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Resumo

A educagdo inclusiva no ensino fundamental precisa de praticas pedagdgicas que levem
em conta a diversidade dos estudantes e que ampliem a participacao e a aprendizagem
de todos. No ensino fundamental ¢ essencial e depende de praticas pedagogicas que
reconhecam a diversidade e que criem mais oportunidades de participacdo e de
aprendizagem. Nesse estudo, relata-se uma experiéncia pedagogica que usa a ludicidade
e que segue os principios do Desenho Universal para a Aprendizagem (DUA). A
proposta foi feita com os estudantes do quinto ano do ensino fundamental em uma escola
privada de Curitiba (PR). A proposta trouxe atividades ludicas, como jogos
pedagbgicos, narrativas visuais € uma mini oficina de Lingua Brasileira de Sinais
(Libras). O foco da proposta foi a inclusdo. Em termos de método, a proposta ¢ uma
pesquisa qualitativa, de descricao, apresentada como relato de experiéncia. Os dados da
proposta foram obtidos por observacao direta das atividades. Os resultados mostram que
os estudantes se envolveram bastante. Os estudantes participaram ativamente e
entenderam mais sobre a diversidade. Os jogos e as narrativas visuais ajudaram a mediar
o conhecimento. A mini oficina de Libras sensibilizou as pessoas sobre a acessibilidade
na comunicagdo. Segundo o DUA, a proposta trouxe varias formas de representar, de
agir e de se envolver. Assim, conclui-se que a interacdo de ludicidade, Libras e DUA ¢
uma estratégia eficaz para promover a educacao inclusiva.
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Introduciao

A promoc¢ao de uma educagdo inclusiva constitui um dos principais desafios
contemporaneos no campo educacional, especialmente no contexto da educagao bésica,
em que a diversidade de perfis de aprendizagem demanda praticas pedagogicas mais
flexiveis, acessiveis e equitativas. No Brasil, a consolidagdo de politicas publicas
voltadas a inclusdo escolar, como a Politica Nacional de Educagdo Especial na
Perspectiva da Educagdo Inclusiva, tem impulsionado mudangas significativas nas
praticas pedagogicas, embora ainda persistam desafios relacionados a formacao
docente, a acessibilidade e a implementacdo efetiva de estratégias inclusivas no
cotidiano escolar (BRASIL, 2008).

Nesse cendrio, abordagens pedagogicas que valorizam a ludicidade tém se
mostrado promissoras, especialmente no ensino fundamental, por favorecerem o
engajamento, a interacdo e a construgdo significativa do conhecimento. Atividades
ludicas, como jogos e narrativas visuais, contribuem para a mediacdo de conteudos
complexos e para o desenvolvimento de competéncias socioemocionais, como empatia,
respeito e colaboragdo, aspectos essenciais para a consolidagao de uma cultura inclusiva
(KISHIMOTO, 2011; VYGOTSKY, 2007).

Paralelamente, o Desenho Universal para a Aprendizagem (DUA) tem ganhado
destaque como um referencial teérico-metodologico que orienta a construgdo de praticas
educacionais inclusivas desde sua concepc¢do. Fundamentado na oferta de multiplas
formas de representagdo, agdo/expressao e engajamento, o DUA propde a superagdo de
modelos pedagogicos homogéneos, favorecendo o atendimento as diferentes
necessidades dos estudantes (CAST, 2018). Estudos recentes indicam que a integracao
de estratégias ludicas ao DUA potencializa o acesso ao curriculo e amplia as
oportunidades de participacdo de todos os estudantes, incluindo aqueles com
necessidades educacionais especificas (MEYER, et al., 2014).

Apesar dos avangos teoricos, observa-se uma lacuna na literatura no que se refere
a descrigdo e analise de praticas pedagogicas concretas que articulem ludicidade,
inclusdo e DUA no ensino fundamental, especialmente em contextos que integrem
diferentes linguagens, como as narrativas visuais e¢ a Lingua Brasileira de Sinais
(Libras). Nesse sentido, ainda sdo necessarias investigacdes que evidenciem como essas
abordagens podem ser operacionalizadas no cotidiano escolar e quais contribui¢des
oferecem para a promogdo da inclusdo.

Diante desse contexto, o presente estudo parte do seguinte problema de pesquisa:
como atividades ludicas, articuladas ao Desenho Universal para a Aprendizagem,
podem contribuir para a promogao da educacao inclusiva no ensino fundamental? Como
hipotese/proposicdo, considera-se que a utilizagdo de jogos pedagdgicos, associada ao
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uso de narrativas visuais e a introducao a Libras, favorece o engajamento dos estudantes,
amplia as possibilidades de participacdo e contribui para a constru¢do de atitudes
inclusivas no ambiente escolar.

