os seus profissionais e



professores precisam se apropriar de conhecimentos especificos

para uma agdo pedagogica mais humanizada e inclusiva.

PARA SABER MAIS
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E foi exatamente esse nosso intuito ao desenvolver o

Produto Educacional que ora apresentamos, este £-book e os trés

jogos educativos de tabuleiro.

Conhega cursos e recursos para professores e

profissionais da educagao em:

e Cursos - IBC

e Brincadeiras inclusivas e adaptadas para criancas com

deficiéncia visual

== Para mais informacgoes, recomendamos o Produto Educacional

“Acessibilidade Educacional para Inclusdo de estudantes com

Deficiéncia Visual: ambientando a escola para a promogdo da

equidade”, que traz uma série de sugestbes sobre como tornar o

ambiente escolar mais acessivel e inclusivo. Vale a pena conferir!

=02 aONQ


https://www.gov.br/ibc/pt-br/extensao/cursos
https://laramara.org.br/brincadeiras-inclusivas-e-adaptadas-para-criancas-com-deficiencia-visual/
https://laramara.org.br/brincadeiras-inclusivas-e-adaptadas-para-criancas-com-deficiencia-visual/
https://educapes.capes.gov.br/handle/capes/917662?mode=full
https://educapes.capes.gov.br/handle/capes/917662?mode=full
https://educapes.capes.gov.br/handle/capes/917662?mode=full

5 PRINCIPIOS E VALORES ETICOS

O termo ethica foi criado pelo fil6sofo Aristoteles de Estagira
que viveu entre 384-322 a.C. na Grécia Antiga a fim de tratar das
questdes do carater, tendo deixado em sua obra Etica & Nicémaco
um conjunto de postulados acerca desse tema. Desde aquele
tempo até nossos dias muitos pensadores se preocuparam com a
questdo ética como parte da Filosofia que trata da reflexdo acerca
do comportamento humano.

Em nossa pesquisa nos remetemos a ética argumentativa e
critica acerca de nossa conduta na convivéncia em sociedade, com
as outras pessoas, conosco mesmo, com a hatureza e com o
Planeta. Enfatizamos a relevancia da educagdo ética para a
convivéncia em sociedade por meio de atitudes responsaveis, de
compromisso social, de respeito aos deveres e aos direitos de
inclusdo.

Desta forma, falar sobre ética é falar acerca de nosso
comportamento na relagdo com o outro, que também tém direitos
e deveres. E buscar entender como estamos agindo com relagdo
as outras pessoas, a0 meio ambiente e a nés mesmos. No espago
escolar, esta tematica abre possibilidades para o dialogo aberto de
pontos de vista que deverdo ser defendidos com argumentos.
Acreditamos que temos um compromisso, como professores, de

possibilitar momentos de reflexdo e inspirar uma consciéncia ética




em nossas salas de aula, independentemente da disciplina em que
lecionamos.

A Base Nacional Comum Curricular — BNCC (Brasil, 2018),
documento que norteia a Educagdo Basica nas suas trés etapas -
Educagdo Infantil, Ensino Fundamental e Ensino Médio, apresenta
em algumas das competéncias a serem desenvolvidas a
importancia da formagdo de atitudes e o desenvolvimento de
valores éticos na relagdo interpessoal e com o ambiente.

Na década de 90, os Parametros Curriculares Nacionais — PCN
(Brasil, 1998) apresentaram Etica e Cidadania como um dos seis
temas transversais, como eixo orientador da educagao. A proposta
dos Parametros Curriculares Nacionais é que a ética — expressa
na construgdo dos principios de respeito mUtuo, justica, dialogo e
solidariedade — seja uma reflexao sobre as diversas atuacoes
humanas e que a escola considere o convivio escolar como base
para sua aprendizagem, nao havendo descompasso entre “o que
diz” e Yo que faz".

Partindo dessa perspectiva, o tema transversal Etica traz a
proposta de que a escola realize um trabalho que possibilite o
desenvolvimento da autonomia moral, o qual depende mais de
experiéncias de vida favoraveis do que de discursos e repressdo.
No convivio escolar, o aluno pode aprender a resolver conflitos em
situagdes de dialogo, pode aprender a ser solidario ao ajudar e ao

ser ajudado, pode aprender a ser democratico quando tem
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oportunidade de dizer o que pensa, submeter suas ideias ao juizo
dos demais e saber ouvir as ideias dos outros (Brasil, 1998).
Segundo a BNCC, os Temas Contemporaneos Transversais
(TCTs), sdao assim denominados por ndo pertencerem a uma
disciplina especifica, mas por transpassarem e serem pertinentes
a todas elas (Brasil, 2018). Desse modo, o desenvolvimento de
valores e principios éticos se insere nesse contexto de

transversalidade a todas as etapas da educagao.

PARA SABER MAIS

'“_/

o Base Nacional Comum Curricular

Ao participar de atividades lUdicas, os estudantes vivenciam
situagdes que exigem tomadas de decisdo, trabalho em equipe e
resolugdo de conflitos, favorecendo a construgdo de principios
éticos de maneira natural e significativa.

Aqui, propomos os jogos, a metodologia ativa e o uso da
literatura infantil como potencializadores de discussdes sobre
principios e valores éticos. Assim, consideramos que 0s jogos
favorecem o respeito as regras, a empatia, a justica, a honestidade,
a responsabilidade, a resolugao de conflitos e o trabalho em equipe.
AgOes e atitudes que favorecem o convivio social harménico e o

desenvolvimento de valores éticos.

