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Resumo

Uma forma de aprimorar a inclusdo escolar ¢ através de recursos como o Desenho
Universal para Aprendizagem (DUA) e Ergonomia, cuja integragdo pode promover a
inclusdo e acessibilidade na educacdo. O uso de Metodologias Ativas, por outro lado, é
considerado como pratica pedagdgica que busca incentivar os alunos a aprenderem de
maneira mais participativa. Este relato tem como objetivo demonstrar o resultado de uma
atividade pedagodgica, fruto de um trabalho de conclusdo do curso da Engenharia de
Producao, de aplicagdo de um jogo educativo inclusivo, confeccionado sob os preceitos
da ergonomia, que utiliza metodologias ativas como meio de reduzir as barreiras na forma
de ensinar e promover maior interesse no processo de ensino-aprendizagem, envolvendo
alunos com deficiéncia, altas habilidades e autismo. A metodologia proposta inclui: (i)
concepgao do jogo de tabuleiro e das pecas em 3D; (i) aplicacdo do jogo em sala de aula,
em 3 turmas de 8° ano com 25 alunos/cada; (iii) avaliacdo das metodologias ativas, através
de questiondrios para professores e alunos. Como resultado, os professores aprovaram a
experiéncia, destacando o fato de os alunos dialogarem, acolhendo ou nao as ideias dos
colegas, o que demonstra trabalho em equipe e maior interacdo. Relataram ainda que
pretendem continuar incorporando os principios do DUA nas praticas pedagogicas de sala
de aula. Os alunos, de maneira geral, gostaram de aprender através de jogo e apreciariam
ter mais experiéncias semelhantes. Pode-se constatar, portanto, que a experiéncia do jogo
educativo foi positiva, e que metodologias ativas podem contribuir com o ensino-

aprendizagem, favorecendo a inclusdo escolar.

Palavras-chave: Metodologias Ativas, Ergonomia; Desenho Universal para

Aprendizagem, Inclusdo Escolar.
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1. Introducio

Nos ultimos anos, vem ocorrendo uma mudanga significativa na abordagem da educacao
de alunos com deficiéncia e necessidades educacionais especiais. Anteriormente, o foco
estava em um modelo de atendimento segregado. No entanto, nas ultimas décadas,
observa-se uma transi¢ao para a Educagao Inclusiva. Hoje em dia, hd um grande interesse
nos meios, ferramentas e tecnologias que podem ser utilizados para apoiar as atividades
dos alunos publico-alvo da educagao especial dentro do sistema regular de ensino (Zuliani
e Berghauser, 2017).

Visando aprimorar a educacdo e favorecendo uma participagdo de todos os estudantes
com ou sem deficiéncia, a apropriacdo dos principios do Desenho Universal para
Aprendizagem (DUA) e a compreensdo e uso da Tecnologia Assistiva (TA), sdo
essenciais para o alcance da tdo almejada educagao inclusiva. Um dos meios de aprimorar
a inclusdo escolar ¢ através de recursos como o Desenho Universal para Aprendizagem
(DUA) e a Ergonomia. Nessa perspectiva, conjuntamente pode-se aplicar Metodologias
Ativas a fim de incentivar os estudantes a aprenderem de forma mais participativa,
promovendo flexibilidade e maior interesse no processo de ensino-aprendizagem. Mesmo
que o DUA tenha sido criado pensando em atender a todos, ¢ necessario pensar como
influencia na area da Educagdo Especial, uma vez que esta relacionado diretamente com
a inclusdo (Oliveira et al., 2019). Deste modo, CAST (2018) elaborou principios com um
conjunto de sugestdes concretas que podem serem aplicadas em qualquer disciplina para
garantir que todos os alunos consigam alcangar aprendizagens significativas. Assim, o
DUA ¢ composto por trés principios, sendo eles: principio de engajamento, de
representacdo e de agdo e expressao, cujas definicdes podem ser consultadas no Anexo 1.
Este artigo apresenta o relato da experiéncia de um Trabalho de Conclusdo de Curso
(TCC) da Engenharia de Producado, na area de Ergonomia, que utiliza os conceitos de
Metodologias Ativas e Ergonomia como ferramentas de pratica pedagogica ludica
voltadas a inclusdo escolar. Considerando as premissas apresentadas, o objetivo ¢
demonstrar o resultado de aplicagdo de um jogo educativo inclusivo para o sistema regular
de ensino, confeccionado sob os preceitos da ergonomia, que utiliza metodologias ativas
como meio de reduzir as barreiras no processo de ensino-aprendizagem para todos os

alunos, incluindo aqueles com deficiéncia, altas habilidades e autismo.