Assim, o objetivo deste trabalho ¢ relatar e analisar uma experiéncia pedagogica
desenvolvida com estudantes do quinto ano do ensino fundamental, baseada em
atividades ludicas e na introdugdo a Libras, a luz dos principios do Desenho Universal
para a Aprendizagem. Para isso, adotou-se uma abordagem qualitativa, de carater
descritivo, configurando-se como um relato de experiéncia, no qual foram
desenvolvidas atividades envolvendo jogos educativos, narrativas visuais € uma mini
oficina de Libras, com foco na promogao da inclusao.

Os resultados indicam que a proposta favoreceu o engajamento dos estudantes,
promoveu a participag@o ativa e contribuiu para a constru¢do de uma percepgao mais
sensivel em relagdo a diversidade e a inclusdo, evidenciando o potencial das praticas
ludicas, quando articuladas ao DUA, como estratégias eficazes no contexto da educacdo
basica.

Fundamentacio teorica

A discussdo sobre inclusdo escolar tem se consolidado como eixo central das
politicas educacionais contemporaneas, sobretudo a partir da defesa de sistemas
educacionais que assegurem acesso, participagdo, aprendizagem e permanéncia de todos
os estudantes no ensino comum (Marmos, et al., 2025). No contexto brasileiro, a Politica
Nacional de Educacao Especial na Perspectiva da Educacao Inclusiva reafirma que a
educagdo especial deve integrar a proposta pedagogica da escola regular e prevé
recursos, servicos € apoios voltados a elimina¢do de barreiras a escolarizagdao. No
mesmo sentido, a legislagdo brasileira reconhece a acessibilidade comunicacional como
parte desse direito, incluindo o reconhecimento da Lingua Brasileira de Sinais e sua
regulamentacdo no sistema educacional (BRASIL, 2002).

Nessa perspectiva, a inclusdo ndo pode ser compreendida somente como
matricula ou presenca fisica do estudante na escola, requer reorganizacao das praticas
pedagogicas, ampliagdo das formas de participacdo e constru¢do de ambientes que
reconhecam a diversidade como elemento que constitui a aprendizagem. Em termos
teodricos, isso implica deslocar o foco do “déficit” do estudante para as barreiras
produzidas pelo curriculo, pela comunicacdo e pela organizagdo escolar. A recente
formulagdo da politica federal de educagdo especial inclusiva de 2025 reforca esse
compromisso com um sistema educacional inclusivo, em harmonia com a Constituigao,
a Lei Brasileira de Inclusao e a Convencdo sobre os Direitos das Pessoas com
Deficiéncia (BRASIL, 2008; BRASIL, 2009).
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Dentro desse quadro, a ludicidade assume papel relevante como mediagao
pedagogica. A literatura educacional brasileira tem destacado que o ludico ndo se
restringe ao entretenimento, mas constitui uma dimensdo formativa que favorece
interacdo, envolvimento, imaginagdo, experimentacdo, socializacdo e produgdo de
sentido (DA COSTA et al, 2025). Cordazzo e Vieira (2007) apontam que brincadeiras,
jogos e atividades ludicas podem fortalecer a relagao da crianga com o saber e ampliar
as possibilidades de aprendizagem na escola, especialmente nos anos iniciais, quando a
mediagdo pedagdgica precisa dialogar com experiéncias concretas, linguagem acessivel
e participagao ativa.

No caso da educacdo inclusiva, a ludicidade ¢ ainda mais significativa porque
cria condic¢des para que diferentes estudantes participem de uma mesma proposta por
multiplos caminhos (SILVA e COUTINHO, 2024). Jogos como memoria, domind e
“cara a cara”, por exemplo, mobilizam observacdo, comunicacio, tomada de decisdo,
cooperacao e reconhecimento de diferengas, podendo favorecer a construgao de atitudes
de respeito e empatia. Assim, o jogo pedagdgico deixa de ser apenas um recurso de
motivagdo e passa a constituir estratégia de mediacao para o desenvolvimento cognitivo
e social, especialmente quando intencionalmente planejado para tematizar diversidade
e inclusdao (RANYERE; MATIAS, 2023).

