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Essa revista digital é fruto de um produto técnico
da dissertacdo de mestrado para a obtencao de
titulo de Mestre pelo Mestrado Profissional em
Educacdo pela Universidade Taubaté.

A pesquisa para a dissertacdo tem em um dos
seus objetivos especificos apresentar um e-book
com orientacOes aos professores participantes.

Os jogos aqui apresentados surgiram da sugestéo
de habilidades e/ou conteudos e/ou temas para
serem trabalhados com os alunos do PAEE que
colaboraria para a pratica desse professor
especialista do AEE.

Espera-se, com essa revista, colaborar para uma
reflexdo sobre a formacdo dos profissionais
atuantes no AEE e, consequentemente, sobre
suas praticas inclusivas e estratégias adotadas
para 0 trabalho com alunos da Educacéo

Especial. /////
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EDUCACAO ESPECIAL
-INCLUSIVA

A Educacdo Especial € um ramo da educacdo que se encarrega
do atendimento e da educacdo dos alunos com deficiéncia,
transtorno  global do  desenvolvimento e  altas
habilidades/superdotacdo em  instituicbes especializadas
(escolas para cegos, escolas para surdos, entre outros) ou no
ensino regular. A Educacdo Especial oferta meios técnicos e
profissionais especializados para trabalhar com esses alunos,
desta forma o ensino fica mais proximo das necessidades dos
alunos facilitando o aprendizado.

E uma modalidade de ensino que se destina a alunos com| |De acordo com a Lei de Diretrizes e
deficiéncias, que tem impedimentos de longo prazo de natureza| | Bases da Educacdo Nacional, em seu art.
fisica, mental, intelectual ou sensorial, transtornos globais do| |58, a Educacdo Especial é a modalidade
desenvolvimento, que apresentam alteracOes qualitativas das| |de educacdo voltada aos "educandos
InteracOes sociais e com altas habilidades/superdotacao, possuindo | | com deficiéncia, transtornos globais do
um potencial elevado em qualquer area (intelectual, académica, | | desenvolvimento e altas habilidades ou
lideranca, psicomotricidade e artes), sendo de forma isolada ou| |superdotacdo”.

combinadas.
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O AEE, Atendimento Educacional Especializado, foi criado com intuito de organizar o ensino especial, tanto que é
sustentado por diversos decretos e resolucdes. A formacao de professores para atuar nesse atendimento requer outra estrutura,
estrutura esta voltada para o trabalho com a diversidade de alunos. Todos os alunos tém o direito de se matricular no ensino
regular, os alunos que possuem deficiéncias, transtornos globais do desenvolvimento e altas habilidades ou superdotacao,
além de estar matriculados no ensino regular, tém o direito, concomitantemente, de frequentar o AEE no contraturno.

A legislacdo possibilita que as diretrizes de ensino assegurem as praticas de inclusdo, enquanto dispositivo vigente, pois
compreende o AEE como apoio a inclusdo. A Politica Nacional de Educacdo Especial na Perspectiva da Educacao Inclusiva,
de 2008, enfatiza:

O atendimento educacional especializado identifica, elabora e organiza recursos pedagégicos e de
acessibilidade que eliminem as barreiras para a plena participacdo dos alunos, considerando as suas
necessidades especificas. As atividades desenvolvidas no atendimento educacional especializado
diferenciam-se daquelas realizadas na sala de aula comum, ndo sendo substitutivas a escolarizacao.
Esse atendimento complementa e/ou suplementa a formacdo dos alunos com vistas a autonomia e
independéncia na escola e fora dela (BRASIL, 2008, p. 16).

Péagina: 8




Os regulamentos legais para participar do AEE sao formulados e reformulados
com o intuito de garantir o acesso e a permanéncia dos alunos com deficiéncia,
transtorno global do desenvolvimento e altas habilidades/superdotacdo no ensino
regular, assim como garantir a sua frequéncia no contraturno a escolariza¢do. O
Artigo 1° das Diretrizes Operacionais para 0 AEE, previstas na Resolucéo
4/2009, especifica o publico-alvo deste atendimento:

| — Alunos com deficiéncia: a(%geles que tém impedimentos de
longo prazo de natureza fisica, intelectual, mental ou
sensorial; _ _