C

: L
bereser] A\
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Ao mediar jogos educativos com foco na ética, os professores

podem enfatizar palavras e conceitos como estes:

Responsabllldade ® Compreensao
C1ad

Dlalooo HQnestldade Inclusao

Respe1to

Justica Cooperacao

Descricdo da imagem: As palavras Respeito, Empatia, Cooperagdo, Justica,
Honestidade, Solidariedade, Responsabilidade, Dialogo, Compreensdo,
Inclusdo, Fair play (jogo limpo), Compromisso, Autonomia, Confianca e
Tolerancia escritas nas cores verde, amarelo e roxo, em diferentes tonalidades

e tamanhos. Fim da descricdo.

Essas palavras podem ser inseridas durante as atividades
e/ou na confecgdo de jogos de forma a reforgcar o aprendizado
ético, estimulando reflexdes e debates sobre como aplica-lo dentro

e fora dos jogos.




6 PLANEJANDO AULAS PARA USO DOS JOGOS

Falar da sala de aula é falar do espaco fisico e social onde o
conhecimento sistematizado se da, de forma planejada, com
objetivos  previamente estabelecidos e escolhidos, com
metodologias apropriadas e com recursos e materiais que possam
atender a todos.

Este € um momento muito importante, o de planejar para
que o processo educativo acontega sem maiores percalgos. A
educagdo ndo €& brincadeira; sdo necessarios amplos
conhecimentos e sérias reflexdes e discussOes por parte dos
diretamente envolvidos: os professores.

Desta forma, inserir a brincadeira e o jogo de forma
pedagogica na sala de aula é coisa séria. Escolher a brincadeira, o
brinquedo ou o jogo a ser utilizado, levando-se em consideragdo os
estudantes que fardo uso e suas especificidades € um passo
importante, que requer do professor conhecimentos ndo apenas
da metodologia e dos objetivos, mas também das particularidades
do publico a ser atendido e dos materiais e recursos a serem
lancados mdo para que a aprendizagem acontega de forma

significativa.

== Para mais informagdes sobre os jogos de tabuleiro como
recurso lidico recomendamos o artigo "JOGOS DE TABULEIRO:
RECURSO LUDICO NA APRENDIZAGEM DE CRIANCAS EM
SITUACAO DE VULNERABILIDADE”.
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6.1 As sequéncias didaticas (SD)

O que é sequéncia didatica? Sequéncia didatica pode ser
definida como um conjunto organizado de atividades pedagogicas
planejadas de forma sequencial e articulada com o objetivo de
promover a aprendizagem dos alunos em relagdo a um
determinado contelido ou habilidade (Zabala, 1998; Machado,

2021), o que também podemos chamar de planejamento.

PARA SABER MAIS

Conheca mais sobre sequéncia didatica em:

C

e Sequéncia didatica: uma proposta metodologica de ensino-

aprendizagem
e Formacdo de professores de Ciéncias com sequéncias
didaticas: estudos, experiéncias e reflexdes

== Para a organizacdo de nossa SD, nos apropriamos em parte
da proposta de Machado (2021) que apresentamos no Quadro 1

abaixo.

Quadro 1 - Estrutura da sequéncia didatica sequndo Machado (2021)

Apresentagdo da(s) tematica(s) a ser (em)

Tema (geral)
2 desenvolvida(s).

A importancia da tematica relacionando-a ao

cotidiano do aluno ou ao momento vivido em

Justificativa um ambito mais geral, em articulacdo com o(s)

componente(s) curricular (es) a serem
trabalhados.
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https://sistemascmc.ifam.edu.br/educitec/index.php/educitec/article/view/992
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O que se pretende alcangar em termos de

Objetivo(s .
L () aprendizado do estudante.
, Conceituais, procedimentais e atitudinais a
Conteudo(s)
serem trabalhados.
Em média, quatro atividades, em que cada
Descrigdo das atividades uma deva conter as sequintes descrigdes:
didaticas habilidades, metodologias e critérios de

avaliacoes.

Analise de praxeologias modeladas em estudos

Analise a priori .
anteriores.

Analise das praxeologias modeladas,

Analise a posteriore ) R .
P desenvolvida e institucionalizada.

Impressdes finais sobre a SD desenvolvida e

Consideracgoes Finais .
aplicada.

Fonte: Machado, 2021.
6.2 A metodologia ativa e o modelo de rotagao por estagdes

Metodologias ativas € uma abordagem de ensino que coloca
o estudante no centro do processo de aprendizagem, incentivando
a sua participagdo ativa e o seu engajamento na construgao do
conhecimento. Ao invés de apenas receber informagdes de modo
passivo, os estudantes sdo desafiados a explorar, questionar,
discutir, investigar e aplicar o que estao aprendendo de maneira
pratica e significativa.

A rotagdo por estagdes de aprendizagem € um modelo de
metodologia ativa em que o professor como mediador da aula
divide a turma em grupos, que deverdo passar por “um tipo de

circuito” formado pelas estagdoes de trabalho, desenvolvendo
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atividades diferentes e independentes, mas dentro do mesmo
tema, planejadas previamente e explicadas antecipadamente aos
estudantes. Ao final do circuito, os alunos de todas as equipes se
relinem com o professor para avaliar as atividades desenvolvidas

e 0s assuntos estudados.

Leia mais sobre metodologias ativas e rotagao

PARA SABER MAIS

por estacoes. Recomendamos o artiqo a sequir:

A

e Rotagdo por estages: uma proposta didatica
- | para formacdo integral na educacao de jovens
1“3 | eadultos

Rotagao por
Estagdes:

Para a organizagdo de nossa sequéncia didatica (SD) nos
inspiramos na metodologia ativa denominada rotagdo por
estacbes. Mas, o que queremos dizer com “nos inspirar”? Significa
que nos apropriamos de algumas das sugestdes do modelo (o
ajustamos) para aplicagdo numa turma de alunos com deficiéncia

visual. Que ajustes fizemos?

