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RESUMO

Ao longo da minha graduagéo, tive a oportunidade de vivenciar experiéncias e
reflexGes acerca do processo de inclusdo através de estagio ocorridos em algumas
escolas Municipais da cidade de Juiz de Fora MG e em outras atividades académicas,
tais como participacdo no Grupo de Pesquisa e Extensdo Acessibilidade Curricular
e Inclusdo em Educacdo (ACINC) e eventos realizados na Faculdade de Educacao.
Através dessas vivéncias, muitos questionamentos reflexdes sobre construgdo de
praticas pedagdgicas que possibilitaram o processo de ensino e aprendizagem mais
inclusivos, cooperativo, informativo, solidario e humano. A partir de tais
experiéncias me senti motivada a confeccionar um recurso didatico e apresenta-lo

como trabalho de concluséo de Curso da graduagdo em Pedagogia.

Palavras Chave: Acessibilidade, inclusédo, jogo didatico



INTRODUCAO

O Projeto Pedagogico do Curso de Pedagogia da UFJF, prevé que o Trabalho de
Formacdo Docente (TFD) desencadeia e estimula a busca de um dialogo sistematico
dos/as graduandos/as com os diferentes grupos de pesquisa existentes na Faculdade de
Educacdo, fortalecendo os vinculos entre a pesquisa e 0 ensino, a P6s-graduacédo e a
Graduacdo. Deste modo ao decidir produzir um material didatico, apresentei a proposta
ao Grupo de Pesquisa e Extensdo Acessibilidade Curricular e Inclusdo em Educacéo
(ACINC), que me auxiliou na discussdo e no aprimoramento do material a ser
desenvolvido, que tinha como tematica a inclusdo em educagao.

A construcdo e aplicacdo desse material didatico objetiva segundo Mello (2010)
“partir dos proprios educandos”. Assim, para iniciar o projeto de elaboragdo parti de uma
problematizacdo realizada em sala de aula sobre a tematica da incluséo e diversidade,
durante a realizacdo de um estagio nao obrigatério em uma escola da Rede Municipal de
Juiz de Fora, com alunos do Ensino Fundamental anos finais.

Para iniciar este projeto fiz levantamento dos conhecimentos prévios, interesses,
questionamentos. Apos essa coleta de dados e 0 amadurecimento progressivo de como
poderia desenvolver esse material, cheguei a conclusao de que produzir um jogo, poderia
ser uma estratégia pedagdgica pertinente para abordar e trabalhar com temas transversais,

tais como: diversidade, inclusdo, acessibilidade, direitos, capacitismos e pessoas com



deficiéncia, para entdo, de forma ludica, colaborar com o processo de sensibiliza¢éo dos
alunos em vérias etapas da educacao basica e até mesmo com o processo de formacéo
docente.

De forma contextualizada o jogo, foi sendo estruturado com significativas
contribui¢des dos alunos e dos membros do grupo ACINC, levando-se em consideragéo
0 “brincar” em uma pratica pedagogica inserida em uma rotina dentro do ambiente escolar
que pretendia construir maior engajamento ao abordar a tematica da diversidade. O
objetivo da elaboracdo desse material é desenvolver atitudes positivas em relacdo as
pessoas com deficiéncia; conhecer as barreiras e potencialidades de cada individuo e suas
singularidades no processo de incluséo educacional e social.

Na perspectiva de construcao desse recurso didatico, o trabalho foi organizado em
trés etapas: conhecer os fundamentos para a elaboracdo do material didatico; apresentar
as discussdes e o processo de trabalho realizado junto ao grupo ACINC; e, descrigdo do

processo de construcdo do material didatico.

1- FUNDAMENTOS PARA ELABORACAO DO MATERIAL DIDATICO.