Il — Alunos com transtornos globais do desenvolvimento:
agueles que apresentam um quadro de alteragcbes no
desenvolvimento neuropsicomotor, comprometimento nas
relaches sociais, na comunicacdo ou estereotipias motoras.
Incluem-se nessa definicdo alunos com autismo classico,
sindrome _de Asperger, sindrome de Rett, transtorno
desintegrativo da_infancia (psicoses) e transtornos invasivos
sem outra especificacdo; N

I11 — Alunos com altas habilidades/superdotacdo: aqueles que
apresentam um potencial elevado e grande envolvimento com
as areas de conhecimento humano, ‘isoladas ou combinadas:
intelectual, lideranca, psicomotora, artes e criatividade
(BRASIL, 2009, p.1§

O encaminhamento do aluno com deficiéncia para o AEE precisa ser
feito pelo professor da sala regular, através de um relatério que constara uma
descri¢cdo detalhada de aspectos deste aluno, observados pelo proprio professor,
tais COmo: linguagem, desenvolvimento cognitivo/aprendizagem,
desenvolvimento psicomotor, sociabilidade/afetividade e meios sociais/familia.




Na sala multifuncional o aluno tera a disposi¢do 0s recursos
pedagdgicos necessarios, as estratégias e orientacdes devidas,
concomitantes aos ensinamentos da sala regular. Essas estratégias
para se alcancar bons resultados sao evidenciadas na legislacéo,
quando analisamos as atribuicbes do educador do atendimento
educacional especializado.

Art. 13. Sdo atribuicdes do professor do Atendimento
Educacional Especializado: _ _ _
| — identificar, elaborar, produzir e organizar servigos, recursos
pedagqglcos, de acessibilidade e estrategias considerando as
réecessl Iades especificas dos alunos publico-alvo da Educacéo
special;
[ p_ elaborar e executar plano de Atendimento Educacional
Especializado, avaliando a funcionalidade e a aplicabilidade dos
recursos pedagogicos e de acessibilidade;
I11 — organizar o tipo e 0 numero de atendimentos aos alunos na
sala de recursos multifuncionais; o
IV — acompanhar a funcionalidade e a aplicabilidade dos
recursos pedagogicos e de acessibilidade na sala de aula comum
do ensino regular, bem como em outros ambientes da escola;
V — estabelecer parcerias com as_ &reas _intersetoriais na
elabo_ra%ao de estratégias e na disponibilizacdo de recursos de
acessibilidade; N
VI — orientar professores e familias sobre os recursos
edagogicos e de acessibilidade utilizados pelo aluno; _
Il — ensinar e usar a tecnologia assistiva de forma a ampliar
habilidades funcionais dos alunos, promovendo autonomia e
()/artlmpa ao; _ N
I11 —estabelecer articulagdo com os professores da sala de aula
comum, visando a disponibilizacdo dos servigos, dos recursos
pedagogicos e de acessibilidade e das estratégias que promovem
%Oggrtlmg?gao dos alunos nas atividades escolares (BRASIL,
, p. 3).
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A legislacdo apresenta osAEE.como -
um servico de apoio a inclusao“escelar, **
tendo que considerar as necessidades 8
alunos de seu publico-alvo. O professor dd
AEE deve produzir materiais didaticos e
pedagogicos adequados e acessiveis para
cada necessidade, ajudando os alunos a
superarem seus desafios vividos no ensino
regular comum e atingir 0s objetivos
propostos no curriculo da turma em que o
aluno esta inserido.

A parceria estabelecida entre o
profissional do AEE, o professor da sala
regular e os demais profissionais da escola
se faz fundamental. E de responsabilidade
do professor do AEE orientar os demais
professores, a familia e os funcionarios da
escola sobre 0s recursos pedagdgicos
utilizados e a acessibilidade deste aluno, de
forma a amplificar suas habilidades,
estimulando sua participacao e autonomia.

> |



O J0go CoOMO recurso
metodoldgico no AEE

7z

O jogo é considerado fundamental para o
processo de desenvolvimento intelectual, além de um
excelente divertimento durante toda a vida. Jogando,
conseguimos nos desenvolver fisica e emocionalmente,
a0 mesmo tempo que mantemos nossos reflexos ativos.

Os jogos sao instrumentos utilizados em sala
de aula com o intuito de proporcionar aos alunos uma
maior desenvoltura em relacdo ao raciocinio logico,
coordenacio, motora além da criatividade. E
considerado para Carmo (2015, p.18) “um método que
contribui no desenvolvimento psicomotor, social e
afetivo para os alunos com necessidades especiais,
sendo usado para estimular o aprendizado, de forma
descontraida, favorecendo também em seu processo
fisico.”