Esse entendimento dialoga diretamente com o Desenho Universal para a
Aprendizagem (DUA), que propde que o planejamento didatico seja estruturado para
contemplar, desde a origem, a variabilidade dos aprendizes. Em vez de adaptar
posteriormente uma aula pensada para um estudante “médio”, o DUA orienta o
professor a prever diferentes formas de acesso, participacdo e expressao
(SULEYMANOV, 2022). As diretrizes classicas do DUA sdo operacionalizadas em trés
principios: multiplos meios de representagdo, de engajamento e de acdo e expressao
(ESPADA-CHAVARRIA et al. 2023).

No primeiro principio, o engajamento refere-se as formas pelas quais os
estudantes sdo mobilizados afetiva e cognitivamente para aprender (OLIVEIRA et al,
2025). Isso envolve interesse, pertencimento, desafio adequado e autorregulacdao. No
segundo, a representagdo diz respeito a oferta de diferentes formas de apresentacao da
informagao, reconhecendo que os estudantes nao percebem, processam e compreendem
os conteudos do mesmo modo (ALMEQDAD et al., 2023). No terceiro, acao e
expressdo correspondem as diferentes maneiras pelas quais os sujeitos interagem com a
aprendizagem e demonstram o que sabem. Assim, o0 DUA oferece um quadro teorico-
metodologico particularmente fecundo para experiéncias que articulam jogos, narrativas
visuais, oralidade, sinais, imagens e interacdo corporal, que versa com da presente
proposta.

Segundo Prais e Rosa (2017), a literatura brasileira vem mostrando que o DUA
tem sido progressivamente apropriado como abordagem para promog¢do da educagao
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inclusiva, tanto em estudos de revisao quanto em analises aplicadas a pratica docente.
Os mesmos autores, a partir de revisao sistematica, apontam que o DUA favorece o
planejamento de atividades mais flexiveis, acessiveis e responsivas a diversidade dos
estudantes, contribuindo para reduzir barreiras curriculares e ampliar oportunidades
reais de participacdo. Nesse sentido, a proposta analisada neste estudo pode ser
compreendida a luz do DUA porque mobiliza diferentes linguagens, diferentes suportes
de comunicagdo e diferentes modos de envolvimento dos estudantes.

Outro eixo essencial desta investigacdo ¢ a acessibilidade comunicacional,
especialmente por meio da Libras. A Lei n°® 10.436/2002 reconhece a Libras como meio
legal de comunicagdo e expressio (BRASIL, 2002), e o Decreto n° 5.626/2005
regulamenta sua difusdo e presenga em processos formativos e educacionais. No espaco
escolar, isso amplia a compreensdo de que a inclusao de estudantes surdos nao depende
apenas de matricula, mas de condigdes de comunicagdo, visibilidade linguistica e
valorizacdo da diferenca linguistico-cultural (BRASIL, 2005). Mesmo que a atividade
relatada ndo tenha ocorrido em uma turma composta por estudantes surdos, a mini
oficina de Libras adquire relevancia pedagogica por introduzir as criangas uma forma
de linguagem frequentemente invisibilizada, ampliando repertérios de comunicagdo e
sensibilizacdo para a acessibilidade.

Sob a otica do DUA, a Libras fortalece simultancamente os eixos de
representacdo e de agdo e expressao. Como representagdo, porque permite que o
contetdo circule também em modalidade visuoespacial; como ac¢do e expressdo, porque
amplia os modos pelos quais os estudantes podem interagir, comunicar-se € significar a
experiéncia pedagogica. Além disso, ao inserir a Libras em contexto ludico e
introdutorio, a atividade favorece o engajamento, pois transforma a aprendizagem de
sinais em experiéncia participativa e socialmente significativa (CAST, 2024).

A dimensao das narrativas visuais também ¢ central. Alves (2001) e Capellini e
Zerbato (2018) mostram que elas constituem linguagem potente para mediacao
pedagdgica, uma vez que articulam texto, imagem, sequéncia narrativa, humor,
afetividade e identificacdo simbolica. Em contextos inclusivos, essa linguagem tende a
ampliar a compreensdo do contetido, facilitar aproximacgdes com temas complexos e
favorecer o interesse dos estudantes, sobretudo na infancia (CAPELLINI; ZERBATO,
2018). Além disso, as histérias em quadrinhos sdo recursos eficazes para trabalhar
valores, atitudes e representagdes sociais justamente por torna-los mais concretos,
narrativos e visuais, muito proximos da experiéncia diaria das criangas (MURTI, et al,
2020).