Pensar no processo educacional inclusivo constitui-se hoje em um assunto de
grande destaque, pois o contexto educacional precisa compreender e respeitar as
diversidades humanas e suas diferentes possibilidades de ser, rompendo com barreiras
que envolvem atitudes preconceituosas e discriminatérias e construindo préaticas
pedagogicas colaborativas.

Segundo Péez (2001, p.33) “uma educagdo inclusiva de qualidade traz beneficios
incontestaveis para o ser humano desde que seja oferecida na escola regular, uma
Educacao Especial que em um sentido mais amplo, significa, educar, sustentar, deixar
marcas, orientar, conduzir.” O processo de inclusdo rompe paradigmas e exige mudangas
para que se consiga propiciar um ensino de qualidade e realmente inclusivo para todos 0s

alunos, ndo sé especificamente o aluno com deficiéncia.

“O radicalismo da inclusdo vem do fato de exigir uma mudanga de
paradigma educacional, & qual ja nos referimos anteriormente. Na



perspectiva inclusiva, suprime-se a subdivisdo dos sistemas escolares
em modalidades de ensino especial e de ensino regular. As escolas
atendem as diferencas sem discriminar, sem trabalhar a parte com
alguns alunos, sem estabelecer regras especificas para se planejar, para
aprender, para avaliar (curriculos, atividades, avaliacdo da
aprendizagem para alunos com deficiéncia e com necessidades
educacionais especiais”). (MANTOAN, 2003, p. 16).

A prética inclusiva durante o tempo de vivéncia na sala de aula, envolve alunos
com grande potencial cognitivo e alunos que possuem barreiras de aprendizagem e
participacdo, diante da diversidade e da necessidade de trabalhar com questdo da
diversidade, fiquei motivada a desenvolver um jogo que pudesse promover a participacdo

de todos os estudantes, favorecendo um aprendizado compartilhado.

A construcdo coletiva do conhecimento pode ser mais facilmente alcancada,
partindo-se da proposicdo de materiais didaticos que oferecam recursos de interacdo e

resolucéo de problemas. De acordo com Campos (2003, p.26-27)

“A aprendizagem cooperativa ¢ uma técnica ou proposta
pedagdgica na qual estudantes ajudam-se no processo de
aprendizagem, atuando como parceiros entre si e com o professor,
com o0 objetivo de adquirir conhecimento sobre dado objeto. A
cooperacdo como apoio ao processo de aprendizagem enfatiza a
participacdo ativa e a interagdo tanto dos alunos como do
professor. O conhecimento é considerado um construtor social e
desta forma o processo educativo acaba sendo beneficiado pela
participacdo social em ambientes que propiciem a interacdo, a
colaboracdo e a avaliacdo. Espera-se que os ambientes de
aprendizagem cooperativos sejam ricos em possibilidades e
proporcionem o desenvolvimento do grupo”.

Partindo dessas reflexdes iniciais apresentei a proposta ao grupo ACINC para

ampliar as possibilidades de sistematizacdo da proposta e receber sugestoes.

2-REUNIOES E PRATICAS: O PROCESSO DE CONSTRUCAO DO JOGO

Inicialmente a proposta de construcédo do jogo foi pensada para ser desenvolvida
junto aos estudantes do ensino fundamental e na primeira reunido com o Grupo ACINC,

foram sugeridas questdes que dariam inicio ao processo de constru¢do do jogo como



material didatico. Através de questionamentos e proposic¢des do grupo, foram organizadas

as seguintes ideias iniciais:

2.1 ETAPA INICIAL DE CONSTRUCAO DO JOGO

[EEN
1

Publico-alvo: Alunos do Ensino Fundamental Anos Finais — Ensino Médio -
Professores

Objetivos de Aprendizagem:

-Compreender conceitos referentes a diversidade, inclusdo, acessibilidade,
direitos, capacitismos e PCD’s

- Sensibilizar estudantes e professores sobre o processo de inclusdo enquanto
direitos humanos.