453

e L
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Segundo Carmo (2015 p. 18), o jogo quando utilizado de
forma pedagogica auxilia os alunos com deficiéncia em seu processo de
ensino aprendizagem, “é por meio dele que o aluno passa a se conhecer,
a explorar seus sentidos, construir suas visoes, melhorar sua agilidade,
trabalhar sua autoestima, aprender a viver em grupo, participar da
ociedade de forma efetiva.”

Os jogos . ludicos . estimulam o aluno com _ necessidades
educacionais especiais ao uso do imaginario, ou seja, a atividade
psicomotora faz que se prenda a realidade, ao que estd sendo
aplicado em sala de aula. Na sua imaginacdao, faz funcionar
diversos circuitos cerebrais em que se armazenam 0 vocabulario, a
gramatica, o discurso, sem contar com as informagoes introduzidas
na interpretacdo de imagens, mecanismo este de extrema
Importancia guanplﬂo se refere ao %rocesso de aprendizagem da
Bgsl%)a ng)] eficiéncia (ABRANTES, 2010, p.1 apud CARMO,
, p. 18).

O jogo pode ser um material didatico adequado para trabalhar
com alunos com deficiéncias, uma vez que pode expandir a
criatividade, a imaginacdo e a concentracdo, assim como O
entendimento e a compreensao dos conteddos a serem desenvolvidos.
Quando utilizado em sala de aula ou na sala multifuncional o
jogo pode se tornar uma ferramenta didatica que permitira os alunos
desenvolver a imaginacdo, criatividade e a concentracdo, além da
compreensdo dos conteudos a serem desenvolvidos, contribuindo,
assim, para um processo de ensino e aprendizagem mais significativos.



JOGOS
INDICADOS:

Os professores que participaram da
pesquisa, em sua  maioria,
demonstraram que gostariam de
receber indicacbes de jogos
voltados para o raciocinio logico,
concentracao, memoria,
autonomia e educag¢ao emocional.

Com base nos dados da pesquisa
elaboramos o planejamento de

alguns jogos.

Cada atividade sugerida possui:

Titulo

Historia
Habilidades
Objetivo

Como jogar
Variacoes
Indicacoes
Montagem
Adaptacao material

Links sugeridos

Pagina: 14



CACA-PALAVRAS

O jogo de caca-palavras, ou sopa de letras, consiste de letras arranjadas,
aparentemente aleatdrias, em uma grade quadrada ou retangular.

O objetivo do jogo é encontrar as palavras ou sequéncia escondidas na
grade tao rapidamente quanto possivel. As palavras ou sequéncia podem
estar escondidas verticalmente, horizontalmente ou diagonalmente dentro
da grade.

As palavras ou sequéncia sao arranjadas normalmente de modo que
possam ser lidas da esquerda para a direita ou de cima para baixo, sendo
gue em passatempos de maior dificuldade também pode ocorrer o oposto.
Algumas vezes uma lista de palavras ou sequéncia escondida é fornecida,
mas 0s passatempos mais desafiadores podem fazer com que o jogador as
descubra. A maioria dos caca-palavras tem também um tema comum a
qual todas as palavras escondidas estao relacionadas.

Pagina: 15



HABILIDADES:

e Estimular a memoboria;
* Fazer relacoes;

* Decodificar;

* |dentificar fonemas e sua representacao por
letras;

* Relacionar elementos sonoros (silabas, fonemas,
partes de palavras) com sua representacao
escrita;

* Acelerar o raciocinio;

* Percepcao e concentracao.

OBIJETIVO:

* Encontrar a palavra, e ou a sequéncia numeérica
ou de cores, na cartela correspondente.
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COMO JOGAR:

Procurar no tabuleiro a palavra e ou sequéncia
correspondente;

Colocar a tira em <cima da palavra
correspondente ou da sequéncia achada,
demarcando o lugar encontrado.

VARIACOES:

Pode ser trabalhado: palavras de variadas
guantidades de silabas, numeros, sequéncia de
cores, sequéncia de formas, entre outras.