No contexto brasileiro, producdes vinculadas ao universo de personagens
infantis amplamente conhecidos passaram a incorporar personagens relacionados a
deficiéncia, ao transtorno do espectro autista e a acessibilidade. O Instituto Mauricio de
Sousa registra, por exemplo, publicacdes especificas sobre André, personagem


https://www.even3.com.br/idea
https://www.even3.com.br/idea

23 a 25 de Marco de 2026 | Evento 100% Online

CONGRESSO INTERNACIONAL

ol=/r 2026

Inovacgdo, Didlogo e Experiéncias na Aprendizagem

Educacdo e Humanidade: Conectando
Inteligéncias, Cultura e Propésito Global.

INSTITUTO
c

associado ao autismo, elaboradas para sensibilizacdo sobre diagndstico precoce e
compreensdo social dessa condicao (INSTITUTO MAURICIO DE SOUSA, [s.d.]Ja);
sobre Dorinha, protagonista de publicacdo voltada a inclusdo de pessoas com deficiéncia
visual, com versdes em braile, fonte ampliada e audiodescricio (INSTITUTO
MAURICIO DE SOUSA, [s.d.]b); sobre Tati, personagem com sindrome de Down,
apresentada em publicacdo cuja proposta explicita ¢ mostrar que a inclusao € possivel e
enriquecedora (INSTITUTO MAURICIO DE SOUSA, [s.d.]c); sobre Sueli,
personagem surda criada para refor¢ar a importancia da acessibilidade e da inclusao,
com comunica¢do em Libras (INSTITUTO MAURICIO DE SOUSA, [s.d.]c).

De acordo com Wellichan e Lino (2019), essas representacdes sao teoricamente
relevantes pois a representatividade, quando associada a mediagdes pedagogicas
criticas, pode favorecer reconhecimento da diversidade, reducdo de estigmas e
constru¢do de atitudes mais inclusivas. No caso da atividade relatada, o uso de
personagens de inclusdo atuou como dispositivo de aproximacdo cultural e afetiva,
tornando a discuss@o mais inteligivel para criangas do quinto ano. Nao tratou somente
de “usar personagens”, mas de mobilizar uma linguagem j& presente no imaginario
infantil para discutir diferenga, respeito, acessibilidade e convivéncia. Sob a perspectiva
do DUA, isso fortalece o engajamento por conexdo com repertorios familiares, ao
mesmo tempo que amplia a representagcdo por meio de imagens, historias e referéncias
concretas (BRAY et al., 2024).

Dessa maneira, os principais constructos que sustentam o presente estudo podem
ser sintetizados em quatro eixos articulados: educagado inclusiva, entendida como direito
e reorganizacdo das praticas escolares; ludicidade, compreendida como mediacdo
formativa e interativa; DUA, assumido como referencial de planejamento inclusivo; e
acessibilidade comunicacional e narrativas visuais, consideradas dispositivos de
ampliacao do acesso, da participagdo e do engajamento. A hipdtese tedrico-pedagogica
subjacente ¢ que atividades ludicas planejadas a luz do DUA, apoiadas em personagens
inclusivos e em experiéncias introdutdrias com Libras, favorecem a participacdo das
criangas, ampliam a compreensdo sobre diversidade e produzem experiéncias escolares
mais inclusivas (KELLY et al., 2022).

Metodologia

Este estudo caracteriza-se como uma pesquisa de abordagem qualitativa, de
natureza aplicada, com objetivos descritivos e delineamento metodologico do tipo relato
de experiéncia. A escolha dessa abordagem justifica-se pelo interesse em compreender
e descrever uma intervengdo pedagogica desenvolvida em contexto escolar real,
focalizando os processos vivenciados, as estratégias mobilizadas e suas contribui¢des
para a promoc¢do da inclusdo no ensino fundamental. Trata-se, portanto, de uma
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investigagdo voltada a andlise de uma pratica educativa situada, cuja énfase recai sobre
a interpretacdo do fendmeno em seu contexto natural, e ndo sobre a mensuracao
estatistica de varidveis.

A experiéncia foi desenvolvida na Escola Bilingue New Generation, localizada
em Curitiba, Parand, com estudantes do quinto ano do ensino fundamental. A proposta
foi planejada com base nos principios do Desenho Universal para a Aprendizagem
(DUA), buscando contemplar multiplas formas de representacdo, agdo/expressdo e
engajamento. A intervengdo teve como eixo tematico a educagdo inclusiva, sendo
mediada por atividades ludicas e por uma mini oficina de Lingua Brasileira de Sinais
(Libras).