Area Temética: Temas Transversais (BNCC)
Tipo de Material: Jogo de Tabuleiro

Descricdo do Material:

1 tabuleiro com 51 casas.

25 cartas — Cartas tematicas contendo informac@es sobre deficiéncias, direitos e
acessibilidade, capacitismo, contendo pontuacoes.

4 pinos.

1 dado numérico.

Participantes: De 2 a 4 pessoas ou de 2 a 4 equipes Com 2 a 4 participantes
cada.

Como Brincar?

- Coloque as cartas nos lugares reservados no tabuleiro

-Escolha a cor do pino para representar a sua equipe

- Lance o dado para decidir quem vai comegar primeiro.

- A pessoa que tirar o nimero maior no dado sera o primeiro.

- Sempre que jogar o dado, a cor da casa representara a sua agao.

- Ganha quem conseguir acumular mais pontos com as cartas retiradas e chegar
ao final primeiro.

Palavra Chave: Deficiéncia, inclusdo, material didatico

Link do Jogo.
https://www.canva.com/design/DAGMXMUSvq8/AoUelfiYgdyMz-
7TETMK5Fg/view?utm_content=DAGMXMUSvq8&utm_campaign=designs
hare&utm_medium=link&utm_source=editor

A partir desta etapa inicial, produzi planos de trabalho visando coletar dados para

construir 0 jogo com base nos interesses e na observagdo junto aos estudantes. Estas



observagdes contribuiram para producdo do quadro 1, que apresenta os planos que eram
elaborados semanalmente de modo a se adaptar melhor aos objetivos de constru¢do do
Jogo didatico conforme havia necessidade.

Quadro 1 - Planos

Aulas Objetivo O que foi Resultado
articulado
Aula 1- 2 na Auxiliar a Levantamento dos | Iniciamos o
Escola durante o professora a conhecimentos esboco do que

estagio

desenvolver uma
proposta
pedagdgica para
trabalhar com o
tema sobre
inclusao e
diversidade num
contexto de temas

transversais.

prévios dos alunos
sobre o tema,
destacar seus
interesses, que tipo
de material
agregaria a pratica
para desenvolver a

proposta

futuramente
poderemos chamar
de material
didatico.
Sugerimos um

nome.

Aula 3- no grupo
ACINC -

Apresentar ao
grupo a
necessidade da
criacdo de um
material didatico
coletar suas
informacdes,
sugestoes, visando
aprimorar o

material

Apresentei a ideia, a
escolha inicial do
nome de um jogo de
cartas baseado no
UNO

Necessidades de
alteracéo,
mudanca do nome
do jogo, mudanca
para um jogo de
tabuleiro ao invés
de carta.

Criacéo de regras

Aula 4- na Escola

Verificar se as
alteracdes

realizadas

O nome ficou muito
mais sugestivo -
INCLUD+

Iniciamos com a
diagramacéo do

jogo, as




coindiziam com a

realidade dos

um jogo de

tabuleiro

informacdes que

poderiam constar

alunos utilizando cartas nas cartas, nimero
com informacdes de participantes
Aulas Objetivo O que foi Resultado
articulado
Aula5-Comos [ Apresentar as Ajustes na Aprimoramento do

alunos e a
Orientadora

Mylene

modificagdes e
identificar o que
necessitava ser

aperfeicoado

diagramacéo,
aprimoramento do
jogo contendo
casas com desafios,
sugestdo e andlise
de que tipo de
material que seria

utilizado.

material

Ajustes

Aula6 - Coma

Apresentar o

Continuar

equipe de andamento do ajustando para

Orientacao. trabalho o que melhor adequacao.
evoluiu

Aula 7 - colocar | Avaliar como Mudancas

em préatica o ficou esta a adequagdes

material adaptado

dindmica do jogo
depois de varias

adaptacdes.