Como a turma tinha apenas sete alunos, criamos duas equipes e

duas estagdes de trabalho: estagdo 1, com o uso do jogo e a
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estacdo 2, com a atividade de reflexao e discussdo acerca de um
texto e, apos, construgdo textual ou de desenho. Apo6s algum
tempo em uma estacdo, a equipe troca de atividade (estagdo). E

ao final, todos juntos, avaliam as atividades.

Ndo criamos nenhuma estagdo para uso de tecnologia digital
(caracteristica do modelo de rotagdo por estagdo) porque
pensamos em uma proposta voltada para uma sala de aula de
escola reqular comum pUblica, onde geralmente os alunos ndo tém

acesso ao celular nem a internet disponivel.

A mediagao do professor nessa aula necessita ser mais atenta por
se tratar de alunos com DV, que precisam de estimulos voltados
para outros sentidos, como o tato e a audigdo. Isso ndo inviabiliza
a participagao ativa e autonomia dos mas requer uma

compreensdo das suas especificidades e uma mediagao adequada.
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7 0 JOGO DE TABULEIRO DOMINO INTERATIVO

Apresentamos, a sequir, o Domin6 Interativo para uso de
todos os estudantes, videntes e com deficiéncia visual porque em
sua elaboragdo foram utilizados materiais especificos que deram

acessibilidade a ele.

Figura 1 - Dominé Interativo

Fonte: Acervo da pesquisa, 2024.

Descrigdo da imagem: Foto do jogo Domind Interativo. Um tabuleiro grande
de papel craft, com um corte perpendicular no vértice superior esquerdo, com
uma trilha em velcro em seu entorno, com as palavras “inicio” e “fim” em
tinta e em braille, demarcando onde comeca e termina a trilha. Sobre ela
estdo presas 28 pegas de aluminio com duplas de palavras escritas em tinta
e em braille. Nas laterais, em sentido vertical, as palavras “domind” e
“interativo”, e abaixo delas, as mesmas palavras em braille. No centro do
tabuleiro, um QR Code para acesso as regras do jogo em audio, delimitado

por barbante. Na parte superior direita, ha uma caixa de madeira para o
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acondicionamento das pegas. Abaixo dela, a tampa da caixa, onde esta escrito
0 nome do jogo nas cores azul e vermelha. No canto superior esquerdo da
caixa, um triangulo vermelho demarca sua posigdo para leitura, mais abaixo,

um QR Code, com as regras do jogo em audio. Fim da descrigdo.

As partes que compdem o Domind Interativo sdo: um
tabuleiro grande retangular de papel craft; 28 placas retangulares
de aluminio com duplas das palavras gentileza, ternura, alegria,
sorriso, amizade, amor e coragem, em tinta e em braille (as
palavras escolhidas fazem parte do livro Gentileza, o qual aborda
a tematica da aula); e uma caixa de madeira para o

acondicionamento das placas.

Figura 2 - Caixa do Dominb com as pegas

— —————

Fonte: Acervo da pesquisa, 2024.

Descricdo da imagem: Foto de uma caixa de madeira aberta. Na parte
superior, a tampa da caixa, com o nome do Jogo, Dominé Interativo, em tinta,

nas cores azul e vermelho e em braille, e um QR Code para acesso as regras
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do jogo em audio. No vértice superior esquerdo, um tridngulo em EVA
vermelho. Na parte inferior da foto, a caixa com 28 pegas retangulares de

aluminio. Fim da descricdo.

Para a montagem desse jogo precisamos de alguns
materiais como: uma folha de papel craft para a estrutura do
tabuleiro; velcro para construir o percurso; folhas de papel
gramatura 120g para a escrita das palavras “domind”,
“interativo”, “inicio” e “fim”, em tinta ampliada e em braille, e
para a impressdao do QR Code; papel contact, para cobrir as
palavras; cola de silicone para unir as partes; EVA vermelho, para
fazer o retangqulo para a tampa da caixa; uma caixa de madeira
para acondicionar as pecas; e as 28 pegas, com as palavras em
tinta e em braille, e no verso de cada uma, velcro para uni-las.

Nesta 2 @ versdo, as pegas (placas) foram feitas na grafica,
em aluminio, com a palavra escrita em tinta e em braille, pois na
construgdo da primeira versdo do jogo utilizamos o papel craft e
percebemos dque elas ficaram delicadas, sendo facilmente

danificadas devido ao constante manuseio.

Figura 3 - Pega da versdo atual do Domin6 Interativo

Fonte: Acervo da pesquisa, 2024.
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Descrigdo da imagem: Foto de uma pega do Domin6 Interativo no formato
retangular, com um corte perpendicular em seu vértice superior esquerdo.
Na parte superior direita, temos a palavra amizade, em tinta e em braille, e

na parte inferior esquerda também. Fim da descrigdo.

Figura 4 - Pegas da 123 versdo do Domino

CARMWOSO  §

B CcuMAGo

JOEEFEMA

Fonte: Acervo da pesquisa, 2023.

Descrigdo da imagem: Foto de partes do Jogo Domin6 Interativo 12 versdo
sobre uma mesa. Na parte superior esquerda, a tampa de uma caixa de
madeira, com as palavras Domind Interativo nas cores azul e vermelha. Na
parte superior direita, algumas pecas dentro da caixa aberta. Na parte
inferior, nove pegas do jogo, confeccionadas com papel craft e papel
gramatura 120g, com palavras escritas em tinta e em braille. Fim da

descricdo.
Para a escrita das palavras do tabuleiro e da caixa em braille

usamos reglete e pungdo. Mas poderiamos ter utilizado a maquina

de escrever em braille. Utilizamos também um computador com
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impressora para a confecgdo do nome do jogo e do QR Code. Esses

sdo recursos muito importantes e todas as escolas deveriam té-

los.