2. Descricao do problema

O atendimento educacional as pessoas com deficiéncia passou a ser respaldado pelas
diretrizes estabelecidas em 1961, na Lei de Diretrizes e Bases da Educa¢do Nacional —
LDBEN, Lei no 4.024/61. Esta lei aponta o direito dos “excepcionais” a educagao,
preferencialmente dentro do sistema geral de ensino (PNEEPEI, 2007).

Com o passar dos anos diversas leis foram criadas e atualmente uma das principais ¢ a
Lei Brasileira de Inclusdo da Pessoa com Deficiéncia (LBI) ou Estatuto da Pessoa com
Deficiéncia, como ¢ conhecida a LEI No 13.146/2015 que destaca dois principais
conceitos para se alcancar a equidade da pessoa com deficiéncia em relagdo as demais:
os conceitos de acessibilidade e o de desenho universal (Brasil, 2015). Atualmente o
decreto federal n® 5.296 estabelece as deficiéncias, dividindo-as em cinco grandes
categorias: fisica, auditiva, visual, mental (intelectual) e multipla (Brasil, 2004). Na
perspectiva da educagdo inclusiva, a educacao especial ¢ integrada a proposta pedagogica
da escola regular, visando atender as necessidades educacionais especiais de todos os
alunos, incluindo aqueles com deficiéncia, transtornos globais de desenvolvimento
(espectro autista) e altas habilidades/superdotagao (PNEEPEI, 2007).

O problema de pesquisa consiste na capacitacdo dos alunos de engenharia para o
desenvolvimento de produtos e gestdo de projetos, considerando a complexidade dos
conceitos e habilidades envolvidos. O método tradicional de aulas expositivas
frequentemente prejudica a motivagdo para o aprendizado, levando a uma absor¢ao de
conteudo insatisfatoria e pouca participagdo dos alunos. O principal intuito deste estudo
¢ demonstrar o resultado de uma atividade pedagdgica, fruto de um trabalho de conclusdo
do curso da Engenharia de Producdo, de aplicagdo de um jogo educativo inclusivo,
confeccionado sob os preceitos da ergonomia, que utiliza metodologias ativas como meio
de reduzir as barreiras na forma de ensinar e promover maior interesse no processo de
ensino-aprendizagem, envolvendo alunos com deficiéncia, altas habilidades e autismo.
Tal proposta parte do entendimento de que ¢ essencial que os alunos de engenharia de
producdo integrem o aprendizado em ergonomia de produto com a compreensdo das

necessidades do publico-alvo.



3. Solucio desenvolvida (percurso metodologico)

A proposta foi desenvolver e aplicar a pratica pedagdgica ludica - um jogo com a temdtica
do continente africano para disciplina de Geografia do 8° ano do ensino fundamental do
Colégio de Aplicacao (CA/UFSC), envolvendo 3 turmas (25 alunos/cada), incluindo os
alunos com deficiéncia, altas habilidades e autismo.

Para o processo de concep¢ao do jogo educativo inclusivo primeiramente foi analisado o
planejamento pedagogico da disciplina de Geografia, em reunides com os 3 professores
da disciplina e uma professora de Educagdo Especial do CA, para elaboragdo das cartas
do jogo de acordo com o conteido programatico, com perguntas e respostas sobre
aspectos econdmico, fisico-natural, historico-cultural, populagdo e socioambiental
elaboradas pelos professores, referente as 5 regides da Africa, retratadas no tabuleiro em
formato de mapa do continente africano. Para concepcao do jogo de tabuleiro e das pegas,
foram analisadas questdes da Ergonomia do produto, desde a composi¢cdo das pegas para
impressdao em 3D, cartas e tabuleiro, considerando tamanho de letras, cores, figura-fundo
e contraste, além de integrar a qualidade técnica, ergondmica e estética do produto aos
conceitos do Desenho Universal para Aprendizagem, metodologia que considera o
potencial de aprendizagens de todos, com diferentes formas de apropriagdo do
conhecimento, possibilitando a participagdo de todos os alunos. Neste sentido, ao longo
do processo, foi refletido como ocorre a apropriacdo das informagdes pelos estudantes.
Como envolver e engajar os estudantes durante o desenvolvimento da proposta? Como
demonstram que aprenderam essas informagdes? (ALVES; RIBEIRO; SIMOES, 2013)
Desenvolver um cotidiano pedagoégico baseado no DUA nos desafia a repensar os
objetivos que contemplem a todos, nos materiais disponiveis, necessarios, indispensaveis
e na metodologia que contemple as diferengas, na avalia¢do a qual favorece diferentes
formas de expressao.