Classificacido da pesquisa
Quanto a sua classificagdo metodolédgica, o estudo pode ser descrito da seguinte forma:

Quanto a abordagem: qualitativa;

Quanto a natureza: aplicada;

Quanto aos objetivos: descritiva;

Quanto aos procedimentos: relato de experiéncia com intervencao pedagdgica;
Quanto ao contexto de producdo dos dados: pesquisa de campo, realizada em
ambiente escolar.

Essa classificagdo fundamenta-se no fato de que o estudo descreve uma pratica
pedagdgica implementada em situagdo concreta, buscando analisar suas potencialidades
para a promogao da inclusdo, sem pretensao de generalizacdo estatistica, mas com foco
na compreensao aprofundada da experiéncia.

Planejamento da intervencio pedagdgica

A intervencdo foi previamente planejada a partir de trés eixos articuladores:
ludicidade, inclusdo e acessibilidade comunicacional. O planejamento considerou a
faixa etaria dos estudantes, a necessidade de utilizacdo de linguagens acessiveis e o
potencial pedagdgico de recursos visuais e interativos para o tratamento da tematica da
inclusao.

Para a organizacgdo da proposta, foram elaborados e/ou selecionados materiais
pedagdgicos com foco em personagens infantis associados a diversidade e a inclusao. A
atividade foi estruturada em momentos sequenciais, de modo a favorecer sensibilizagdo
inicial, participagao ativa e ampliacao de repertorios comunicacionais.
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Etapas da intervencio
A intervencao foi organizada em trés momentos principais.
1. Sensibilizacao inicial e contacao de historia

No primeiro momento, realizou-se a apresentacao de uma narrativa centrada em
um personagem infantil associado ao Transtorno do Espectro Autista (TEA), com o
objetivo de introduzir discussdes sobre autismo, diferencas individuais, convivéncia e
inclusdo. Essa etapa teve cardter expositivo-dialogado e buscou ativar conhecimentos
prévios dos estudantes, promover escuta sensivel e incentivar reflexdes iniciais sobre
respeito a diversidade.

Durante esse momento, foram abordados, em linguagem compativel com a faixa
etaria, aspectos relacionados a inclusdo escolar, a empatia e a importancia de reconhecer
as diferentes formas de ser, aprender € se comunicar.

2. Desenvolvimento de atividades ludicas

No segundo momento, foi realizada uma ludoteca pedagodgica, composta por
jogos tematicos relacionados a inclusdo. As atividades incluiram:

e Jogo “Cara a Cara”, adaptado com personagens associados a diversidade e a
inclusao;

¢ Domin6 temdtico, com personagens e elementos visuais relacionados ao tema;

e Jogo da memoria, estruturado com imagens dos personagens trabalhados.

Esses jogos foram utilizados como estratégias de mediagdo para estimular
observag¢do, interagdo, identificacdo de caracteristicas, comunicagdo oral, participacdo
coletiva e reflexdao sobre as diferencas humanas. As atividades foram realizadas de
forma orientada, com acompanhamento dos mediadores, permitindo a participagdo ativa
das criangas em pequenos grupos ou coletivamente, conforme a dindmica de cada jogo.

A selecdo desses recursos considerou sua adequagdo aos principios do DUA,
especialmente no que diz respeito a multiplicidade de meios de representagdo e
engajamento, uma vez que os jogos mobilizaram linguagem visual, oralidade, memoria,

interacao social e tomada de decisao.

3. Mini oficina de Libras

No terceiro momento, foi realizada uma mini oficina de Libras, conduzida por
uma professora da area. Nessa etapa, os estudantes tiveram contato introdutorio com a
Lingua Brasileira de Sinais, aprendendo sinais basicos e discutindo a importancia da
comunicac¢do acessivel e da inclusdo de pessoas surdas no ambiente escolar e social.
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A oficina teve carater vivencial e participativo, possibilitando que as criangas
reproduzissem sinais, observassem a dimensao visuoespacial da lingua e ampliassem
sua compreensao acerca das diferentes formas de comunicacdo. Essa etapa contribuiu
para reforgar o carater inclusivo da proposta e ampliar o repertorio linguistico e cultural
dos estudantes.

Ferramentas e materiais utilizados
Para a execugdo da intervencao, foram utilizados os seguintes recursos:

e materiais impressos com personagens e elementos visuais relacionados a
inclusio;

e jogos pedagdgicos adaptados (cara a cara, domind e memoria);
e narrativa introdutodria para sensibilizacao dos estudantes;
e mediagdo oral pelos responsaveis pela atividade;

e condugdo de mini oficina de Libras por professora especialista.