INDICACOES:

e As idades variam de acordo com a habilidade

gue se quer atingir e de acordo com o nivel de
aprendizado, podem ser trabalhados com
qualquer aluno independente da deficiéncia.
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MONTAGEM:

*]1 caixa de ovo grande ou 4
pequenas, que serao unidas,
formado 1 so.

e Circulos com as silabas, e ou
algarismos e ou cores variadas
(que serao recortados e colados
na caixa de ovo).

e Circulos com as silabas, e ou
algarismos e ou cores que serao
encontrados no tabuleiro (caixa
de ovo), essa sequéncia deve ser
colada no palito de sorvete para
ficar firme.

N TN N 2N N 20N
'FOR/ I:/I'»‘II I I{GA ) {/;.': j {/E /| {LHO/
SN N N N N
TN TN N N N
\ MA {/CA j| ':/CO /| (CA ) {/ ME | I:/’LCJ )
R I I S N I
NN N R
L JA If/CA )| [ RE | (/CA ) {/VA ) {fLO jl
~ N N N N
Y N RN SN N N
Ii/ 2 ) {/ 5 ) {’/ 7 ) {f 3 ) {/ 0 ) {/ 9
N~ N N N N NS
TN TN TN TN TN TN
'f/? ) {/ 1 {/4 ) '1/4 ) {/ 6 é 8 |
N N A I N N
N NN T N
.9 ) '1/9' ) I{/ 0 ) |/2 ) ':/7 ) |“/1 )
SN N N N N
I/-_-\\II II/-_-\\II
. . N AN . .
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« ADAPTACAO DE MATERIAL:

* Podem ser usados: cartolina, papelao, EVA
grosso.

* As palavras podem ser variadas ou com algum
tema especifico.

* As tiras podem ser coladas no papelao.

* As silabas e ou niumeros e ou cores podem ser
coladas na tampa de refrigerante e ou de agua.

* LINKS SUGERIDOS:

* https://www.youtube.com/watch?v=f9uvKIzEo7I
(4:23, 4:45)

e https://www.youtube.com/watch?v=C0jl1g809 3k
(5:10)
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https://www.youtube.com/watch?v=f9uvKlzEo7I
https://www.youtube.com/watch?v=COj1g8q9_3k

JOGO DA MEMORIA:
Figura X palavra X silabas

O Jogo da Memdria, uma brincadeira também
conhecida como, apenas, Memoaria. E um jogo infantil
muito tradicional, € recreativo exige memoria e uma
grande capacidade de atencao por parte dos
participantes.

HABILIDADES:

« Desenvolve a concentracéo;

» Desenvolve capacidades neuropsicologicas;

* Melhora a atencéo;

» Desenvolve habilidades cognitivas aprimoradas;

« Desenvolve habilidades de pensamento mais
rapidas;

* Melhora o foco (atencéo) aprimorado;

« Desenvolve funcbes cerebrais aprimoradas;

« Treina a memoria visual;

« Estimula as funcdes motoras basicas.
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OBIJETIVO:
Corresponder a figura ao nome e as silabas da palavra utilizando

estratégias de leitura.
COMO JOGAR:

v

v
v

v

Misturar e distribuir as tampinhas sobre uma mesa, com os desenhos,
palavras e silabas virados para baixo.

Decidir qual participante comeca o jogo.

Cada jogador deve virar duas cartas, buscando a relacdo entre a
figura e a palavra.

Se o jogador consegue encontrar duas cartas relacionadas, vira mais 2
cartas para tentar dar continuidade na relacao; acertando as 4
tampinhas relacionadas tem direito a jogar outra vez tentando achar
mais 4 tampinhas relacionadas.

No caso de o jogador, ao virar duas tampinhas e qgue 0s seus
desenhos nao se relacionam, ou, se na terceira tentative, a tampinha
também n3o se relacionar, passa a jogada para o seguinte
participante.

As tampinhas que formarem as correspondéncias devem ser retiradas
do jogo e conta como ponto para o participante.

Ganha o jogo o participante que reunir mais correspondéncias de
tampinhas.



VARIACOES:
Pode ser trabalhado: palavras, acoes, conceitos, formas, figuras, numeros,
palavras com mais de 2 silabas, somente figuras, figuras e silabas, entre
outras.