Para aplicacdo do jogo em sala de aula, além da metodologia ativa - aprendizagem por
jogo, os professores aplicaram a metodologia ativa - sala de aula invertida, pois os alunos
antes de realizar a atividade pratica, o jogo de tabuleiro, obtiveram uma breve
apresentacdo em sala do contetido, complementada por pesquisas individuais, € apds o
jogo, continuardo estudando a Africa e desenvolvendo um trabalho sobre o tema.

Apos aplicagdo do jogo em cada sala de aula, foi aplicado um questionario - de maneira

online com perguntas abertas e perguntas em escala Likert de 1 a 5, sendo (1) discordo



totalmente, (2) discordo, (3) ndo concordo, nem discordo, (4) concordo ¢ (5) concordo
totalmente, para os professores de geografia e para a professora de educacdo especial,
quanto ao uso desta metodologia ativa com DUA para o processo de ensino-aprendizagem
de ensino fundamental para alunos com ou sem deficiéncia. Aos alunos que participaram
do jogo de tabuleiro, foi solicitado o preenchimento de um questionario, de forma on-line
(QRCode) ou fisica (papel impresso) com a escala Likert de 1 a 5.

Ao final, foram avaliadas as contribui¢des que o jogo proporcionou na promoc¢ao de uma
educagdo mais inclusiva, através de analise estatistica para as questdes em escala Likert,
avaliando moda, média e mediana, e para as questdes abertas foram realizadas analise de
contetido, conforme Bardin (2011), formando nuvem de palavras através da ferramenta

wordclouds.

4. Resultados obtidos

Os resultados da experiéncia de concepgao e aplicaciao do jogo educativo inclusivo nas 3
turmas de 8° ano do ensino fundamental do Colégio de Aplicagdo UFSC sdo apresentados

a seguir.

4.1 Concepcao do Jogo de Tabuleiro e das Pecas em 3D

A fim de desenvolver um jogo de tabuleiro visando a melhor inclusdo de alunos com ou
sem deficiéncia, foram realizadas reunides para esclarecimento e planejamento
pedagogico da pratica, entre a aluna de TCC e sua orientadora com os professores de
geografia e a professora de educagdo especial do CA, buscando incorporar os principios
de desenho universal para aprendizagem nas praticas pedagogicas em sala de aula e
abordagens da metodologia ativa. Definido o tema do jogo - o continente africano, logo
todo o projeto de desenvolvimento das pegas e do tabuleiro, assim como as regras € as
questdes do jogo foi analisado considerando as questdes da ergonomia do produto — desde
tamanho de letras, cores, figura fundo e contraste, integrando a qualidade técnica,
ergondmica e estética do produto.

Associado aos conceitos do Desenho Universal para Aprendizagem, foram escolhidas
cores com maior visibilidade, formato das pecas 3D, cartas e tabuleiro com diferencia¢do

de cores por regido para melhor identificacdo (cognitivo). O mapa do Continente Africano



—tema do tabuleiro (Figura 1) foi elaborado por uma designer do LABTAE — Laboratoério
de Tecnologia Assistiva e Ergonomia (CA/UFSC), coordenado pela professora de
Engenharia de Produg¢ao orientadora do TCC, para que fosse possivel imprimir € montar
o tabuleiro, de modo a se juntar 6 folhas A3 plastificadas em tamanho adequado para
melhor visualizacdo de todos os alunos, quanto para facilitar o transporte do jogo para as

salas de aula.