Resultados

A andlise dos dados, obtidos por meio da observacdo direta da intervengao
pedagégica, evidenciou resultados positivos relacionados ao engajamento dos
estudantes, a participacdo ativa nas atividades e a ampliagdo da compreensdo sobre
inclusdo e diversidade.

De modo geral, verificou-se elevada receptividade dos estudantes as atividades
propostas, especialmente durante os momentos ladicos. Os jogos pedagogicos (Figura
1): “Cara a Cara”, domin6é e memoria favoreceram a interagao entre os participantes,
promovendo didlogo, cooperacdo e troca de experiéncias. Observou-se que o0s
estudantes demonstraram interesse em identificar caracteristicas dos personagens,
discutir suas especificidades e relaciond-las a situagdes do cotidiano, o que indica um
processo de aprendizagem significativo mediado pela ludicidade.
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Figura 1: Jogos (cara a cara), domin6 e jogo da memoria (autores)

No que se refere a compreensao da tematica da inclusao, foi possivel identificar
que os estudantes ampliaram sua percepg¢ao sobre as diferengas humanas, reconhecendo
aspectos relacionados ao autismo, a deficiéncia visual, auditiva, fisica e a sindrome de
Down. Durante as interacdes, emergiram falas que evidenciam maior sensibilizagdo,
como manifestagoes de respeito, curiosidade e interesse em compreender as condigdes
apresentadas. Esse resultado sugere que o uso de narrativas visuais associadas aos jogos
contribuiu para tornar o tema mais acessivel e proximo da realidade dos alunos.

A mini oficina de Libras (Figura 2) também apresentou resultados relevantes.
Observou-se que os estudantes participaram ativamente, demonstrando interesse em
aprender os sinais e em reproduzi-los durante a atividade. Além disso, verificou-se que
a experiéncia favoreceu a compreensao da importancia da comunicacdo acessivel, sendo
frequentemente associada, pelos proprios alunos, a inclusdo de pessoas surdas. Esse
momento ampliou o repertdrio linguistico dos estudantes e promoveu reflexdes sobre
diferentes formas de comunicagao.

Figura 2: Mini oficina de Libras (autores)
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Sob a perspectiva do Desenho Universal para a Aprendizagem, os resultados
indicam que a proposta contemplou os trés principios fundamentais. Em relagao ao
engajamento, a abordagem ludica e o uso de personagens favoreceram a motivagao e o
envolvimento dos estudantes. Quanto a representacao, a utilizacao de recursos visuais,
narrativas e linguagem acessivel contribuiu para a compreensdo dos contetdos. Ja no
que se refere a acao e expressao, os jogos ¢ a oficina de Libras possibilitaram diferentes
formas de participacdo e manifestacao dos conhecimentos construidos.

Outro aspecto relevante diz respeito ao uso de materiais desenvolvidos com o
apoio do FabLab, que contribuiu para a qualidade dos recursos didaticos utilizados. Os
jogos apresentaram boa aceitacdo pelos estudantes, tanto do ponto de vista estético
quanto funcional, favorecendo a intera¢do e a dindmica das atividades. Esse resultado
evidencia o potencial da fabrica¢do digital como aliada na produg¢do de materiais
pedagogicos inclusivos e personalizados.

De forma geral, os resultados indicam que a articulagdo entre ludicidade,
narrativas visuais, Libras e principios do DUA constitui uma estratégia eficaz para a
promogao da educagdo inclusiva no ensino fundamental. A experiéncia demonstrou que
¢ possivel abordar temas complexos, como inclusao e diversidade, de maneira acessivel,
significativa e envolvente, contribuindo para a formacao de atitudes mais empaticas e
respeitosas no ambiente escolar.

Discussao

Os resultados obtidos neste estudo evidenciam que a utilizacdo de praticas
pedagogicas ludicas, articuladas aos principios do Desenho Universal para a
Aprendizagem (DUA), contribui significativamente para a promocdo da educacio
inclusiva no ensino fundamental. A elevada participagdo dos estudantes, bem como o
interesse demonstrado ao longo das atividades, corroboram a hipdtese de que estratégias
baseadas na ludicidade favorecem o engajamento e ampliam as possibilidades de
aprendizagem em contextos inclusivos.

