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RESUMO. O presente estudo investiga a constru¢do de praticas pedagogicas inclusivas na Educagao
Profissional e Tecnologica (EPT) e no Programa Nacional de Integracdo da Educagdo Profissional com a
Educacao Basica na modalidade Educagdo de Jovens e Adultos (PROEJA), com foco na elaboracao de
materiais didaticos voltados ao publico surdo. A pesquisa buscou compreender como diferentes recursos
pedagbgicos impactam a aprendizagem e o desenvolvimento socioemocional dos estudantes, enfrentando
desafios relacionados a diversidade de perfis e necessidades educacionais. O objetivo central consistiu em
promover o reconhecimento, a expressao ¢ a compreensao das emogdes em pessoas surdas, por meio da
utilizagdo de flashcards integrados ao ensino da Lingua Portuguesa escrita, estimulando a expressdo
emocional em Libras e a producdo textual em lingua portuguesa. Para alcangar esse objetivo, adotou-se
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uma abordagem qualitativa, articulando revisdo bibliografica e pesquisa de campo, na qual foi aplicado o
Jogo das Emoc¢des em sala de aula da disciplina de Elaboragdo de Material Didatico, contemplando
atividades em duas modalidades: expressdao em Libras e escrita em Lingua Portuguesa. A analise da
aplicagdo do jogo evidenciou contribuicdes significativas para a formagdo docente e para o
desenvolvimento socioemocional dos estudantes, demonstrando que materiais ludicos e metodologias ativas
promovem a aprendizagem significativa, a socializacdo, o fortalecimento da identidade e a inclusdo
educacional. Observou-se que os recursos visuais, interativos e adaptaveis favoreceram o reconhecimento e
a nomeacdo de emocdes, ampliaram a compreensdo da lingua portuguesa como segunda lingua e
estimularam a reflexdo critica, a criatividade e o planejamento pedagdgico. Conclui-se que o Jogo das
Emocgodes constitui um recurso eficaz para integrar aprendizagem da lingua escrita, desenvolvimento
socioemocional e praticas inclusivas, fortalecendo a formacao integral dos estudantes surdos e incentivando
docentes a elaborarem materiais pedagogicos inovadores, acessiveis e contextualizados as necessidades da
EPT e do PROEJA.

Palavras-chave: Jogo das Emocdes. Educacdo de Jovens e Adultos. Educacdo Profissional e
Tecnoldgica .

ABSTRACT. This study investigates the development of inclusive pedagogical practices in Professional
and Technological Education (EPT) and in the National Program for the Integration of Professional
Education with Basic Education in the Youth and Adult Education modality (PROEJA), focusing on
the creation of teaching materials for the deaf community. The research aimed to understand how
different pedagogical resources impact students’ learning and socio-emotional development, addressing
challenges related to diverse profiles and educational needs. The main objective was to promote the
recognition, expression, and understanding of emotions in deaf individuals through the use of flashcards
integrated into the teaching of written Portuguese, stimulating emotional expression in Brazilian Sign
Language (Libras) and textual production in Portuguese. To achieve this goal, a qualitative approach was
adopted, combining literature review and field research, in which the Jogo das Emog¢oes (Emotion Game)
was applied in the classroom of the Didactic Material Development course, encompassing activities in
two modalities: expression in Libras and writing in Portuguese. The analysis of the game’s application
revealed significant contributions to teacher training and students’ socio-emotional development,
demonstrating that playful materials and active methodologies promote meaningful learning,
socialization, identity strengthening, and educational inclusion. It was observed that visual, interactive,
and adaptable resources facilitated the recognition and naming of emotions, enhanced the understanding
of Portuguese as a second language, and encouraged critical reflection, creativity, and pedagogical
planning. It is concluded that the Jogo das Emog¢des constitutes an effective resource to integrate written
language learning, socio-emotional development, and inclusive practices, strengthening the holistic
formation of deaf students and encouraging teachers to develop innovative, accessible, and contextually
appropriate pedagogical materials tailored to the needs of EPT and PROEJA.