Figura 1 — Tabuleiro do Jogo Continente Africano

Fonte: Autoras (2023)

Um estudo sobre as regides do continente africano foi realizado, selecionando pegas no
site thingverse para encontrar modelos 3D que representassem as pegas escolhidas para
serem impressas na impressora 3D do LABTAE. Para cada regido do continente africano
foi escolhida uma pecga impressa na mesma cor do tabuleiro (azul, amarelo, vermelho,
preto, verde), totalizando 5 pegas, pedes do jogo. Para a Africa Setentrional (em amarelo),
foi selecionada uma pirdmide por ser a regido onde se encontra as piramides do Egito,
para a Africa Ocidental (em azul), foi selecionado um prédio por possuir nesta regido a
maior cidade da Africa em area e populagdo, enquanto a Africa Oriental (em verde),
escolheu-se uma montanha por possuir a savana mais famosa do mundo. Para a Africa
Central (em vermelho), optou-se por uma floresta devido ao fato de esta regido possuir a
segunda maior floresta tropical do mundo, depois da Amazonia, e por Gltimo, a Africa

Meridional (em preto) foi selecionado um diamante por ser uma regido onde possui o pais



da Africa chamado Botsuana, que apresenta a segunda maior reserva de diamante do
mundo.

Para impressdo das pecas na impressora 3D, realizou-se ajustes nas pecas, como
velocidade da impressao, densidade e escala com o uso do software Ultimaker Cura, de
forma a obter pecas de boa qualidade, com auxilio da bolsista PIBIC do LABTAE. Assim,
5 pecas de aproximadamente 9 centimetros foram impressas, conforme as cores das
regides do continente africano retratadas no tabuleiro. A Figura 2 apresenta as pegas do
jogo utilizadas por cada equipe como pedo, da esquerda para a direita: diamante, prédio,

piramide, floresta e montanha.

Figura 2 — As 5 pegas impressas em 3D para o jogo

Fonte: Autoras (2023)

Em relagdo as cartas do jogo, cujas questdes foram elaboradas pelos trés professores de
geografia, o jogo tem 50 perguntas e respostas (em gabarito), conforme ¢ apresentado na
Figura 3, sendo 10 questdes para cada regido da Africa, envolvendo contetdos sobre
aspectos econdmico, fisico-natural, historico-cultural, populacdo e socioambiental, mais
1 carta bonus (maior) por regido, a ser respondida pelas 5 equipes ao final do percurso

por todo continente africano.

Figura 3 — Cartas do jogo

Fonte: Autoras (2023)



As regras do jogo sdo apresentadas na Figura 4. Visando maior colaboracdo entre os
alunos da mesma equipe, e os colegas de outras equipes, estabeleceu-se que se a equipe
acerta a questdo, ganha 2 fichas, mas caso erre, a equipe seguinte pode auxiliar, e ao
acertar a questdo, ambas as equipes ganham 1 ficha cada, promovendo uma maior

interagdo entre os participantes do jogo.

Figura 4 — Regras do Jogo do Continente Africano

CONTINENTE AFRICANO
(REGRAS DO JOGO)

PREPARE O TABULEIRO:-

e Divida a turma em 5 equipes. Cada equipe representara uma regido do
continente africano [Africa Setentrional, Africa Ocidental, Africa Oriental,
Africa Central e Africa Meridional), definidas por meio de sorteio ou a livre
escolha.

Cada equipe possui uma peca que representa a sua regiao/cor (Piramide
Amarelo — Africa Setentrional; Prédio Azul — Africa Ocidental; Montanha
verde — Africa Oriental; Floresta vermelho — Africa Central; Diamante Preto
— Africa Meridional).

Coloque as pecas em suas respectivas regioes/cores correspondentes.
Forme S montes de cartas separadas por cores.

Cada monte de carta contém 9 cartas com perguntas sobre aspectos:
economico, fisico-natural, historico-cultural, populagio e socioambiental.
As fichas de pontuacao ser3o distribuidas pelo mediador/professor durante
© jogo, apos cada pergunta acertada.

COMO JOGAR:

O jogo inicia pela equipe sorteada, seguindo no sentido horario.

A equipe devera responder a carta da cor da regi3o em gque sua peca se
encontra, comecando selecionando pela sua regido. Caso acerte, a equipe
ganha 2 fichas de jogo.