Fonte: organizacdo da autora




2.2 CONTEXTUALIZANDO O PROCESSO DE CRIACAO DO JOGO

Partindo do quadro 1, busco contextualizar o processo de producdo do jogo, que
consistiu em atividades realizadas durante a realizacdo de um estagio ndo obrigatorio em

uma escola publica da rede municipal de Juiz de Fora.

2.2. 1 — O contexto da escola

A Escola Cosette de Alencar fica situada na regido central de Juiz de Fora, tem
grande importancia para a historia educacional da nossa cidade e atualmente atende
estudantes de diversos bairros da periferia da cidade, possui sala de recursos

multifuncionais com atendimento aos alunos com diversas deficiéncias.

Imagem 1 Foto Escola Cosette de Alencar

ESCOLE MOMIFAL CRSSTTL CE BLENCAS

Comegamos o primeiro semestre de 2024 com diversos assuntos, entre eles os temas
transversais. O trabalho sobre incluséo foi iniciado com as turmas do 9° ano, sendo
possivel desenvolver a primeira as ideias iniciais, partindo do primeiro questionamento:
Como ensinar e abordar temas sobre o conceito de inclusdo? O que os alunos conhecem

sobre os termos capacitismo, diversidade, deficiéncias?

Para essa dindmica com o aval da professora, utilizamos questionarios e foi realizada
a coleta de dados, onde apuramos que 0s estudantes tinham pouco conhecimento dos
assuntos e por se tratar de temas complexos, buscamos pesquisar como poderiamos

aborda-los de forma ludica, informativa e leve.



2.2.2 —Jogo ICLOUNO: iniciando a proposta

Diante do desafio de apresentar uma proposta didatica diferente, trouxe para a sala o

jogo de cartas ICLOUNO. (nome sugestivo)
ICLO - Incluséo
UNO- Jogo de Cartas

A proposta era aproveitar a dindmica desse jogo UNO produzido pela industria
Mattell criado em 1971 que ja tem 50 anos de existéncia no mundo e desde 2002 esse

jogo é produzido no Brasil, conforme informacdes do site (WWW.meupositivo.com.br)

e personalizéa-lo para englobar o assunto.
Abaixo mostro fotos da apresentacao do slide da primeira proposta.

Imagem 2- Capa do Slide de apresentacéo do Primeiro Projeto do jogo
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Imagem 3 - Conhecendo o UNO tradicional
Fonte Ml Paragrafo El Desenho El Editando | Su

Justifi -0 jogo & uma ferramenta importante para
zagdo e vivéncia |ddica em sala de aula.

ismo
re 0 AUTIS
‘etivo: Educar sob ver @
Objetivo: == cias e promeo
e deficienci®
,demais d
inclusao

Regras:
-Serd necessdrio mais de um jogador.

- O Uno que conhecemos ele tem 108 cartas.
Esse jogo, também poderd ter a mesma quantidade e serd confeccionado

da seguinte maneira:

19 cartas azuis - de 0 a 9;

19 cartas verdes - de 0 a 9;
19 cartas vermelhas - de 0 a 9;

19 cartas amarelas - de 0 a 9;

8 cartas "Compra duas cartas” - duas de cada cor;
8 cartas "Salta" - duas de cada cor;

8 cartas "Inverte” - duas de cada cor;

4 cartas "Muda de cor";

4 cartas “Muda de cor e compra 4 cartas”


http://www.meupositivo.com.br/

Imagem 4- Explicacédo de como seriam as cartas personalizadas para o jogo.
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Resultado: Os alunos gostaram do nome, porém as regras ainda teriam que ser
adaptadas pois, estavam confusas a professora da sala por causa dos direitos autorais ficou
preocupada e partimos para a proxima reformulacéo.

2.2. 3 - Apresentacdo da Proposta para o Grupo ACINC

Estive presente com os membros do grupo ACINC da Faculdade de Educagdo com
0 objetivo de coletar sugestfes e aprimorar 0 jogo, estava aberta a todas as ideias a fim
de construir caminhos que pudessem favorecer o processo de inclusdo e remover barreiras

para a aprendizagem.

