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RESUMO

O Recurso Pedagdgico foi desenvolvido com base nos principios do Desenho Universal de
Aprendizagem (DUA) e os critérios de acessibilidade visando a ludicidade como construgéo
de conhecimento através dos reflexos provocados pela Pandemia COVID-19, no campo
emocional e familiar das criangas, refletindo no processo de ensino aprendizagem em sala
de aula. A metodologia é traduzida na utilizagao pratica e dinamica, respeitando o cenario e
uma sequéncia didatica simples abrangendo de forma sistematizada a progressao durante o
jogo respeitando as especificidades e as experiéncias dos estudantes com multiplas
deficiéncias. Produzindo resultados identificaveis para intervengao do profissional por meio
da criagao do Jogo das Emocgdes interligado ao Emociémetro.
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1 INTRODUGAO

O recurso educativo acessivel consiste na utilizagcdo e confeccédo de um jogo
educativo que foi elaborado com base nos principios do DUA e abrangendo os critérios de
acessibilidade. Sendo desenvolvido um recurso educativo acessivel, respeitando uma
sequéncia didatica simples, a fim de ser utilizado com criatividade e acessibilidade. Os
recursos pedagogicos concatenados a inovagao tecnoldgica sdo considerados um processo
desafiador que engendra impactos na sociedade, apontando para melhorias e renovagdes
que vislumbram horizontes promissores, e com isso proporciona crescimento dos recursos e
servigos especificos que contribuem na ampliagdo de habilidades funcionais para
assisténcia e tratamentos de pessoas com deficiéncia e consequentemente promover a
qualidade de vida direcionando para o conjunto de abordagens cientificas provendo uma
inclusdo social repleta de elevacdo da mobilidade, avango da comunicagdo e
desenvolvimento de habilidades através do compartiihamento e aprendizado diario na
funcao.

O crescimento tecnologico agrega de forma significativa cada vez mais para a
inclusdo dos alunos com deficiéncia. O manuseio correto dos softwares, aplicabilidade dos
equipamentos para realizagao eficaz da comunicacao alternativa, as funcionalidades dos
materiais produzidos na era digital que auxilia no conjunto de conhecimentos, habilidades e
atitudes, tornando-se ferramentas basilares na construcdo da independéncia social,
aprendizado e acessibilidade na educagao inclusiva e de seus impactos na formacgao dos
alunos com deficiéncia, com técnicas maleaveis, customizadas e vantajosas.

A aprendizagem exige uma continua abertura do saber, uma abertura do novo, do
intelectual e que ira criar modificagcdes positivas para o aluno e aprimoramento para o
educador, isto €, o processo de desenvolvimento educacional ocorre no ser humano através
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do vinculo relacionado aos seus aspectos primordiais perante a sua experiéncia em
sociedade de modo amplo. Ocorre com a crianga no processo evolutivo das percepgoes e
linguagens de forma verbal adquirida, na qual esta comunicagdo acontece inicialmente
através da linguagem corporal onde o educador exerce o papel de observador e avaliador
durante o seu processo de desenvolvimento.

2 DESENVOLVIMENTO

O Jogo das Emogdes e o Emocidmetro foram criados com base nos conhecimentos
adquiridos na disciplina Inovagao Tecnoldgica, Desenho Universal de Aprendizagem (DUA)
e Tecnologia Assertiva do Curso de Pdés-graduagao Lato Sensu em Educacéo Especial e
Inovacdo Tecnoldégica promovida pela Universidade X. E imprescindivel tecer que a imagem
escolhida tem a finalidade de representar o corpo na escola, caracterizado através do
desenho de uma crianga. Visto que o professor sempre sera um norteador para 0 ensino
aprendizagem de nossas criangas, pois a realidade do ambiente escolar, exigindo dos
atores envolvidos no processo educacional a capacidade de adaptacao e flexibilidade para
permear a relacao entre teoria e pratica em sala de aula.

Uma vez que a linguagem corporal figurada nos gestos e expressbes faciais
determina a eficacia da comunicacdo quando transmitida, isto €, este sincronismo precisa
viabilizar um claro entendimento das informagdes repassadas concatenando a
sincronizagdo dos gestos com a comunicagao verbal durante uma explanagdo produz no
ouvinte melhor de compreensao, e assim ocorre eficacia entre o professor (transmissor das
mensagens) e o aluno (receptor das mensagens) e vice-versa. Outro aspecto a ser citado é
que a corporeidade tem a grande missdo em desenvolver corpo e mente e impulsionar a
crianga na progressao da criatividade relacionada ao mundo em que vive. Visto que a
motricidade da a permissdo de movimento interno e externo, assim permitindo que
estabelecga relagdes sociais desde o amiguinho em que acabou de conhecer na pracinha,
até pessoas mais proximas da familia. Sendo assim, a escola tem que ser um espaco de
privilégio para incentivar a liberdade do movimento, nas relagbes e no crescimento dessa
crianga que precisa se expressar, da maneira que ela quer e pode, respeitando a sua
competéncia e identidade.

A utilizagdo do corpo com énfase nas agdes motoras a serem administradas é
realizada através da insercdo do aluno nas atividades ludicas que envolvem brincadeiras e
a utilizacdo do corpo em todos os instantes. E observada pela coordenacéo e professores
que acompanham o caso uma evolugido satisfatoria no desenvolvimento da
psicomotricidade do aluno nas tarefas pertinentes ministradas pelos professores no
cumprimento do conteudo programatico das disciplinas. O processo educacional é
caracterizado com a participagdo direta do aluno nas atividades ludicas: pintura, jogos
educativos, trabalhos com objetos, tarefas de organizacdo, identificagdo e utilizagdo do
corpo para atingir a meta, sendo primordial para interacdo entre o corpo e a vivéncia em
sociedade, na escola e nos mais variados ambientes.