Apos responder 3 pergunta, a equipe devera mover-se seguindo o sentido
horario para a proxima regiao.

Caso a equipe erre a pergunta, a proxima equipe do sentido horario (equipe
seguinte) pode responder. Acertando a2 pontuac3o € dividida entre essas
duas equipes, uma ficha para cada. Mas se errar, nenhuma das duas equipes
ganha fichas.

Quando a equipe retornar a sua regido, deve responder a carta bonus
relacionada a sua cor/regido, caso acerte ganha & fichas, caso erre, ndo
ganha fichas, sem direito a ajuda de outra equipe.

Apos todos responderem a carta bonus, cada equipe conta as suas fichas
expostas no tabuleiro. A equipe com maior numero de fichas sera a
vencedora.

Fonte: Autoras (2023)

Com relagdo aos custos de produgao, estima-se um gasto total de R$174,62 dividido entre

o filamento usado para impressdo 3D das pegas (R$51,50); custos com impressao e



plastificagdo do tabuleiro, cartas ¢ manual (aproximadamente R$100) e o velcro utilizado

para montagem do tabuleiro (R$23,12).

4.2 Aplicacio do Jogo em Sala de Aula

Apoés os professores de geografia apresentarem a proposta de aplicacdo do jogo de
tabuleiro, que envolveria o conteudo ministrado em aula sobre o continente africano,
incluindo as pesquisas prévias por parte dos alunos, pela metodologia ativa de sala de
aula invertida, foram reservadas 2 aulas seguidas, totalizando 1 hora e 20 minutos para
aplicagdo do jogo de tabuleiro. O jogo foi aplicado 3 vezes, uma em cada turma do 8°
ano, totalizando 75 alunos participantes, dos quais 6 possuem alguma deficiéncia. Antes
de iniciar o jogo, foi montado e organizado o jogo de tabuleiro, conforme ¢ ilustrado na

Figura 4.

Figura 5 — Jogo de tabuleiro montado

Fonte: Autoras (2023)

Durante a dinamica do jogo, as autoras deste trabalho organizaram o jogo, distribuindo
as cartas e as fichas para cada equipe e explicando as regras do jogo, enquanto o professor
ficou responsavel em conduzir a pratica pedagogica, anunciando se as alternativas
escolhidas pela equipe estavam corretas ou incorretas, conforme o gabarito. As equipes
se posicionavam ao redor do tabuleiro, proximos a cor da regido representada. Em todas
as 3 turmas foi possivel finalizar o jogo de tabuleiro, computar as pontuacdes das equipes,

apresentar a equipe vencedora, e receber os questionarios preenchidos pelos alunos.



4.3 Avaliacao das Metodologias Ativas
Ap6s finalizado cada jogo, a maioria dos alunos participantes responderam um
questionario com a percep¢do dos respondentes para avaliacdo da pratica pedagodgica

aplicada nas trés turmas de 8° ano fundamental do CA/UFSC, sendo 70 alunos ao total.

Tabela 1 - Analise dos questionarios aplicado aos alunos

Resultados da Escala Likert - Alunos
Perguntas Média Mediana Desvio
padrio

4,40 5 0.83

QI - Voceé achou o Jogo de Tabuleiro uma
metodologia de ensino positiva?
Q2 - Comparado ao ensino tradicional,
vocé considera que a aplicagdo do jogo 4,11 4 0.92
contribuiu para o seu aprendizado?
Q3 - Vocé gostou da experiéncia de
aprender mais sobre as regides da Africa 4,56 5 0.75
através de um jogo de tabuleiro?
Q4 - Vocé se sentiu mais
engajado/integrado com os seus colegas 3,80 4 1.13
jogando este jogo de tabuleiro?
QS - \iocg gostaria que tivesse mais 4.47 5 0.98
experiéncias como essa em sala de aula?

Fonte: Autoras (2023)

A Tabela 1 mostra as questdes abordadas e o resultado da analise estatistica, com média,
moda e mediana das respostas dos alunos que participaram do jogo. E possivel verificar
que a média da maioria das questdes ficou acima de 4, ou seja, a maioria concorda com
os pontos apresentados, apenas uma pergunta apresentou uma média de 3,8, sendo a que
se refere ao sentimento de maior engajamento pela interagdo com os colegas. No entanto,
quando se analisa a moda, percebe-se que as respostas mais frequentes dos estudantes foi
5, com mediana entre 4 e 5, ou seja, concordam ou concordam totalmente com o que foi
questionado. Assim pode-se notar que a maioria dos estudantes gostaram da experiéncia,
consideraram uma metodologia de ensino positiva, que contribui para o aprendizado, e
gostariam de ter mais experiéncias semelhantes para sala de aula.