Keywords: Emotion Game. Youth and Adult Education. Professional and Technological Education.
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1 INTRODUCAO

A construgdo de praticas pedagogicas inclusivas constitui um dos maiores desafios
enfrentados pela Educagdo Profissional e Tecnoldgica (EPT) e pelo Programa Nacional de
Integragdo da Educacao Profissional com a Educagdao Bésica, na modalidade de Educagao de
Jovens e Adultos (PROEJA). Nesse contexto, a escolha, elabora¢do e aplicacdo de materiais
didaticos assumem papel central, pois atuam como mediadores da aprendizagem e influenciam
diretamente o engajamento ¢ o desempenho dos estudantes. Conforme aponta Mantoan (2015, p.
42), a educacdo inclusiva exige que as praticas pedagogicas estejam articuladas a estratégias
capazes de contemplar a diversidade dos sujeitos, superando modelos tradicionais e excludentes.

Foi nesse cenario que surgiu o Jogo das Emogdes, desenvolvido por discentes do curso de
Licenciatura em Educacdo Profissional e Tecnoldgica — formacdo pedagogica para graduados
ndo licenciados — do Instituto Federal de Brasilia (IFB), campus Samambaia/DF, no ambito da
disciplina de Elaboracdo de Material Didatico. Sob a orientagdo docente, os estudantes foram
instigados a criar e aplicar recursos pedagogicos que atendessem as necessidades de publicos
diversos, optando por elaborar um material inclusivo que integrasse os conhecimentos adquiridos
na disciplina de Libras. Assim, nasceu a proposta de um jogo pedagdgico voltado ao publico
surdo, com a finalidade de favorecer a aprendizagem e, simultaneamente, estimular o
desenvolvimento socioemocional.

O estudo parte do seguinte problema de pesquisa: quais sdo os principais desafios
enfrentados pelos docentes na escolha e utilizagdo de materiais didaticos na EPT? De que forma
diferentes recursos impactam a aprendizagem dos estudantes, considerando a diversidade de
perfis e necessidades? Como os materiais podem ser adaptados as especificidades do PROEJA,
incorporando as experiéncias de vida dos alunos? De que maneira os jogos pedagdgicos e
metodologias ativas podem contribuir para a aprendizagem significativa e o engajamento? E,
ainda, como tais recursos podem superar barreiras de inclusdo e acessibilidade, auxiliando no
ensino de Libras e no desenvolvimento emocional dos estudantes surdos?

Diante dessas questdes, o objetivo geral da pesquisa consiste em promover o
reconhecimento, a expressdo € a compreensao das emogdes em pessoas surdas, por meio da
utilizacao de flashcards como recurso didatico-pedagogico para o ensino da lingua portuguesa
escrita no contexto da EPT e do PROEJA. De forma mais especifica, busca-se estimular a
expressdo de emocdes por meio da Libras e da escrita em lingua portuguesa, integrando

comunicac¢do visual e textual, além de analisar de que maneira o jogo pode favorecer a inclusdo e
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»
contribuir para a formacao integral dos estudantes.

Parte-se da hipdtese de que metodologias ativas e recursos ladicos, quando concebidos de
forma acessivel, ampliam as possibilidades de aprendizagem dos alunos surdos, ao promoverem
ndo apenas o desenvolvimento cognitivo, mas também a expressdo emocional, a socializagdo e o
fortalecimento da identidade. Nesse sentido, Vygotsky (2001, p. 89) defende que o processo de
aprendizagem estd intrinsecamente relacionado ao desenvolvimento das fungdes psicoldgicas
superiores, sendo potencializado pelo uso de ferramentas mediadoras, como o0s jogos, que
articulam aspectos sociais, cognitivos e emocionais.

A justificativa para este estudo encontra respaldo na importancia social, pedagogica e
cientifica de promover praticas educativas que enfrentem o capacitismo e valorizem a
diversidade no ambiente escolar. A educagdo inclusiva, conforme Glat e Pletsch (2011, p. 57),
deve ser compreendida como principio essencial para a formagdo integral dos sujeitos, exigindo
do professor a criagdo de estratégias que respeitem as singularidades dos estudantes. A
relevancia da pesquisa, portanto, estd em propor um material didatico inovador que contribua
para a aprendizagem de surdos na EPT e no PROEJA, ao mesmo tempo em que fomenta a
reflexdo docente sobre o uso de metodologias ativas no processo de constru¢do de uma escola

mais justa, democratica e acessivel.