Importante aqui fazermos algumas observagoes

pertinentes a construgdo do Dominé Interativo para alunos com

DV.

Como o estudante com cegueira aprende por meio de outros
sentidos, € preciso estimula-lo constantemente e utilizar
materiais e recursos que déem acesso a construgdo de seu
conhecimento. Por isso nos preocupamos em usar o velcro
(facilmente reconhecido por meio do tato) para fazer a trilha
no tabuleiro e também o utilizamos atras das pegas, para

manté-las presas durante as jogadas.

Nas pecas retangulares de aluminio foi feito um corte em seu
vértice superior esquerdo, permitindo ao estudante com DV
identificar a sua posigao correta para a leitura das palavras

em braille.

Na tampa da caixa para o acondicionamento das pegas ha um
triangulo vermelho em EVA, colado em seu vértice superior
esquerdo, a fim de informar a posicao correta da tampa para
leitura das informagdes ali expostas (em tinta ampliada e em

braille).

Ao centro do tabuleiro ha um QR Code (codigo de

informacgdes) delimitado por um barbante em seu entorno
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para sua facil localizagdo pelo tato. Ao acessar o codigo, por
meio de um leitor no celular (aplicativo), o aluno obtém as

informagdes acerca do jogo por audio.

Para obter maiores informacgdes sobre o Sistema

PARA SABER MAIS

% Braille e os recursos de escrita, acesse:

e Reglete e pungdo

Para conhecer mais sobre maquina de escrever em braille:

e Magquina Perkins

Conheca o Sistema Braille acessando:

e O Sistema Braille

7.1 Como jogar o Dominé Interativo?

As regras de uso desse jogo sdo semelhantes as regras do
conhecido Dominé Tradicional. As instrugGes de como jogar estdo
em um QR Code de tamanho aumentado e acessivel, impresso em
tinta e afixado no centro do tabuleiro. A acessibilidade do codigo
se da por meio de um barbante que colamos no entorno dele,
dando a possibilidade de o aluno com cegueira percebé-lo por meio
do toque, conforme explicamos anteriormente.

Cada jogada podera ter até sete participantes, que

deverdo receber quatro pecas cada. Caso a partida tenha menos
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de quatro jogadores, as pegas restantes vao compor uma pilha de
pecas extras. O jogador que tiver a pega com a dupla de palavras
gentileza/gentileza deve comecar a partida, colocando-a
perpendicularmente ao percurso do tabuleiro. Se nenhum jogador
a tiver, iniciara aquele que tiver uma peca dupla da mesma
palavra, sequindo a ordem sequencial dos jogadores, decidida no
inicio da partida.

A partir dai os participantes deverdo colocar uma pega
em uma das pontas da trilha, respeitando a vez de jogar. O
proximo jogador também devera colocar no tabuleiro uma pega

que tenha uma das palavras das pontas da trilha.

Caso o jogador da vez nao tenha nenhuma pega com as
palavras em destaque deve retirar da pilha de pegas extras, caso
haja. Se nao tirar uma que possa ser jogada, a vez desse
participante é passada para o proximo. E assim prossegue o jogo,

até que todos consigam colocar todas as suas pegas no tabuleiro.

Veja também as regras dos jogos e os textos utilizados nas etapas da SD
para ser impresso em braille: Regras dos Jogos e Textos em TXT.
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7.2 Como utilizar o jogo em sala de aula?

Se estamos em uma sala com alunos videntes e com
alunos com deficiéncia visual coletivamente precisamos organizar
as atividades de modo que todos utilizem o recurso e tenham
acesso ao conhecimento. O recurso precisa estar acessivel. Mas,
para isso €& preciso que nos, como professores, fiquemos atentos
tanto na construgao do material, respeitando as particularidades
de quem ira fazer uso, quanto no planejamento da aula, no que se
refere aos objetivos a serem atingidos e a metodologia a ser
utilizada. Outro aspecto importante é a mediagdo durante o
desenvolvimento das atividades a fim de que todos sejam
contemplados. E um grande desafio, mas faz parte de nosso
trabalho.

No caso dos jogos aqui propostos, eles foram
confeccionados com materiais especificos, cores em contrastes,
diferentes texturas, letras ampliadas (para alunos com baixa
visdo) e braille (para alunos com cegueira) e um QR Code com as
regras de como jogar para acesso de todos.

Em nosso planejamento de pesquisa estava previsto
abordarmos na SD o assunto principios e valores éticos. Entdo,
decidimos construir jogos que partissem de textos voltados para
essa tematica. No entanto, as estruturas fisicas permitem que
sejam utilizados com qualquer tipo de disciplina e conteldo,

necessitando apenas de ajustes.
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No Domind Interativo, o qual apresentamos nessa
segdo, partimos da historia do livro Gentileza, onde utilizamos nas
pegas algumas de suas palavras: gentileza, ternura, alegria,

sorriso, amizade, amor e coragem.

Figura 5 - Capa do Livro Gentileza

Gentileza

BRITTA TECK!NTRUP

l—

Fonte: Ciranda Cultural, 2021.

Descrigdo da imagem: Foto da capa do livro Gentileza na cor marrom, com o
titulo centralizado no topo da foto em letras na cor cinza. Ao centro da capa,
uma arvore vermelha. Em cada lado dela, ha trés criangas de perfil. Mais
abaixo e centralizado, o nome da autora, Britta Teckentrup e da Editora

Ciranda Cultural e o seu simbolo, duas criangas de frente para a foto, com

uma das mados dadas e levantadas. Fim da descricao.
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“Tudo comeca com uma rachadura
Que mal podemos ver.
Acontece quando gritamos com alguém
Ou quando deixamos de nos entender.
Mas com uma atitude de gentilezg,
Algo bom e magico comega a crescer
com leveza” (Teckentrup, 2021).