Conforme ilustra a Figura 1 a seguir.
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Figura 1 — Crianca

Fonte: Préprio autor (2022).

O Recurso Pedagdgico foi desenvolvido com base nos principios do DUA e os
critérios de acessibilidade, pois a atividade foi idealizada com base nas mudancgas ocorridas
mundialmente através do reflexo instituido pela chegada da Pandemia COVID-19, que
abalou o emocional da populagdo em geral, refletindo direta e indiretamente na vida da
crianca, pois o convivio familiar sofreu alteracdes principalmente na falta de atencéo e
paciéncia para com a mesma, assim refletindo no processo de ensino aprendizagem
daquele aluno em sala de aula, independente da sua necessidade ou deficiéncia. Lévy
(1998) afirma que:

“Mas essas maquinas de calcular, essas telas, esses programas ndo sdo apenas
objetos de experiéncia. Enquanto tecnologia intelectual, contribuem para determinar o
modo de percepgao e inteleccdo pelo qual conhecemos os objetos. Fornecem
modelos tedricos para as nossas tentativas de conceber, racionalmente, a realidade.
Enquanto interfaces, por seu intermédio € que agimos, por eles é que recebemos de
retorno a informagdo sobre os resultados de nossas agbes. Os sistemas de
processamento da informacédo efetuam a mediagao pratica de nossas interagdes com
0 universo. Tanto 6culos como espetaculo, nova pele que rege nossas relagbes com o
ambiente, a vasta rede de processamento e circulagao da informacao que brota e se
ramifica a cada dia esboga pouco a pouco a figura de um real sem precedente” (1998,
p.16).

Visto que a confeccao deste recurso educativo atende um contexto acessivel que se
traduz numa utilizagao pratica e dinamica, respeitando o cenario escolhido para ser aplicado
e uma sequéncia didatica simples abrangendo a liberdade, produgdo, criatividade,
acessibilidade e as experiéncias aplicaveis aos estudantes com deficiéncia ou multiplas
deficiéncias. Por intermédio do conhecimento adquirido, € possivel descrever um cenario
educacional atraveés da criagao do Jogo das Emogodes atrelado ao Emociéometro.

A proposta da atividade é para o publico discente do Ensino Fundamental | — 1° ao 5°
ano, abrangendo a idade: 6 a 10 anos. S&o aplicaveis a qualquer disciplina da grade
curricular, sendo direcionado no maximo de 30 minutos do tempo de aula por um periodo de
dois meses. O objetivo da tarefa € que sejam realizadas semanalmente preferencialmente
as segundas-feiras, pois, as criangas estardo retornando do convivio familiar no final de
semana, sendo assim, reconhecida a maior parte emocional do aluno. Com o auxilio do
Educador, serdo formadas as duplas para inicio da atividade educativa. Explicando o Jogo
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das Emocgdes: As duplas formadas jogarao o dado e percorrerdo o numero de casas
referente ao numero sorteado. Com a possibilidade de ser selecionada a figura emotiva ou a
frase a ser completada pelos jogadores. O jogo ndo tem como objetivo ganhar ou perder e
sim levar o aluno a se sentir a vontade para se expressar e o educador analisar todos os
aspectos emocionais que seus alunos estejam vivenciando durante a sua infancia.

Conforme ilustra a Figura 2 a seguir.
Figura 2 — Jogo das Emocgdes

_Jogo das Emogdes ¥

O Orguihoso (a)

compartilhar
algo.

Fonte: Préprio autor (2022).

Conforme ilustra a Figura 3 a seguir.
Figura 3 — Emocidometro

EMBCisMETR® -

Fonte: Préprio autor (2022).
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3 CONCLUSAO

No decorrer dos anos é perceptivel que a evolugdo dos recursos pedagdgicos tém
reproduzido avangos significativos no campo da tecnologia, na diversidade de materiais e
nas abordagens instrucionais para utilizagcdo nas Instituicbes de Ensino. Sejam eles
analodgicos ou digitais, pois desempenham um papel vital na criagdo de ambientes de
aprendizagem dindmicos, adaptados as diferentes formas de aprender que proporcionam
uma interagdo com diferentes culturas e vivéncias educacionais dentro de seu contexto
social.

Os recursos pedagogicos envolvendo os jogos ludicos enaltecem a importancia
dessas atividades na difusdo do desenvolvimento cognitivo, social e emocional em diversas
faixas etarias concedendo estimulo construtivo, reflexivo e prazeroso mediante ao
entretenimento que representam estas ferramentas valiosas para aprendizagem e
crescimento pessoal. Além disso, a utilizagao eficaz de recursos pedagogicos contribui para
a promocao da inclusdo, estimulo de diferentes sentidos, exploracdo de emocgbes, e 0
desenvolvimento de habilidades cognitivas, como raciocinio l6gico, criatividade e resolugéao
de problemas que ocorrem no contexto escolar.

Os recursos educativos acessiveis do Jogo das Emocdes interligado ao Emocidémetro
sao aliados essenciais no processo educativo que promovem um ambiente inclusivo e
estimulante. Devido a esta inovagao e integragdo de recursos, ajuda os professores a
analisar todos os aspectos das emocgbdes e mudangas na vida familiar que os alunos
vivenciam todos os dias. E isso se reflete no processo de ensino-aprendizagem em sala de
aula, independentemente de necessidades ou deficiéncias.
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