INDICACOES: MONTAGEM:
* Asidades variam de acordo com a habilidade que * 28 tampinhas de requeijao da mesma cor e
se quer atingir, podem ser trabalhados com tamanho;

ualguer aluno independente da deficiéncia. : : N .
qualq P e Figuras de frutas com 2 silabas: mamao, caju,

maca, pera, manga, limao e uva;
LINK SUGERIDO: « Nome das frutas escolhidas: MAMAO, CAJU,

https://www.youtube.com/watch?v=mT5t0sCggl4 HlsiGiy B, bahtiely, HIME0 € UVAN;
(3:25)  Silabas das frutas escolhidas: MA-MAO, CA-JU,
MA-CA, PE-RA, MAN-GA, LI-MAO e U-VA.
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https://www.youtube.com/watch?v=mT5t0sCggL4

ADAPTACAO DE MATERIAL:

Podem ser usados: cartolina, papelao,
MDF, EVA grosso.

As figuras podem ser variadas ou com
algum tema especifico.

Podem ser soO figuras, figuras com
palavras, palavras e silabas, entre outros.

2 MAMAO | MA MAO
a“_ CAJU CA JU
. MACA MA CA
p PERA PE RA
) | MANGA | MAN GA

LIMAO L| MAO
UVA U VA

As figuras podem ser de internet, de
revistas, desenho, fotos.
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SIGAO
POSICIONAMENTO

Atualmente vivemos em um mundo de
constante evolucao tecnologica e essa
geracao da criancada adaptada ao
videogame, tablet e outras opcoes de
brinquedos cada vez mais modernos, nao
conhece as brincadeiras tradicionais e
simples que eram usadas tempos atras e
faziam a diversao da meninada. “Siga o
posicionamento” € uma delas. Da para
brincar em qualquer lugar e s6 vai precisar
de alguns palitos, varetas ou fosforos e um
local plano para jogar.

==
n -~

)
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HABILIDADES:

e Desenvolvimento da
coordenacao olho-mao;

* Coordenacao motora fina;
e Raciocinio logico;
* Concentracao;

* Atencao.

OBIJETIVO:
e Construir a sequéncia.

COMO JOGAR:

* O jogo da sequéncia consiste em
pegar os palitos de sorvete ja
pintados e seguir o mesmo
desenho e as mesmas cores de
palitos que estao impressos nas
cartas do jogo.
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VARIACOES:

* Podem ser trabalhados: formas
geomeétricas, desenhos, quantidades,
entre outras.

INDICACOES:

* As idades variam de acordo com a
habilidade que se quer atingir e de
acordo com o nivel de aprendizado,
podem ser trabalhados com qualquer
aluno independente da deficiéncia.

MONTAGEM:

* Cartas com a forma/sequéncia desejada.

 Palito de sorvete colorido (necessario ter
as cores gue constam nas cartas).




A1+
AV I
o | P

AWAA
T

ADAPTACAO DE MATERIAL:

*Em vez de palitos de sorvete
podem ser palitos de fosforo,
canudos coloridos, 3.

* As cartas podem ser impressas ou
pintadas.

LINKS SUGERIDOS:

https://www.youtube.com/watch?v=edO0OKzV57yc

(8:45)
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https://www.youtube.com/watch?v=edOOKzV57yc

SEQUENCIA DE CORES

Estimulos  decorrentes da
presenca de figuras coloridas
contribuem para 0
aprimoramento da capacidade
motora e cognitiva, raciocinio,
fala, audicao, entre outras
funcoes.

Isso acontece porque a crianca
é completamente influenciada
pelas cores desde a fase inicial
da vida, estendendo-se por
muitos anos.




HABILIDADES:
* Desenvolver a percepcao visual;

Estimular o reconhecimento
das cores;

e Estimula a concentragao e a
atencao;

e Aprimora a coordenacao
motora fina;

* Amplia vocabulario;

e Estimula o raciocinio légico.

OBIJETIVO:
e Construir a sequéncia.

COMO JOGAR:

Mostre as fichas para a
crianca/ adolescente.

O aluno devera pegar uma
placa e procurar nas fichas
sua sequéncia para parea-la.

Faca isso com todas as
outras fichas.

O aplicador podera focar nas
cores, figuras ou
concentracao, dependendo
da intencionalidade.

Caso a crianca/adolescente
apresente dificuldade o
aplicador podera executar a
atividade junto, dando dicas
para a execucao da mesma.
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VARIACOES:

Podem ser trabalhados: formas
geomeétricas, quantidades,
tamanhos, entre outras.

INDICACOES:

As idades variam de acordo com a
habilidade que se quer atingir e de
acordo com o nivel de aprendizado.
Podem ser trabalhados com
qgualquer aluno independente da
deficiéncia.