S J

Assim comega a historia desse livro, que traz uma linda
mensagem de amizade, respeito, tolerdncia e gentileza nas
relagdes, apropriado para o desenvolvimento da tematica proposta
para a aula - Etica nas relagSes, compondo parte da SD planejada.
As pecas do jogo foram construidas tendo como base as palavras
mais representativas a serem refletidas durante a aula.

A sequir apresentamos a primeira etapa (ou primeira aula)
da sequéncia didatica (SD) na qual utilizamos o jogo Domino
Interativo como parte das atividades organizadas e aplicadas em
nossa pesquisa, tendo como inspiracdao a metodologia ativa no

modelo de rotagao por estagoes.
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Quadro 2 - Primeira etapa da sequéncia didatica

1. Tema: Gentileza nas relagoes.

2. Justificativa: Escolhemos essa tematica devido a importancia da
vivéncia da gentileza/amabilidade/cordialidade na convivéncia humana,
na relagdo com o ambiente e com o Planeta.

3. Objetivo: Refletir sobre a importancia da gentileza na relagdo com as
pessoas, com 0 meio ambiente e consigo mesmo.

4. Contelildos trabalhados: Conceituagdo de gentileza, amabilidade e
cordialidade. Meio ambiente e preservacgdo.

5. Descrigdo das atividades didaticas: Metodologia: inspirada na
metodologia ativa, no modelo de rotagdo por estagdes. A turma devera
ser dividida em duas equipes para desenvolver atividades diferentes e
orientada para o desenvolvimento das tarefas pela professora/mediadora
e por meio de roteiro em tinta com letra ampliada e em braille.

Estagdo n° 1: Manuseio das pecas e uso do jogo propriamente dito.

Habilidades a serem desenvolvidas: Leitura, reflexdo, socializagdo,
independéncia, resolugdo de conflitos, respeito as regras e dialogo.

Metodologia: Atividade em equipe com o uso do jogo educativo.

Avaliagdo: Participacdo ativa dos estudantes nas atividades sugeridas.

Estagdo n° 2: Conhecendo a historia do livro por meio de audio (QR
Code), em tinta e em braille. Os estudantes deverdo ser instigados a
responderem as perguntas do roteiro: a) De que fala o livro? Qual a
atitude sugerida no texto? Por qué? O que é ser gentil? O que é
gentileza? Cite outros comportamentos positivos que podemos ter na
relagdo com as pessoas? E com a natureza? E conosco mesmo?
Construgdo textual e/ou de desenho sobre a agao de gentileza.

Habilidades a serem desenvolvidas: Escrita, leitura, interpretagdo
textual, desenho, reflexdo, escuta ativa, criatividade e dialogo.

Metodologia: Atividade dialogada em equipe e tarefa individual.

Avaliagdo: Participagdo ativa dos estudantes nas tarefas.
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fazerem a avaliagcdo das atividades e a conclusao sobre o assunto
estudado.

Fonte: Acervo da pesquisa, 2024.




8 O JOGO DE TABULEIRO BINGO EDUCATIVO

Este jogo também foi criado para uso de todos os estudantes,

videntes e com deficiéncia visual.

Figura 6 - Bingo Educativo

Fonte: Acervo da pesquisa, 2024.

Descrigdo da imagem: Foto do jogo Bingo Educativo. No canto superior
esquerdo, uma caixa de papeldo, com um orificio na parte central, forrado
com tecido TNT azul, com o nome do jogo em tinta azul na posigdo vertical
dos lados direito e esquerdo da caixa. Na parte superior e inferior da mesma
caixa, o nome do jogo em braille. Na parte inferior esquerda da foto, ha uma
caixa de madeira com o nome do jogo em letras azuis e em braille. Dentro
dela, pegas circulares de EVA preto com velcro. No lado direito da foto, sete
tabuleiros de papeldo, cada um, dividido em seis partes, em trés delas com

numerais em tinta e em braille. Fim da descrigdo.

O jogo é composto por tabuleiros retangulares de papeldo
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(cobertos com papel de parede e EVA, divididos em seis partes,
formando seis retangulos e um circulo menor, com um numeral
em tinta e em braille e um triangulo em velcro); pegas circulares
de EVA (na cor preta com velcro); uma caixa média de papeldo
(onde ficam acondicionadas as fichas); e as fichas (com as palavras
agua, rio, terra, Terra, sede, inundagdo, plantacdo, fertilidade,
chao, Planeta, mar, chuva e gotas, em tinta e em braille).

Para confecciona-lo utilizamos papeldo, papel de parede,
EVA nas cores branca e preta, velcro, cola branca, cola quente, TNT
azul, papel contact, folhas de oficio gramatura 120 g, uma caixa
de papeldo e uma caixa de madeira. Utilizamos também reglete e
pungao para a escrita em braille e computador com impressora
para a escrita e impressao das palavras em tinta.

Citamos, a sequir, alguns cuidados que devemos ter ao

construir esse material:

e Como o jogo (os tabuleiros e as pegas) sera muito manuseado,
é importante usarmos uma cola que realmente cole, que seja
facil de espalhar e com aparéncia incolor.

e Ndo use cola em abundéncia, 0 uso em excesso pode manchar.
Utilize um pincel fino para espalhar a cola sobre o material. Outra
dica: tenha paciéncia porque ela demora para secar.

e Antes de usar a reglete e o pungdo para escrever as palavras,
é importante aderir o papel gramatura 120g ao papel
contact, a fim de dar maior resisténcia e durabilidade ao

material.
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8.1 Como jogar o Bingo Educativo?