2 REFERENCIAL TEORICO

A presente pesquisa insere-se no campo da EPT, com foco na utilizacdo de materiais
didaticos como ferramentas essenciais para a constru¢do do conhecimento, a promog¢do da
aprendizagem significativa e a inclusdo de diferentes perfis de alunos. A fundamentacao tedrica
dialoga com estudos que abordam o papel dos recursos didaticos no processo ensino-
aprendizagem, as especificidades do PROEJA, o uso de metodologias ativas e a inclusdo de
pessoas com deficiéncia, especialmente alunos surdos, na educagao.

A Educagdo de Jovens e Adultos (EJA), destinada aqueles que nao concluiram a
escolarizagdo na idade adequada, foi consolidada pela Constituigdo Federal de 1988 e
regulamentada pela Lei de Diretrizes e Bases da Educagdo Nacional (LDB), de 1996. Esse
publico ¢ composto, em grande parte, por trabalhadores informais, pessoas negras e de baixa
renda, historicamente = marginalizadas pelo  sistema  educacional (SETEC-MEC;
LANTEC/PROSA-UFSC, 2024). Nesse contexto, o Programa Nacional de Integragdo da
Educagao Profissional com a Educacdo Basica na Modalidade de Educacao de Jovens ¢ Adultos

(PROEJA) surgiu como uma politica publica voltada a oferecer oportunidades educacionais para
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jovens e adultos que ndo tiveram acesso ou continuidade nos estudos (BRASIL, 2007).

O PROEIJA apresenta desafios especificos a pratica docente, dada a diversidade de
trajetorias, idades e niveis de escolarizagdo de seus estudantes. Assim, torna-se indispensavel que
os materiais didaticos e as estratégias pedagogicas sejam adaptaveis, inclusivas e
contextualizadas a realidade dos alunos, favorecendo aprendizagens significativas e engajadoras.

Segundo Ausubel (2003), a aprendizagem significativa ocorre quando novos
conhecimentos se relacionam a conceitos ja existentes na estrutura cognitiva do aluno, que
funcionam como subsun¢do. Para tanto, ¢ necessaria a organizagdo criteriosa de métodos e
materiais que permitam essa ancoragem. No ambito do PROEJA, essa adequagdo ¢ fundamental,
j4 que a heterogeneidade do publico demanda recursos que valorizem experiéncias prévias e
favoregam a contextualiza¢do do ensino (ARROYO, 2017).

Metodologias ativas, como a Aprendizagem Baseada em Projetos (ABP) ¢ a
Aprendizagem Baseada em Problemas (PBL), estimulam a autonomia, a motivagao e a aplicacao
pratica dos contetdos, além de favorecerem o uso de recursos ludicos, como jogos pedagogicos
(MORAN, 2015). Os materiais didaticos, nesse sentido, funcionam como mediadores que
facilitam a compreensao e despertam a curiosidade intelectual. Bandeira (2009) os define como
produtos pedagodgicos que auxiliam a constru¢do do conhecimento, e o Documento Base do
PROEJA (BRASIL, 2007) refor¢a que sua elaboracdo deve considerar a realidade dos alunos e
os projetos politico-pedagdgicos das institui¢des.

O emprego de jogos no ensino de jovens e adultos mostra-se uma estratégia eficaz para
aproximar o conteudo da realidade dos alunos, tornando a aprendizagem mais atrativa e
significativa. Groenwald e Timm (2002) identificam trés dimensdes fundamentais dos jogos: o
carater ludico, o desenvolvimento intelectual e a formacgao de relagdes sociais. A utilizacao de
recursos como o Jogo das Emogoes contribui para a retencdo de conhecimentos, a redugdao da
evasdo escolar e o aumento do engajamento dos estudantes, indicando que praticas pedagogicas
ludicas podem ser decisivas na inclusdo e no fortalecimento do processo de aprendizagem.

A inclusdo de pessoas com deficiéncia na EPT reflete mudancas importantes no
paradigma educacional, orientadas pela equidade e pelo respeito a diversidade. Sassaki (2006)
argumenta que a inclusdo ndo significa apenas garantir a presenca fisica do estudante, mas
envolve a adaptagdo de recursos, materiais e metodologias. O Estatuto da Pessoa com
Deficiéncia (Lei n° 13.146/2015) assegura a obrigatoriedade da acessibilidade educacional,
enquanto a Politica Nacional de Educagao Especial na Perspectiva da Educacao Inclusiva reforca

a importancia de materiais didaticos acessiveis para ampliar as oportunidades de escolarizagao e
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inser¢ao no mercado de trabalho.