MONTAGEM:

* Filipetas com a sequéncia das cores
que deseja.

« Tampinhas de garrafa colocadas
enfileiradas em um papelao, de
acordo com a quantidade de cores
na filipeta.

 Pompons coloridos (necessario ter
as cores que consta na filipeta).

 Uma pinca grande.

LINK SUGERIDO:

https://www.youtube.com/watch?v=edOOKzV/57yc

(3:18, 4:34 — 5:23)
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https://www.youtube.com/watch?v=edOOKzV57yc

ADAPTACAO DE MATERIAL:

*Em vez de pompons, podem ser:
bolinhas de papel crepom, bolinhas
coloridas, missangas.

* Podem ser usados: cartolina, papelao,
EVA grosso. No caso de missangas,
podem ser utilizados |a ou canudos.

* As tampinhas de garrafas podem ser
substituidas por caixinhas de fdsforo,
copinho de café.

* As filipetas podem ser impressas ou
pintadas.

* A pinca pode ser construida com um
pregador de roupa grande colado na
extremidade com palito de sorvete.



TRILHA da SUBTRACAO

Trilha € um antigo jogo simples de jogar e bastante famoso no mundo
todo. E para ser jogado, neste caso, com quatro jogadores.

HABILIDADES:

* Atencao;

* Percepcao;

e Calculo mental;

* Nocao de subtracao.

Pagina: 32



OBIJETIVO:

e Tentar cobrir os 6 algarismos da sua
reta numerica, para isso precisa fazer
o calculo de subtracao baseado nos
numeros obtidos no dado.

MONTAGEM:
e 2 dados;

e 4 cores de fichas sendo 6 fichas da
mesma Ccor;

* 1 tabuleiro com 4 tiras coloridas (de
acordo com as fichas).

COMO JOGAR:
* Ojogo pode ser de 2 a 4 participantes.
e Depois de escolher quem comeca o

jogo, o participante joga os 2 dados.

e Deve ser feito um calculo de

subtracao baseado na quantidade que
aparecer nos dados (Ex. em um dado
aparece a quantia 6 e no outro a
quantia 2, realiza o calculo 6 — 2 = 4).

Cobrir o resultado tirado nos dados
(Ex. 6 — 2 = 4, cobrir o niumero 4). Em
casos que esse resultado aparecer
novamente, o participante passa a
vez.

 Ganha quem cobrir os seis algarismos

da sua trilha.
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VARIACOES:

* Pode ser trabalhado: com mais

dados, pode ser trabalhado a
adicao, e ou a multiplicacao, pode
aumentar o numero e valor da
trilha, pode jogar mais que 2
jogares, ou até mesmo fazer
duplas.

INDICACOES:

* As idades variam de acordo com a
habilidade que se quer atingir e de
acordo com o nivel de aprendizado,
podem ser trabalhados com
gualquer aluno independente da

eficiéncia.

ADAPTACAO DE MATERIAL:

*Em vez de tampinha de garrafa
podem ser usados: brinquedo
pequeno, pino, caixinha de fosforo
entre outros.

* A trilha pode ser impressa, pintada
ou montada com recortes.

LINK SUGERIDO:

Pzt%%iz//www.voutube.com/watch?v:7SiVWUHnOUA

Pagina: 35


https://www.youtube.com/watch?v=7SivwUHn0UA

Trilha € um jogo antigo, simples de jogar e
TRILHA bastante famoso no mundo todo. E pra ser
jogado, neste caso, com dois jogadores.

/




OBIJETIVO:
Tentar sair da trilha utilizando a sorte nos dados e o calculo mental de adicao e
subtracao.

HABILIDADES:

* Atencao;

Adaptacao;

Percepcao;

Calculo mental;

Nocao de adicao e subtracao.
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COMO JOGAR:
* Ojogo é em dupla.

Depois de escolher qguem comecga o jogo, o participante
joga o dado.

* A quantidade que constar no dado é a quantidade que ele
devera movimentar a tampinha da garrafa em direcao a
sua saida.

e O préximo lanca o dado e a quantidade que aparecer é a
quantidade que o aluno tera que andar, porém em sua
direcao.

* Ganha quem tirar primeiro a tampinha de garrafa da
trilha.

VARIACOES:

* Pode ser trabalhado: com 2 dados, com os 2 dados
pode utilizar a multiplicacao e ou adicao, a trilha pode
ter a quantidade de casas que preferir.