O jogo lembra os tradicionais jogos de bingo e suas regras
devem ser bem explicadas para todos antes do inicio da jogada.

Como modo de jogar, temos: cada jogador recebe um
tabuleiro e algumas pegas circulares de EVA. O jogo comega com
o mediador da atividade (pode ser qualquer pessoa que ndo esteja
como jogador) retirando uma cartela com um ndmero e uma
palavra da caixa e a lendo. O aluno que tiver o nUmero na sua
cartela devera criar uma frase com a palavra. Estando sua resposta
correta, o aluno devera aderir uma bolinha em sua cartela. E assim
sucessivamente prossegue o jogo, até que todos consigam marcar
todos os nimeros de seus tabuleiros.

Sugerimos que a jogada deve continuar mesmo tendo um
primeiro aluno marcado todos os seus nimeros da cartela, pois o
nosso objetivo com o seu uso é por meio do lidico atingir objetivos
educacionais. Portanto, €& preciso que todos tenham a
oportunidade de participar da atividade até o final.

Por isso, consideramos importante que os mediadores da
atividade (e professores) evitem sempre a competicdo entre os
alunos, e incentivem a colaboragdo. Isso possibilita o crescimento
do grupo, o entrosamento entre os alunos, a solidariedade nas
relagbes, o respeito as limitagdes do outro e o aprendizado de

todos.
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Acesse aqui as regras do
Bingo Educativo em audio.

Veja também as regras dos jogos e os textos utilizados nas etapas da

SD para ser impresso em braille: Regras dos jogos e textos em TXT.
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8.2 Como usar o jogo em sala de aula?

GUILHERME ARANTES

Aqua que nasce na fonte serena do
mundo,
E que abre um profundo grotdo.
Aqua que faz inocente riacho e
desagua,
Na corrente do ribeirdo.
Aquas escuras dos rios,
Que levam a fertilidade ao sertdo.
Aquas que banham aldeias,
E matam a sede da populagdo.
Aguas que caem das pedras,
No véu das cascatas, ronco de trovdo,
E depois dormem tranquilas,
No leito dos lagos (no leito dos lagos),
No leito dos lagos,
Aqua dos igarapés,
Onde Iara, a mde d’agua, & misteriosa
cangao.
Agua que o sol evapora,
Pro céu vai embora, virar nuvens de
algodado.
Gotas de agua da chuva,
Alegre arco-iris, sobre a plantagdo.
Gotas de agua da chuva,
Tdo tristes, sdo lagrimas na
inundacdo.
Aguas que movem moinhos,
Sdo as mesmas aguas que encharcam
o chdo.

/ PLANETA AGUA - LETRA E MUSICA:

Gotas de agua da chuva,
Tdo tristes, sdo lagrimas na
inundacdo.
Aguas que movem moinhos,
S&o as mesmas aguas que encharcam
o chdo.
E sempre voltam humildes pro fundo
da terra,
Pro fundo da terra.
Terra! Planeta Aqua.
Terra! Planeta Aqua.
Terra! Planeta Aqua.
Agua que nasce na fonte serena do
mundo
E que abre um profundo grotdo.
Agqua que faz inocente riacho e
desagua,
Na corrente do ribeirdo.
Aquas escuras dos rios,
Que levam a fertilidade ao sertdo.
Aguas que banham aldeias,
E matam a sede da populagao.
Aguas que movem moinhos,
S&o as mesmas aguas que encharcam
o chdo,
E sempre voltam humildes pro fundo
da terra,
Pro fundo da terra.
Terra! Planeta Aqua.
Terra! Planeta Aqua.
Terra! Planeta Aqua.
Terra! Planeta Aqua.
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A letra da mUsica nos remete a importancia da agua e a vida
no Planeta, tematica rica para reflexdes. Por isso a escolhemos
para a segunda aula/etapa da SD, conforme explicitada a sequir,
na qual também utilizamos o jogo Bingo Educativo como parte das
atividades organizadas e aplicadas em nossa pesquisa, tendo como

inspiracao a metodologia ativa no modelo de rotagao por estagoes.

No quadro 3, que segue abaixo, apresentamos a organizagao

das atividades para essa aula/ etapa da SD planejada.

Quadro 3 - Segunda etapa da sequéncia didatica

1. Tema: A importancia da agua nas nossas vidas

2. Justificativa: Esta tematica foi escolhida porque se relaciona a uma
necessidade do cotidiano de todas as pessoas.

3. Objetivo: Refletir sobre a importancia da agua nas nossas vidas.

4. Contelidos: A 4gua na natureza. Agua potavel. Os beneficios da &gua.
Poluicdo.

5. Descrigdo de atividades didaticas: Metodologia: inspirada na
metodologia ativa, no modelo de rotagdo por estagdes. A turma devera
ser dividida em duas equipes para desenvolver atividades diferenciadas.
Os estudantes deverdo ser orientados sobre como as tarefas deverao ser
desenvolvidas em cada estagdo no inicio da aplicagdo. Deverdo receber
um roteiro, em tinta e em braille, orientando quanto as atividades a serem
desenvolvidas.

Estagdo n® 1: Manuseio e uso do jogo educativo de tabuleiro Bingo
Educativo.

Habilidades a serem desenvolvidas: Leitura, respeito as regras,
independéncia, escuta ativa e dialogo.
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Metodologia: Atividade em equipe por meio de jogo educativo de
tabuleiro.

Avaliagdo: Participagdo ativa dos estudantes nas atividades propostas.