Em relagdo ao questionario de avaliagdo da pratica pedagogica aplicada, a Tabela 2
apresenta as perguntas e analise estatistica dos resultados apresentados pelos professores

de geografia e pela professora de educagdo especial do CA.
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Tabela 2 - Analise dos questionarios aplicado aos professores

Resultados da Escala Likert - Professores

Perguntas Média Mediana Desvlo
Padrao
QI - Os alunos se referiram ao Jogo de Tabuleiro 4,50 5 0.58

como algo positivo?

Q2 - Voce percebeu que os alunos se sentiram mais
engajados com a aula através do jogo de tabuleiro, 4,00 4 0.82
comparado ao modelo tradicional?

Q3 - Os alunos com deficiéncia se envolveram

mais em sala de aula com a aplica¢do do jogo de 3,25 4 0.96
tabuleiro?

Q4 - Durante o jogo, vocé percebeu uma melhor

interacdo dos alunos com deficiéncia com os 3,25 3 1.50

alunos sem deficiéncia?

Q5 - Vocé gostaria de continuar utilizando a
pratica de incorporar os principios de Desenho
Universal para Aprendizagem nas praticas
pedagbgicas propostas em sala de aula?

4,25 5 0.96

Q6 - Em geral, vocé acha que os alunos com maior
dificuldade de concentragdo e aprendizagem nessa 3,75 4 1.26
disciplina tiveram um rendimento melhor?

Q7 - Vocé acha que essa experiéncia deve ser

repetida nas proximas turmas do 8° ano? 4,70 S 0.50

Fonte: Autoras (2023)

De maneira geral, pode-se perceber que a média, moda e mediana estdo entre concordo e
concordo totalmente, demonstrando que o jogo foi aprovado pelos professores, que
evidenciaram um maior engajamento entre os alunos. Quando se refere a andlise
qualitativa questionada pela questdo: “De forma geral, qual foi a maior diferenca
percebida em relagdo ao processo de aprendizagem por jogos de tabuleiro quando
comparado com o método tradicional?”, foi elaborada uma nuvem de palavras (Figura 5)
onde destacam-se os termos: metodologias, envolvidos, interacdo, aulas, possivel e
estudantes. Os professores afirmaram que a aula foi bastante positiva, forneceu estimulos
aos professores e estudantes, destacando como positivo comparado ao método tradicional,
o fato de os alunos conversarem sobre o tema, acolhendo ou ndo as ideias dos colegas

durante a pratica do jogo de tabuleiro.
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Figura 6 — Nuvem de palavras sobre metodologia ativa comparada a tradicional
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Fonte: Autoras (2023)

Considerando que houve pesquisa e aula introdutoria sobre o continente africano antes

do jogo, os professores relatam que a pratica de jogo somou ao processo de ensino-

aprendizagem e consideram possivel se pensar em futuros planejamentos pedagdgicos

sobre outros conteudos utilizando metodologias similares.

A tltima questdo para os professores foi: “Hé algo a mais que gostaria de comentar /

sugerir sobre esse projeto?”, cujo resultado na nuvem de palavras (Figura 6) destacam:

equipe, auxilio, colegas, cooperagao, estudantes, processo e jogo, sendo considerada uma

experiéncia muito boa e certamente aprovada por estudantes e professores. Os professores

de geografia ressaltam a necessidade de repensar a velocidade e o tempo para a

preparacao do jogo, sugerindo que a atividade do jogo possa ser realizada para outras

tematicas, contribuindo ainda mais para o processo de ensino-aprendizagem em um

formato ludico a ser aplicado em sala de aula.