INDICACOES:

* As idades variam de acordo com a habilidade que se
guer atingir e de acordo com o nivel de aprendizado.
Pode ser trabalhado com qualquer aluno independente
da deficiéncia.



ADAPTACAO DE MATERIAL:

* Em vez de tampinha de garrafa,
podem ser wusados: brinquedo
pequeno, pino, caixinha de fosforo
entre outras.

MONTAGEM:
e 1 dado;
* 1 tampinha de garrafa;

1 tira de papelao com circulos

coloridos (2 cores).
( ) * A trilha pode ser impressa, pintada

ou montada com recortes.
LINK SUGERIDO:

https://www.youtube.com/watch?v=ZdDlow9BwuA

£
/

)
W,

)

\_ /

. '_'“‘xl
N

Pagina: 39
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QUEBRA CABECA.:
EDUCACAO EMOCIONAL

A inteligéncia emocional é a capacidade de
entender, tomar consciéncia e manejar nossas
emocoes e as emocoes de outras pessoas.

Partindo desta definicao, pensemos: O que sao as
emocoes?

A emocao é um sentimento privado, caracterizado
pela expressao ou manifestacdo de respostas
somaticas e autonomas especificas. Também podem
ser consideradas um conjunto de acdes para
defender-se ou preparar um ataque diante de
possiveis ameacas.




HABILIDADES:
* Desenvolve a concentragéo;

* Trabalha questbes de: raiva ou Ira,
alegria, medo, tristeza, amor, surpresa,
vergonha e aversao;

* Melhora a atencao;
e Estimula o autoconhecimento.

OBJETIVO:

Compreender as emoc0Oes dentro de si e
tambem em outras pessoas.

Desenvolver a empatia e a capacidade
de gerenciar as emocoes.

COMO JOGAR:

Sugerimos aqui 0 quebra-cabeca: desenhe
rostos com diferentes expressoes. Corte-0s
pela metade para que depois os alunos possam
formar diferentes caras que representem as
diferentes emocoes, simplesmente
combinando as pecas. Em seguida, explicar ou
falar o significa aquela figura formada.

VARIACOES:

Para o trabalho com a educacdo emocional
utilizamos alguns jogos, tais como: memoria,
quebra-cabeca, rosto das expressoes, cards,
adivinhas, teatro, entre outros. Para estes jogos
segue a regra de um jogo convencional, a
sugestao e adaptacdo desses jogos para o tema
da educacao emocional.



INDICACOES:

* As Idades variam de acordo com
a habilidade que se quer atingir.
Pode ser trabalhado com
qualguer aluno independente da
deficiéncia.

MONTAGEM:

* Imprimir o jogo em cartolina
branca.

 Colorir as cartas, considerando

que cada emocao deve ter a
mesma cor.
 Recortar as cartas e misturar.
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ADAPTACAO DE MATERIAL:
 Podem ser usados: papeldao, cartolina,
MDF, EVA grosso.

 As figuras podem ser variadas de acordo
com quais emocoes quer ser trabalhados.

 Pode ser sO figuras recortadas ou
desenhadas.

« As figuras podem ser de internet, de
revistas, desenho, fotos.

LINKS SUGERIDOS:

ns://www.voutube.com/watch?v=



https://www.youtube.com/watch?v=iJGPRwgve4c
https://www.youtube.com/watch?v=1GXRN17EYKQ
https://www.youtube.com/watch?v=70RB9mq_nAc
https://www.youtube.com/watch?v=txnF6fqcpXM

== CONSIDERACOES FINAIS

« Sabemos dos beneficios dos jogos como
forma faciltadora da  aprendizagem,
desenvolvimento cognitivo, interacao,
concentracao, limites, construcdo da
personalidade do aluno, além do auxilio na
assimilacdo dos conteudos propostos,
contribuindo para tornar a crianca cidada
critica e ativa perante a sociedade.

« Ao concluir esta pesquisa, almeja-se ter
colaborado ndo apenas para a construcéo
de progressos nessa modalidade de
atendimento, mas também para pensar
quais sentidos a Educagao Especial tem
conquistado. Desejamos, dessa forma, que
consigamos investir com paradlgmas em
relacdo a estes espagos e atendimentos
procurando propiciar a inclusédo escolar, O
desde 0s primeiros passos. R Pagina: 44
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