Os slides apresentados anteriormente foram expostos e tive a mesma percepcgao da
dificuldade para o entendimento de regras geradas durante o uso em sala de aula.
Resumindo, chegamos a conclusao de que um jogo de tabuleiro seria mais acessivel e de
melhor dinamica para todos os alunos, entdo comegamos a coletar algumas sugestdes e

coloca-las no papel.

Imagem 6 - Esboco das ideias produzidas junto ao grupo ACINC

Imagem 7. Sugestdes sendo expressas e transcritas no quadro.



Imagem 8. Mostra 0 objetivo que pretende-se alcancar.

Diante do exposto o jogo foi reformulado, recebendo um novo nome INCLUD+.
INCLU de incluséo e D+ expressdo para designar diferencas, em seu novo formato o jogo
assumiu a forma de um jogo de tabuleiro. A proposta seria apresentada para os alunos
para receber mais ajustes e sugestoes.



2.2.4 — Apresentando mudancas e propostas para a construcédo do jogo

Apresentei as alteracdes para os alunos, foram realizadas mais adaptacdes, os alunos
sugeriram colocar cartas informativas sobre os assuntos que seriam abordados e utilizar
um dado para que 0 grupo ou a pessoa gue tirasse a numeracao, pudesse se movimentar
no jogo. Alteracdes feitas. Apds aprovacdo da proposta, parti para 0 proOXimo passo que

seria realizar as mudangas.

2.2.5 — Construindo o jogo IncluD+

As alteracdes foram realizadas e a parte grafica do jogo ficou pronta, os assuntos
tematicos foram organizados em cartinhas que fardo parte da dindmica do jogo.

Assim a parte gréafica se apresenta dessa forma.

Imagem 9 — O tabuleiro do IncluD+
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Fig. 10 Frente dos Cards das perguntas do jogo  Fig. 11 Verso dos cards

Vocé Sabia?...

| | 4
IncluD+ IncluD+ 5 pt

@ @ \ ) _ CURIOSIDADES

Agora é asuavez?... Agora € a sua vez?...

_ Responda esponda

m 0

IncluD+ IncluD+

& &

2.2.6 - Planejamento do material didatico

Em todo processo de construcdo houve a participacdo efetiva dos alunos do Ensino
Fundamental de uma escola da Rede municipal de Juiz de Fora e contribui¢bes pontuais
do grupo ACINC. Para a confecgédo desse material buscamos sensibilizar os alunos para
questdes sobre diversidade e inclusdo, conseguir maior engajamento e um aprendizado

eficaz , critico e reflexivo.

O Jogo recebeu um nome de INCLUD+ chamado pelos alunos e constitui-se de 51
casas tematicas com desafios em sua trajetoria . Foram criadas 25 cartas coloridas
contendo pontuagdes, perguntas, informacdes, questionamentos sobre deficiéncia,
capacitismos, direitos, acessibilidade, voltados para o Ensino Fundamental Anos finais e
podendo ser adaptado para estudantes do Ensino médio e curso de formacdo de

professores.

Foram elaborados dois folderes, um voltado para os alunos para que as regras do jogo

ficassem mais claras e outro para os professores com o0s objetivos do jogo, abaixo um dos

folderes incluso no material sendo:



Imagem 12 - Folder ilustrativo com regras do jogo.

Manual de instrucoes

N
&
Regras do Jogo
&%

o

Materiais do Joge

1- Tabuleiro contendo 51 casas.

25- cartas com assuntos tematicos
€ pontuacds que abordam tema
inclusdo e diversidade.

4- Pinos coloridos.

1-dado numérico.