No caso de estudantes surdos, o Decreto n°® 5.626/2005 regulamenta o ensino da Lingua
Brasileira de Sinais (Libras) como primeira lingua e da lingua portuguesa como segunda lingua.
Materiais visuais e ludicos, como flashcards, jogos e histérias interativas, sdo instrumentos que
estimulam a comunicag¢dao, favorecem a aprendizagem da lingua e contribuem para o
desenvolvimento emocional (QUADROS; KARNOPP, 2004).

O desenvolvimento socioemocional, por sua vez, ¢ favorecido por praticas pedagogicas
que trabalham o reconhecimento ¢ a expressdo das emogdes, fortalecendo habilidades como
empatia, consciéncia corporal e socializacdo. Estratégias como o Jogo das Emog¢oes confirmam o
potencial de materiais inclusivos para articular simultaneamente aspectos linguisticos e
emocionais, ampliando as possibilidades de aprendizagem integral dos estudantes surdos.

Por fim, destaca-se que a formagdo docente ¢ elemento essencial para a qualidade da
educacdo inclusiva. E necessario que professores possuam uma base tedrica consistente e uma
formag¢do continuada que lhes permita compreender as especificidades da EJA e as
vulnerabilidades sociais de seus alunos. A capacitagdo profissional, associada ao
desenvolvimento e a utilizacdo de materiais inclusivos, possibilita a ado¢do de metodologias
inovadoras e eficazes, fortalecendo praticas pedagodgicas mais democraticas, significativas e
comprometidas com a inclusao.

Para a construcdo do referencial tedrico, adotaram-se critérios de selecdo que visaram
garantir a pertinéncia, a atualidade e a relevancia cientifica das producdes analisadas. Foram
priorizados livros, artigos cientificos, documentos legais e publicagdes institucionais que
abordam a Educagdo Profissional e Tecnologica, a Educagdo de Jovens e Adultos, o PROEJA, as
metodologias ativas, o uso de materiais didaticos e a educacao inclusiva, com énfase na educacao
de estudantes surdos.

A selecdo das obras considerou, ainda, a consondncia com o objeto de estudo, a
fundamentagdo tedrica reconhecida na area educacional e a recorréncia dos autores nas pesquisas
sobre inclusdo, aprendizagem significativa e formacdo docente. Optou-se por trabalhos
publicados majoritariamente nos ultimos vinte anos, sem desconsiderar producdes cléssicas,
como Vygotsky e Ausubel, cuja relevancia tedrica permanece atual e indispensavel a
compreensdo dos processos de aprendizagem e mediacao pedagdgica.

Além disso, foram incluidos documentos normativos e legais, como leis, decretos e
diretrizes oficiais, por sua importancia na contextualizagdo das politicas publicas voltadas a

educagdo inclusiva e a EPT. Esses critérios permitiram a construgdo de um referencial
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consistente, alinhado aos objetivos da pesquisa e as discussdes contemporaneas da area.

3 METODOLOGIA

A presente pesquisa caracteriza-se como um estudo de abordagem qualitativa, com o

objetivo de compreender, descrever e analisar experiéncias pedagogicas

relacionadas ao ensino de emogdes e a escrita em Lingua Portuguesa para pessoas surdas, por
meio da utilizagdo de flashcards e atividades ludicas. Para tanto, adotaram-se duas estratégias
principais de investigacao: revisdo bibliografica e pesquisa de campo.

A revisdo bibliografica foi realizada com base em autores que discutem a educacdo de
surdos, a aquisi¢ao da linguagem escrita como segunda lingua e aspectos do ensino de contetidos
socioemocionais. Essa etapa permitiu fundamentar teoricamente a pesquisa, identificando
praticas pedagdgicas inclusivas e metodologias inovadoras que favoregam a aprendizagem
significativa.

A pesquisa de campo consistiu na aplicacdo do Jogo das Emogoes, realizada no ano de
2025, no Instituto Federal de Brasilia (IFB), Campus Samambaia, no terceiro semestre do curso
de Licenciatura em Educacdo Profissional e Tecnoldgica, em sala de aula da disciplina de
Elabora¢do de Material Didatico. A atividade foi desenvolvida em conjunto com os professores
das disciplinas de Libras III e de Elaboracdo de Material Didatico Pedagogico, sendo direcionada
ao professor responsavel e acompanhada da observagdo e andlise da execugdo do jogo pelos
alunos que o elaboraram.