No que se refere ao engajamento, os achados dialogam com a literatura que
aponta o papel da ludicidade como elemento central na mediagdo pedagogica,
especialmente nos anos iniciais da escolarizagdo. Estudos indicam que atividades
ludicas promovem envolvimento emocional e cognitivo, favorecendo a construcao de
significados e a interagdo social (KISHIMOTO, 2011; VYGOTSKY, 2007). No
presente estudo, os jogos pedagodgicos estimularam a participacao ativa dos estudantes,
criando um ambiente favoravel a aprendizagem e a discussdo de temas complexos, como
a inclusao.

11


https://www.even3.com.br/idea
https://www.even3.com.br/idea

23 a 25 de Marco de 2026 | Evento 100% Online

CONGRESSO INTERNACIONAL

ol=/r 2026

Inovacgdo, Didlogo e Experiéncias na Aprendizagem

Educacdo e Humanidade: Conectando
Inteligéncias, Cultura e Propésito Global.

INSTITUTO
CONEXOES
360

A utilizagdo de narrativas visuais e personagens associados a diversidade
mostrou-se particularmente relevante para a compreensao da tematica. Conforme
apontado por pesquisas na area de ensino, as histérias em quadrinhos constituem
recursos didaticos eficazes por integrarem linguagem verbal e visual, facilitando o
acesso ao conteudo e promovendo identificacdo com os personagens (ALVES, 2001;
SHIMAZAKI et al.,, 2018). Nesse estudo, a identificagdo dos estudantes com os
personagens favoreceu a construcdao de sentidos relacionados a inclusdo, refor¢cando o
papel da representatividade na educacao.

A introducdo a Lingua Brasileira de Sinais (Libras) revelou-se um elemento
importante no fortalecimento da acessibilidade comunicacional e na sensibilizagdo dos
estudantes para a diversidade linguistica. A participacdo ativa dos alunos na mini oficina
e o interesse em aprender sinais indicam que a inserc¢ao de praticas relacionadas a Libras,
mesmo em carater introdutorio, pode contribuir para ampliar a compreensao sobre
inclusdo de pessoas surdas, em consonancia com o que preconiza a legislacdo brasileira
(BRASIL, 2002; BRASIL, 2005). Esses resultados reforcam a importancia de
incorporar diferentes formas de linguagem no ambiente escolar, ampliando as
possibilidades de comunicagdo e participagao.

Sob a perspectiva do DUA, os resultados confirmam a adequacao da proposta
pedagdgica aos seus trés principios fundamentais. A ludicidade e o uso de personagens
favoreceram o engajamento, ao tornar a aprendizagem mais atrativa e significativa. As
narrativas visuais e os recursos utilizados nos jogos contribuiram para multiplas formas
de representacdo, facilitando o acesso ao contetido. J& os jogos e a oficina de Libras
possibilitaram diversas formas de agdo e expressdo, permitindo que os estudantes
participassem ativamente e demonstrassem sua compreensao de diferentes maneiras.
Esses achados estdo alinhados com estudos que apontam o DUA como um referencial
eficaz para a construgdo de praticas pedagogicas inclusivas (CAST, 2018; MEYER et
al, 2014).

Outro aspecto relevante diz respeito ao uso de materiais pedagodgicos
desenvolvidos com o apoio do FabLab. A fabricagdo digital possibilitou a criacdo de
recursos personalizados, adequados a proposta e ao publico-alvo, contribuindo para a
qualidade das atividades e para o engajamento dos estudantes. Esse resultado evidencia
o potencial dos espacos de inovacao, como os FabLabs, no apoio a educacao,
especialmente na producao de materiais acessiveis e inclusivos. Tal perspectiva amplia
o debate sobre o papel das tecnologias na educagado inclusiva, indicando caminhos para
a integragdo entre inovagao tecnoldgica e praticas pedagogicas.

Do ponto de vista tedrico, os resultados reforcam a importancia de abordagens
que integrem ludicidade, acessibilidade e diversidade no planejamento pedagdgico,
evidenciando que praticas fundamentadas no DUA podem contribuir para a superacdo
de barreiras a aprendizagem. Do ponto de vista pratico, a experiéncia indica que ¢
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possivel desenvolver atividades inclusivas com recursos acessiveis e estratégias
simples, desde que haja intencionalidade pedagogica e planejamento adequado.

Entretanto, o estudo apresenta algumas limitagdes. Por se tratar de um relato de
experiéncia com abordagem qualitativa, os resultados ndo possuem carater
generalizavel. Além disso, a producdo dos dados baseou-se predominantemente na
observagdo, nao incluindo instrumentos sistematizados, como questiondrios ou
entrevistas, o que poderia ampliar a profundidade da andlise. Outro aspecto a ser
considerado ¢ a auséncia de acompanhamento longitudinal, que permitiria avaliar
impactos da intervenc¢ao a médio e longo prazo.