2 a4 participantss ou 2 a 4 equipes.
Faixa etaria 12+

Curiosidades sobre os jogos de
Tabuleiro

Existem registros de jogos de tabuleiro
ha cerca de 5000 anos em civilizagdes
como Egita & Mesopotimis Apesar de
ser dificil datar qual foi ou quais foram
05 primeiros jogos da humanidade, o
jogo Mancala se apresenta como um
dos mais antigos, com mais de 7 mil
anos de existéncia.

Forarm muito populares na Grécia & na
Roma de onde se espalharam por toda
Europa e depois para a América. Os
mais famosos desta geragio s3oc
Banco Imobilidric. Detetive. Jogo da
Yida, War, Batalha Maval, & mais alguns.
A partir da década de 1980 os jogos de
tabulgiro  perderam  mutc & sua
popularidade  devido aos  jogos
eletronicos, mas, nos dltimos anos
valtaram a conquistar muitos adeptos.
Um dos motivos & a interacdo entre os
jogadores.

Fonte: Wikipeédia

Come Jogar INCLUD+

0 jogo iniciard com o participante que tirar o
maior  ndmers  no  dado e &ssim

consecutivamente serg determinada a ordem
de todos.

As casas temaficas apresentam agies que
vio desde solicitagdes para se retirar cartas,
privilégios ou penalidades.

Az cartas contem wvalores de ponfuado
cumulativas que podem beneficiar o jogador.

0 Wencedor serd aguele que conseguir
percorrer todo o caminho & chegar primeiro.

Todas as cartas contem a resposta para es

perguntas, nem sempre haweréo perguntas,
podem conter dicas, informagdes.

BOM JOGO!



CONSIDERAGCOES FINAIS

O jogo é um importante recurso para a aprendizagem e pode ser usado para diferentes
objetivos pedagogicos. De acordo com GONZAGA (2017) “ndo se pode negar a eficacia
dos jogos, eles constituem elementos importantes como alternativas que conduzem o
desenvolvimento de estratégias modificadoras da pratica docente, porém, segundo os

autores a adaptacdo do jogo num contexto deve ser analisada pelo professor.

A missao da escola transcende a fungdo de reproduzir contetdo, a escola é um espaco
onde se desdobram experiéncias, emocOes que contribuem para construcdo das
identidades, portanto, deve fomentar o entendimento, combater preconceitos, mitos,
assegurar a igualdade de direitos. A proposta do jogo INCLUD+ é essa, servir de suporte

para colaborar com atitudes inclusivas, de empatia, de apoio mutuo.

A educacdo e a sensibilizacdo para promover a incluséo, sdo processos continuos, tal
recurso didatico como o INCLUD+ jogo de tabuleiro, pode ser usado durante todo o
periodo letivo com os alunos do Ensino Fundamental, Ensino Médio e pode ser adaptado

e contribuir até mesmo para formacéo docente.
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Imagem 13- Folder para o professor

Imagem 14- Proposta para consolidar os conhecimentos, o aluno é desafiado a criar

Manual de instrucoes

& =

Mensagem para o Professor;

Caro Professor com alegria chega até
vossas maos esse suporte pedagoégico
“INCLUD+" Um jogo de tabuleiro que foi
produzido com base na (BNCC) e visa
abordar em seu conteGdo temas
trar i a
habilidade EFOSHIO4 que consiste em
associar a cidadania, ao respeito &
diversidade, pluralidade e os direitos
humanos, Com isso, o Jogo traz importantes
contribuicoes para que os alunos possam
desenvolver o pensamento critico, a
cidadania e estimular o dialogo entre os
diversos campos do conhecimento,

Para a confeccao desse material buscamos
sensibilizar 0s alunos para questoes sobre
diversidade e inclusao, conseguir maior
ji di eficaz ,

e um

critico e reflexivo.
Use e abuse de sua criatividade Professor!