Figura 7 — Nuvem de palavras sobre sugestdes para a pratica pedagogica
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J& a professora de educagdo especial considerou que os estudantes com deficiéncia de
maneira geral gostaram e se interessaram pela experiéncia do jogo de tabuleiro, e os
principios DUA com metodologias ativas sdo essenciais para uma experiéncia mais
inclusiva. Mas, pontuou que o fato de ser aplicado em uma das turmas, nas ultimas aulas
de uma sexta-feira, dificultou um pouco o engajamento dos alunos da educacdo especial,
possivel fator para as menores pontuacdes atribuidas as questdes Q3 e Q4 do questionario
voltado aos professores, bem como a observagao de que os alunos que ndo se engajaram
com o jogo foram justamente aqueles que historicamente também ndo apresentam

aderéncia a outras estratégias e metodologias de ensino.

5. Licoes aprendidas e conclusio

Ao aplicar o jogo educativo inclusivo, algumas licdes valiosas foram aprendidas.
Primeiramente, foi fundamental motivar os alunos e manté-los envolvidos e participativos
durante o jogo. Estratégias pedagdgicas como promover discussdes entre as equipes,
garantir a participagdo de todos de alguma forma e langar desafios extras durante a partida
foram eficazes para manter a ateng@o dos alunos e estimular a interagdo com o contetido
da disciplina.

Em geral, a pratica pedagogica foi bem recebida pelas turmas do 8° ano. Os alunos se
envolveram em discussdes em equipe ¢ at¢é mesmo entre as equipes, demonstrando
interagdo e cooperagdo. A participagdo ativa dos alunos, especialmente os com
deficiéncia, foi notavel, o que ressalta os beneficios no processo de ensino-aprendizagem
das metodologias ativas, como jogos e a aplicacdo do Desenho Universal para
Aprendizagem (DUA), que leva em consideragdo os potenciais de aprendizagem de todos
os alunos.

Durante a dindmica, pode-se perceber que a competicdo saudavel entre as equipes
contribuiu significativamente para o engajamento dos alunos. A contagem das fichas de
pontuacdo, por exemplo, despertou entusiasmo e empenho nas equipes, demonstrando
que a dinamica de jogos com vencedores € importante, mas que as vantagens alcancadas
durante o jogo também sdao motivadoras. Pode-se observar ainda, que os grupos que se
prepararam previamente, pesquisando o conteudo relacionado ao continente africano,
tiveram melhor desempenho no jogo. Isso evidencia a importancia do empenho na

disciplina, caracteristico da metodologia ativa de sala de aula invertida.

13



E importante ressaltar que iniciativas como essa devem ser cuidadosamente planejadas,
desde o melhor momento de aplicagdo do jogo (dia/horario), e exigem tempo, visto que
envolvem contetdos das disciplinas e dependem da disponibilidade dos professores.
Também cabe ressaltar que houve resisténcia inicial de alguns professores, mas que apos
a aplicacdo do jogo, reconheceram os beneficios da abordagem e expressaram interesse
em aplicar metodologias semelhantes em outros contetidos da disciplina.

Portanto, a experiéncia destacou mais vantagens do que desafios, enfatizando a
importancia de estratégias pedagogicas inovadoras e o potencial de engajamento e
aprendizado dos alunos por meio de metodologias ativas que possam contribuir com o
ensino-aprendizagem, na promoc¢ao de uma educac¢io mais inclusiva.

No que diz respeito a percepgdo das graduandas envolvidas no estudo, a experiéncia foi
tida permitindo a aplicagdo pratica dos conceitos e conhecimentos adquiridos em areas
especificas da Engenharia de Producdo, principalmente, pelo PPC do curso, das
disciplinas (i) "Ergonomia", com a possibilidade de desenvolver um jogo abordando
conceitos de ergonomia do produto e que explora a ergonomia cognitiva dos alunos com
ou sem deficiéncia; (ii) "Planejamento e Projeto do Produto", pela constru¢do de um
produto que cumpra as demandas do publico-alvo, neste caso um jogo de tabuleiro
educativo e que atenda os principios de DUA e (iii) "Estatistica e Modelos de Previsao",
que contribuiu para a andlise estatistica deste Trabalho de Conclusdo de Curso (TCC),

através da aplicacdo de conceitos como moda, mediana, média e desvio padrdo
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ANEXOS

Anexo 1 — Principios do Desenho Universal para Aprendizagem (DUA)

Diretrizes do Design Universal da Aprendizagem CAST l Until learning has no limits
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