Estacdo n® 2: A misica Planeta Agua dever ser ouvida e sua letra
conhecida por meio de texto em tinta e em braille. Os estudantes deverao
seguir um roteiro com perguntas e conversarem entre eles: a) Qual a
reflexdo que a letra da musica nos traz? b) Por que o autor diz “Terra,
Planeta agua”? Quais os beneficios da agua? O que seria do nosso Planeta
sem a agua apropriada para o consumo? Atividade individual: Construgdo
textual e/ou de desenho sobre a importancia da agua nas nossas vidas.
Os alunos deverdo apresentar seus trabalhos aos colegas de equipe.

Habilidades a serem desenvolvidas: Leitura, interpretagdo, escrita,
reflexdo, debate, escuta ativa, socializagdo, dialogo, independéncia e
criatividade.

Metodologia: Dialogo em equipe e atividade individual.

Avaliagdo: Participacdo ativa dos estudantes nas atividades sugeridas.

6. Consideragdes finais: Reunido dos participantes (alunos e professor)
para avaliacdo das atividades e conclusdes do assunto estudado na aula.

Fonte: Acervo da pesquisa, 2024.
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9 O JOGO DE TABULEIRO CORRIDA DO SABER

O jogo Corrida do Saber foi desenvolvido para uso de
estudantes com e sem deficiéncia visual porque em sua concepgao
foram utilizados materiais especificos que deram acessibilidade a
ele. O jogo é composto de: tabuleiros em formato retangular com
seis quadrados, dispostos em sequéncia do tipo trilha, por onde
devem percorrer os jogadores e no centro do qual ha um quadrado
menor, em velcro; tampinhas de garrafa plastica de diversas cores
com velcro para representar os jogadores; um dado médio,
numerado de 1 a 4; e uma caixa com envelopes com as perguntas

(em tinta e em braile).

Figura 7 - Corrida do Saber

S B
101" =

[

> 4 1S e

Fonte: Acervo da pesquisa, 2024.

Descrigdo da imagem: Descricdo da imagem: Foto do jogo Corrida do Saber.

Do lado esquerdo da foto, cinco tabuleiros do tipo trilha. Ao centro, na parte

47



superior, uma caixa de papeldo entreaberta. Na tampa o nome do jogo em
tinta e em braille, e dentro dela trés tampas de refrigerante. Abaixo da caixa,
um dado, e abaixo deste, uma caixa de madeira entreaberta. Na tampa da
caixa, o nome do jogo em tinta e em braille e um @Qr Code com as regras.
Dentro dela, varios envelopes verdes com a gravura de um pé. No lado direito

da foto, na parte superior, o livro 101 valores morais. Fim da descrigao.

9.1 Como jogar a Corrida do Saber?

Como instrugdes temos: apos o sorteio de quem ira comegar,
o primeiro jogador devera langar o dado. O numeral que sair sera
o nimero de casas que ele devera percorrer, caso responda
adequadamente a pergunta. A mediadora (que podera ser
qualquer pessoa que ndo esteja jogando) devera tirar uma
pergunta da caixa e ler para todos e solicitar que o jogador da vez
responda. Se acertar, devera “andar” o nimero de casas sorteado
no dado. Se errar, devera permanecer no mesmo lugar. E assim
sucessivamente cada jogador devera proceder, até que todos

cheguem ao final do tabuleiro.

As perguntas que compdem o jogo sdo: O que é capacitismo?
Vocé acha que a natureza é importante para nossa vida? Por qué?
Como podemos respeitar a natureza (cite um exemplo)? O que
para vocé significa amizade? Vocé ja se sentiu desrespeitado (ou
desrespeitada)? O que é respeito? Vocé acha que a beleza de uma

pessoa esta apenas na aparéncia? Explique. O que vocé acha que
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uma pessoa precisa ter para ser considerada bonita? Vocé ja se
sentiu discriminado (ou discriminada)? Conte-nos como foi. O que
é preconceito? O que significa ter vaidade? Cite um exemplo de
preconceito. Vocé sabe a diferenca entre direito e dever? Explique.

Vocé acha que ter uma boa aparéncia é importante? O que é

R}

( )

diversidade?

Acesse aqui as regras da
Corrida do Saber em audio.

Veja também as regras dos jogos e os textos utilizados nas etapas da
SD para ser impresso em braille: Regras dos Jogos e Textos em TXT.

9.2 Como usar o jogo em sala de aula?

O jogo educativo de tabuleiro Corrida do Saber foi construido para
ser usado conjuntamente ao texto A rosa e o cacto, do livro 101 Valores
Morais, da Pae Editora, mas sua estrutura permite que seja utilizado em
aulas sobre qualquer assunto, precisando apenas de ajustes com relagao

ao conteldo a ser trabalhado. A sequir, apresentamos o texto citado.
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“Havia um jardim que abrigava uma rosa muito vaidosa. Todos admiravam a
beleza, a fragrancia e a suavidade da rosa. Bem ao lado da rosa havia um
cacto, que ndo era tdo bonito quanto a rosa e tinha muitos espinhos. Ninguém
se atrevia a tocar no cacto. A rosa comecou a tirar sarro do cacto. ‘Vocé é tdo
feio! Seus espinhos machucam as pessoas. Vocé ndo tem vergonha de si
mesmo?” O girassol ouviu isso e disse: ‘Vocé ndo devia ser tdo rude, querida
rosa.” A rosa era orgulhosa demais para se importar. ‘Por que ndo deveria?
Afinal, este cacto € uma planta tdo in(til!” Logo chegou o verdo. Estava muito
quente e a rosa comegou a murchar. Ficou fraca demais para insultar o cacto,
que estava saudavel como sempre. A rosa viu que os passaros e as abelhas
vinham até o cacto, sugavam a aqua dele e saiam. Envergonhada, a rosa
aprendeu a licdo. Mesmo que o cacto ndo fosse bonito, ele desempenhava
uma fungdo importante no mundo das plantas. A rosa pediu desculpas ao
cacto e eles logo se tornaram amigos.”