Pt

Metodologia

1. Pablico Alvo: Alunos do Ensino
Fundamental Anos Finais - Ensino
Médio - Professores

2. Objetivos de Aprendizagem:
-Compreender conceitos referentes a
diversidade, inclusdo, acessibilidade,
direitos, Capacitismo e PCD's

- i epr

sobre o processo de inclusao enquanto
direitos humanos.

3. Area Tematica: Temas Transversais
(BNCC)

4. Tipo de Material: Jogo de Tabuleiro
Materiais do Jogo

1- Tabuleiro contendo 51 casas.

25- cartas com assuntos tematicos
e pontuagdo que abordam tema
inclusao e diversidade.

4- Pinos coloridos.

1-dado numérico.

2 a 4 participantes ou 2 a 4 equipes.
Faixa etaria: 10+

.

Regras do Jogo
Como Jogar INCLUD+
0 jogo iniciard com o participante que tirar o

malor némero no dado e assim
serd i aordem

de todos.

As casas tematicas apresentam agoes que
vho desde solicitacoes para se retirar cartas,
privilégios ou penalidades.

As cartas contem valores de pontuacao
cumulativas que podem beneficiar o jogador.

O Vencedor sera aquele que conseguir
percorrer todo o caminho € chegar primeiro.

Todas as cartas contem a resposta para as

perguntas, nem sempre haverdo perguntas,
podem conter dicas, informacoes.

BOM JOGO!

0 seu proprio Jogo com suas préprias regras e desafios.



INCLUD+

VIRSAO CRIE SEU PROPRIO JOGO E SUAS PROPRIAS REGRAS

Imagens. Slides que serdo apresentados

APRESENTACAO DE ESBOCO DE REFORMULACAO
DO MATERIAL DIDATICO INCLUD

>

& N

TCC 2 - Ano 2024

INTRODUCAO:

Com o objetivo de propiciar oportunidades

significativas sobre a inclusdo e a diversidade,

com vistas & promogdo de uma consciéncia critica P

e um dialogo inclusivo dentro desse processo r
colaborativo em que estou estabelecendo com o &\ ﬂ
grupo ACINC, apresento as alteragdes no material

didatico incluD+.

-Esse material inicialmente foi elaborado com
base num jogo de cartas do baralho “UNO" e tinha
0 nome de IncloUno.

-Nesse processo colaborativo de criagdo, foi
possivel ampliar outras possibilidades, bem como
o repertério, corroborando com a adaptacdo do
material para um jogo de tabuleiro podendo se
utilizar de cartas, com o mesmo objetivo do
anterior, comtemplar informagdes sobre as
deficiéncias, capacitismo, diversidade, assim,
fazendo uso das cores primérias e segundarias
como referéncia, foi adaptado o material.



Criando Novas Regras:

Descricao do Material:

1 tabuleiro com 51 casas.

25 cartas — Cartas tematicas contendo informagdes sobre
deficiéncias, direitos e acessibilidade, capacitismo. Sendo 13
cartas para cada tematica.

4 pinos (Amarelo, verde, azul e Vermelho)

1 dado

2 folders com informagdes para professores e alunos.

Participantes: De 2 a 4 participantes individuais ou grupos
Faixa etaria: Ensino fundamental anos finais e formagéo de
professores.

.I&&K%&%PRESENTAIGAO DOS F?LDERS COM INFORMAGOES i
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CARDS DE PERGUNTAS OU INFORMAGOES 7

IncluD+ IncluD+ = :“:::N':"ﬂ O
& &
IncluD+ IncluD+
@ @ Agora é a sua vez?...
0 que é a meia entrada?
FRENTE S

VERSO

o

A educagio e a sensibilizagdo para promover a
inclusdo, sdo processos continuos, tal recurso
diddtico como o INCLUD+ jogo de tabuleiro,
pode ser usado durante todo o perfodo letivo
com os alunos do Ensino Fundamental, Ensino
Médio e pode ser adaptado e contribuir até

mesmo para formagio docente. OBRIGADA
FIM

Cristiane Franga