A andlise dos dados obtidos na pesquisa de campo foi realizada por meio da andlise
qualitativa de carater descritivo-interpretativo. Essa técnica permitiu compreender os
significados atribuidos pelos sujeitos envolvidos a experiéncia de elaboragdo e aplicagdo do Jogo
das Emocgoes, bem como interpretar as percep¢des docentes acerca dos impactos pedagdgicos e
socioemocionais do material desenvolvido.

Os dados foram analisados a partir das observagdes realizadas durante a aplicagdo do
jogo e dos relatos avaliativos dos professores das disciplinas envolvidas, buscando identificar
categorias relacionadas a inclusdo, a aprendizagem da Lingua Portuguesa como segunda lingua,
ao desenvolvimento socioemocional e a formacdo docente. A interpretacdo ocorreu de forma
articulada ao referencial tedrico, possibilitando o dialogo entre teoria e pratica e a compreensao
critica dos resultados obtidos.

O jogo esta estruturado em duas modalidades. Na primeira, Expressao em Libras, o foco

esta no reconhecimento ¢ na expressao das emogdes por meio da Lingua Brasileira de Sinais
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(Libras). A dinamica ocorre da seguinte maneira: um estudante sorteia aleatoriamente um
flashcard de tamanho grande, contendo a imagem de uma emog¢do; em seguida, expressa a
emocdo apenas por sinais em Libras, sem recorrer a oralizacdo ou a escrita. Os demais
participantes tentam identificar a emoc¢do, pontuando aqueles que acertarem, com turnos
rotativos entre todos os participantes ao longo das rodadas.

Na segunda modalidade, Escrita em Lingua Portuguesa, promove-se a articulagdo entre
emocdo e producdo textual como segunda lingua para alunos surdos. Nessa etapa, um aluno
sorteia um flashcard de tamanho pequeno e, com base na emogao indicada, produz uma frase ou

pequena narrativa em Lingua Portuguesa.

Ao final das atividades, foi realizada uma roda de conversa mediada pelo professor
aplicador, que teve como objetivo de promover reflexdes sobre as emog¢des vivenciadas, as
dificuldades e facilidades na expressao € no reconhecimento emocional, bem como as sensacoes
geradas ao representar e identificar sentimentos. Esse momento visou consolidar a aprendizagem
emocional e linguistica, além de desenvolver competéncias socioemocionais, como empatia,
escuta ativa, consciéncia corporal e expressao emocional.

A elaboragcdo dos flashcards segue uma estrutura definida: 16 emog¢des em tamanho
grande ¢ 18 emog¢des em tamanho pequeno, organizadas conforme a modalidade do jogo. As
figuras 1, 2 e 3 como exemplo visual do jogo e os materiais para a confec¢do do jogo incluem
papel contact transparente, tesoura, cola, impressora, folhas A4 e caixa Kraft (dimensdes
20x20x10 cm). O uso de recursos visuais e tateis visa proporcionar acessibilidade
comunicacional, favorecendo a construcdo do conhecimento por meio de metodologias ativas,
interativas e inclusivas.

O presente estudo apresentou limitacdes que devem ser consideradas na andlise dos
resultados. A principal refere-se ao fato de a aplicagdo do Jogo das Emogdes ter ocorrido em um
contexto especifico, com um grupo restrito de participantes, o que ndo permite generalizagdes
amplas acerca de sua eficacia em diferentes realidades educacionais.

Além disso, a pesquisa concentrou-se na percepcao dos docentes e na observacdo da
experiéncia formativa dos licenciandos, ndo contemplando a aplicagdo direta do jogo com um
numero maior de estudantes surdos em contextos variados da EPT e do PROEJA. O tempo
limitado para acompanhamento longitudinal da atividade também restringiu a avaliagdo de
impactos a médio e longo prazo.