“Moral da historia: A aparéncia ndo é a Unica coisa importante.”

J

A figura 8, a sequir, apresenta a capa do livro utilizado no jogo
Corrida do Saber e na organizagdo da terceira etapa da SD.

Figura 8 - Capa do livro 101 Valores Morais

Fonte: PAE Editora. 2022.
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Descrigdo da imagem: Descrigdo da Imagem: Foto da capa do livro 101 valores
morais. Ao centro da foto, o titulo do livro, escrito nas cores azul e vermelha.
Mais ao centro, na parte inferior, o nome da Editora, Pae, na cor azul. No canto
esquerdo, uma arvore com frutos. Ao centro da foto, alguns animais, e, dentro
de um lago, uma mulher, entregando dois machados para um homem que

segura um machado sobre o ombro. Fim da descrigdo.

A sequir, apresentamos a terceira etapa da SD na qual
utilizamos o jogo Corrida do Saber como parte das atividades
organizadas e aplicadas em nossa pesquisa, tendo como inspiragao

a metodologia ativa no modelo de rotagao por estagoes.

Quadro 4 - Terceira etapa da sequéncia didatica

1. Tema: Diversidade e inclusao.

2- Justificativa: Tematicas importantes para a promogdo de valores éticos de
respeito ao outro.

3. Objetivo: Refletir sobre a riqueza da diversidade e a importancia do respeito,
da tolerancia e da inclusdo.

4. Conteldos: Apologo. Diversidade. Inclusdo.

5. Descrigdo das atividades didaticas: Metodologia ativa no modelo de rotagdo por
estagdes. A turma deverd ser dividida em duas equipes para desenvolverem
atividades diferenciadas. Os estudantes deverdo ser orientados sobre como as
tarefas deverdo ser desenvolvidas.

Estagdo n° 1: Leitura das regras do jogo (em tinta ampliada e em braille) e audio
por meio do @r Code. Uso do jogo educativo de tabuleiro Corrida do Saber.

Habilidades a serem desenvolvidas: Leitura, escuta ativa, independéncia, dialogo
e respeito as regras.

Metodologia: Utilizacdo do jogo de tabuleiro educativo em equipe.

Avaliagdo: Participagdo dos estudantes nas atividades.
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Estagdo n® 2: Apresentagdo do texto (em tinta e em braille) e em audio, por meio
de QR code. DiscussOes: quais os personagens da historia? Vocés sabiam que esse
tipo de texto se chama “ap6logo”? Qual a moral dessa historia? Atividade
individual: Descreva como vocé &, ou acha que vocé é (caracteristicas fisicas e
psicologicas). Cada estudante devera fazer uma construgdo textual e/ou de
desenho. Ao término, devera apresentar a sua criagdo aos seus colegas de equipe.

Habilidades a serem desenvolvidas: Leitura, interpretagdo, escrita, desenho,
reflexdo, independéncia, dialogo, raciocinio e escuta ativa.

Metodologia: Dialogo e construgdo textual e/ou de desenho.

Avaliagdo: Participagdo ativa dos estudantes nas tarefas solicitadas.

6. Consideragbes finais: Reunido de todos os participantes para avaliacdo das
atividades e conclusdes sobre o assunto estudado na aula.

Fonte: Acervo da pesquisa, 2024.
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10 CONSIDERACOES FINAIS

De uma educacao de base que envolva toda a sociedade,
familia e escola, no sério compromisso com a construgdo de uma
sociedade mais humana, ética e responsavel é o que precisamos
nesses novos tempos para além da educagdo como instrugao.

Assim sendo, a proposta apresentada neste Produto
Educacional vem colaborar, oferecendo algumas orientagdes para
professores e profissionais da educagdao que atuam com criangas
em qualquer espago escolar. A inclusdo que ja temos na Legislagdo
precisa se concretizar em atitudes e acbes do dia a dia por meio
de todo tipo de acessibilidade, desde a entrada do estudante com
deficiéncia visual na escola, estruturada materialmente para
recebé-lo, até as atividades e recursos pedagogicos que precisam
estar condizentes com suas particularidades.

Nosso objetivo com esse E£-book € também sensibilizar e
incentivar os interessados no processo educativo para o
desenvolvimento de outros estudos, pesquisas, materiais e aulas
no sentido de contribuirem positivamente para o enfrentamento
dos desafios da educacdo escolar.

Para os professores que fardo uso das estratégias e recursos
aqui compartilhados ratificamos a valorizagdo do processo, as
atitudes positivas diante de vitorias e derrotas, avaliando o
aprendizado em todas as etapas, sem se preocupar em mensurar

os resultados. Ap6s os jogos, &€ importante conversar sobre os
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sentimentos, reforgando a importancia de tentar novamente e de
respeitar os outros. Encerramos com a expectativa de incentivar
novas pesquisas, sobretudo com a utilizagdo de jogos acessiveis e
metodologias ativas de modo que o tema “Etica” esteja sempre
presente.

Nossas contribuigGes apontam em direcdo a estratégias
que possam ser utilizadas em diferentes disciplinas com a certeza
de que a deficiéncia visual ndo € um impeditivo para a participagdo
ativa dos estudantes nas aulas. Assim, esperamos contribuir para
uma educagdo mais inclusiva e responsiva aos direitos de

aprendizagem.

O processo de inclusdo escolar como direito de todos
depende da atuagao nossa de cada dia, em nossas salas de aula.
Talvez uma atuagdo silenciosa e solitaria, mas que faz a diferencga

na vida de alguém. Que possamos ser essa diferenga!
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