Diante dessas limitagdes, sugerem-se como perspectivas para pesquisas futuras:
(1) a aplicagdo da proposta em diferentes contextos escolares, incluindo turmas com
estudantes com necessidades educacionais especificas; (ii) a utilizagdo de instrumentos
variados de coleta de dados, como questionarios e entrevistas; (iii) a analise comparativa
entre diferentes estratégias pedagogicas inclusivas; e (iv) a investigagdo do uso de
tecnologias de fabricacdo digital na producdo de materiais didaticos inclusivos.

Em sintese, os resultados e sua discussdo evidenciam que a articulagdo entre
ludicidade, narrativas visuais, Libras e DUA constitui uma abordagem promissora para
a promocdao da educagdo inclusiva, contribuindo para a construcdo de praticas
pedagogicas mais acessiveis, participativas e sensiveis a diversidade.

Consideracoes finais

O presente estudo teve como objetivo relatar e analisar uma experiéncia
pedagdgica voltada a promocdo da educacdo inclusiva no ensino fundamental,
fundamentada na ludicidade e nos principios do Desenho Universal para a
Aprendizagem (DUA). Os resultados mostraram que a articulacdo entre jogos
pedagdgicos, narrativas visuais e introducdo a Lingua Brasileira de Sinais (Libras)
compuseram uma estratégia eficaz para favorecer o engajamento dos estudantes,
ampliar a participagdo e promover a construcdo de atitudes inclusivas no ambiente

escolar.

Do ponto de vista tedrico, o estudo contribui ao evidenciar a pertinéncia do DUA
como referencial para o planejamento de praticas pedagdgicas inclusivas, especialmente
quando associado a abordagens ludicas e multimodais. Além disso, refor¢a o papel das
narrativas visuais e da representatividade na mediacdo de temas complexos, como a
inclusdo, destacando seu potencial para tornar o conteiddo mais acessivel e significativo
para os estudantes. A insercao da Libras, mesmo em carater introdutorio, também se
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mostrou relevante ao ampliar a compreensdo sobre acessibilidade comunicacional e
diversidade linguistica.

No ambito pratico, a experiéncia demonstra que ¢ possivel desenvolver
atividades inclusivas no ensino fundamental com recursos acessiveis e estratégias
pedagogicas bem planejadas. Destaca-se, ainda, o uso de materiais produzidos com o
apoio de laboratério de fabricacdo digital (FabLab), o que evidencia o potencial da
integracao entre tecnologia e educagdo na criagdo de recursos didaticos personalizados,
interativos e inclusivos. Essa perspectiva amplia as possibilidades de inovagdo no
contexto escolar, contribuindo para praticas mais dindmicas e alinhadas as demandas
contemporaneas da educagao.

Entretanto, o estudo apresenta limitagdes que devem ser consideradas, por se
tratar de um relato de experiéncia com abordagem qualitativa, os resultados ndo podem
ser generalizados para outros contextos. Além do mais, a auséncia de instrumentos
sistematizados de coleta de dados, como questiondrios ou entrevistas, limita a
profundidade da andlise, uma vez que se baseia predominantemente em registros
observacionais. A nao realizagdo de acompanhamento longitudinal também impede a
avaliagdo dos efeitos da intervengdo a médio e longo prazo, haja vista foi uma atividade
pontual.

Diante dessas limitagdes, destacam-se como oportunidades para trabalhos
futuros: a ampliacdo da proposta para diferentes contextos escolares e niveis de ensino;
a inclusdo de instrumentos diversificados de coleta e analise de dados; a investigacdao
do impacto das praticas inclusivas ao longo do tempo; e o aprofundamento do uso de
tecnologias, como a fabricacao digital, na producao de materiais pedagogicos acessiveis.
Além do que, estudos que analisem de maneira mais sistematica a integracdao entre
ludicidade, Libras e DUA podem colaborar para o avango do campo da educacao
inclusiva.

Em sintese, a experiéncia relatada evidencia que praticas pedagogicas
fundamentadas na ludicidade e orientadas pelo DUA podem contribuir
significativamente para a constru¢do de uma educacdo mais inclusiva, acessivel e
sensivel a diversidade, reafirmando o papel da escola como espago de formagao para a
convivéncia, o respeito e a equidade.
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