Apesar dessas limitacdes, os resultados obtidos oferecem contribuig¢des relevantes para a
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reflexdo sobre praticas pedagogicas inclusivas e indicam possibilidades de aprofundamento em
pesquisas futuras, com ampliacdo do publico-alvo, diversificagdo dos contextos de aplicagdo e

utilizagdo de outros instrumentos de coleta e analise de dados.
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4 RESULTADO E DISCUSSAO

A aplicacdo do Jogo das Emocgdes em sala de aula revelou contribui¢des significativas
tanto para a formacgdo docente quanto para o desenvolvimento socioemocional dos alunos,

conforme as avaliacdes das professoras de Libras e de material didatico Pedagdgico.

Segundo a professora de Libras, os discentes criadores do jogo compreenderam a
importancia de desenvolver uma atividade inclusiva, voltada ao ensino da Lingua Portuguesa
escrita para surdos, considerando que essa constitui uma segunda lingua para esses estudantes.
Durante o processo, os discentes elaboraram diversos materiais, destacando-se o Jogo das
Emogdes, que evidenciou criatividade, articulagdo com a formag¢ao em Psicologia e alinhamento
com praticas pedagdgicas inclusivas. A professora ressaltou que os alunos integraram estratégias
visuais ao ensino da escrita, promovendo acessibilidade e atendendo a diferentes necessidades
educacionais. Além disso, os discentes realizaram pesquisas sobre os potenciais publicos
beneficiados pelo material, permitindo que o jogo fosse aplicado em contextos variados, como
EPT, Educacdo Regular e ensino a criangas, devido a sua natureza visual e interativa.

Durante a aplicagdo, os futuros docentes puderam avaliar o impacto do jogo, propor
aprimoramentos € observar como o material favorece tanto o reconhecimento das emogdes

quanto a aprendizagem da escrita. A professora enfatizou que o jogo proporciona reflexdes
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significativas sobre experiéncias emocionais, especialmente no contexto pds-pandemia, em que
muitos estudantes vivenciaram periodos de isolamento e desafios psicologicos. Dessa forma, o
Jogo das Emocgdes ndo apenas contribui para o desenvolvimento sdcio emocional, mas também
estimula reflexdo critica, criatividade e planejamento de outros materiais didaticos. Ao final, a
professora elogiou os alunos criadores, destacando que o material alcangou plenamente os
objetivos propostos e possui potencial de aplicacao diversificada em diferentes contextos
educativos.

Paralelamente, o professor da disciplina de Material Didatico Pedagogico salientou que o
grupo atingiu os objetivos da proposta, inicialmente voltada a EPT e alinhada a drea de formagao
dos licenciandos. Embora o foco da disciplina nao fosse especificamente o publico da educacao
especial, os alunos desenvolveram um material pautado na perspectiva da inclusdo, considerando
estratégias que favorecessem a interagdo, a expressdo das emocgdes ¢ o desenvolvimento da
linguagem.

Segundo essa avaliagdo, o Jogo das Emocdes apresentou caracteristicas de acessibilidade
e inclusdo, utilizando recursos visuais claros, linguagem simples, imagens ilustrativas e
elementos que facilitam a comunicagao com estudantes surdos. O material contemplou diferentes
estilos de aprendizagem e garantiu instrucdes objetivas e compreensiveis. Além disso,
proporcionou um espago de expressdo emocional, permitindo que os alunos reconhecessem e
nomeassem sentimentos, favorecendo a socializagdo, o autoconhecimento ¢ a construgdo de

vinculos dentro do grupo.

A avaliagdo final indicou que a criacdo de materiais didaticos, como o Jogo das Emogdes,
estimula os docentes a refletirem sobre sua pratica, pesquisarem novas metodologias e adaptarem
recursos para diferentes perfis de estudantes. Esse processo fortalece a formacdo continuada,
promove autonomia docente e incentiva a inovacdo pedagogica. Além disso, a producdo de
materiais inclusivos permite que os professores atuem como produtores de conhecimento,
servindo de referéncia em contextos formativos internos, como encontros pedagdgicos e
coordenacao escolar.

Dessa forma, os resultados evidenciam que o Jogo das Emogdes € um recurso pedagdgico
eficaz, que integra aprendizagem da lingua escrita, desenvolvimento socioemocional e praticas
inclusivas, contribuindo para a formagao integral dos estudantes e para o aprimoramento das
praticas docentes. Para as professoras, ficou claro que os alunos alcangaram os objetivos do

trabalho, demonstrando que o jogo estimula a expressdo de emogdes por meio da Libras e da
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escrita em Lingua Portuguesa, integra comunicagdo visual e textual, possibilita identificar e
nomear diferentes emocgdes representadas nos flashcards, amplia a compreensdao e o uso da
Lingua Portuguesa por pessoas surdas e refor¢a a memorizacdo das emocdes, atingindo

plenamente os fins pedagogicos propostos.

5 CONSIDERACOES FINAIS

O presente estudo concentrou-se em identificar os principais desafios enfrentados pelos
docentes na sele¢do e uso de materiais didaticos na Educagdo Profissional e Tecnoldgica (EPT) e
no PROEJA, com foco nas dificuldades relacionadas a diversidade de perfis e necessidades dos
estudantes. Além disso, analisou-se o potencial dos jogos pedagogicos e das metodologias ativas
como recursos que podem favorecer a aprendizagem significativa e a inclusdo educacional, ainda
que de forma preliminar, considerando as limitagdes do estudo.

Os resultados indicam que os objetivos do estudo foram atingidos, especialmente ao
evidenciar que o Jogo das Emocgdes funciona como um recurso pedagogico inovador. Ele articula
de forma eficaz o ensino da Lingua Portuguesa escrita como segunda lingua para estudantes
surdos com o desenvolvimento sdcio emocional, promovendo simultaneamente a socializacao, o

fortalecimento da identidade e o engajamento nas atividades educacionais.

Verificou-se que a utilizagdo de flashcards e dinamicas interativas favoreceu o
reconhecimento, a nomeacdo e a expressao de emogdes em diferentes linguagens, possibilitando
a integracao entre Libras e Lingua Portuguesa. Essa experiéncia reforca o papel dos materiais
didaticos acessiveis e das metodologias ativas como mediadores do processo de ensino-
aprendizagem, em consondncia com a perspectiva da educagao inclusiva.

Além de beneficiar os estudantes, a elaboracdo e a aplicacdo do jogo impulsionaram a
formagdo docente, incentivando os licenciandos a refletirem sobre praticas inclusivas, adaptarem
conteudos e explorarem novas estratégias pedagogicas. O estudo contribui, assim, para a
construcdo de um repertorio didatico que pode inspirar professores a desenvolverem materiais
inovadores em diferentes contextos educacionais.

Reconhece-se, contudo, a limitagdo da aplicagdo restrita a um grupo especifico de
estudantes, o que indica a necessidade de ampliar sua utilizagcdo em outros cenarios da EPT e da
Educacdo Basica. Pesquisas futuras poderdo explorar a eficacia do jogo em maior escala, bem

como sua adaptacao para o ensino de diferentes contetidos curriculares.
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Conclui-se, portanto, que o Jogo das Emocgdes representa um recurso pedagodgico
relevante para a educacdo inclusiva, integrando dimensdes cognitivas, linguisticas e
socioemocionais. Assim, reafirma-se que “o jogo ndo ¢ apenas um passatempo, mas uma forma
privilegiada de aprendizagem, que permite o ser humano desenvolver-se integralmente em
aspectos cognitivos, afetivos e sociais” (KISHIMOTO, 2011, p. 32), fortalecendo a formagao
integral dos estudantes surdos e contribuindo para a consolidagdao de praticas pedagogicas mais
democraticas, acessiveis e humanizadoras.

A luz das delimitagdes metodolégicas deste estudo, os resultados apresentados devem ser
compreendidos considerando-se a aplicacdo do Jogo das Emoc¢des em um contexto formativo
especifico, com um grupo restrito de participantes ¢ em um periodo delimitado. Embora tais
condi¢des ndo permitam generalizagdes amplas, elas ndo diminuem a relevancia dos achados,
uma vez que possibilitam uma andalise aprofundada da experiéncia pedagogica vivenciada e de
seus impactos na formagao docente ¢ no desenvolvimento socioemocional. Essas delimitacdes
indicam a necessidade de investigacdes futuras que ampliem o escopo da pesquisa,
contemplando a aplicagdo do jogo em diferentes contextos da Educagdo Profissional e
Tecnologica e do PROEJA, bem como com um numero maior € mais diversificado de estudantes
surdos. Ainda assim, o estudo contribui de forma significativa ao evidenciar o potencial de
materiais didaticos inclusivos e metodologias ativas como estratégias pedagogicas capazes de

promover aprendizagens significativas, acessiveis € humanizadoras.
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