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Resumo:

Praticas educativas inovadoras sdo cada mez mais necessarias quando o tema é inclusdo. Nesse processo, as
tecnologias sdo consideradas como importantes aliadas quando bem direcionadas e utilizadas, servindo como
complemento em atividades ludicas e movimentos que permitam um adequado processo de aprendizagem e
desenvolvimento de uma nova lingua. O que envolve inter¢do e experiéncias enriquecedoras. Este artigo explorou
a intersecdo da tecnologia assistive (TA) o ludico, o movimento e o aprendizado de novos idiomas, destacando
seu potencial para desbloquear o conhecimento em contextos de educagdo especial. Aborda o papel fundamental
da TA de baixo custo como ferramenta de inclusdo e otimizag¢do do aprendizado. Por meio de um relato de
experiéncia, demonstra-se como a imersdo em TA de baixo custo associada ao ludico e ao movimento pode
facilitar a aquisi¢do de uma segunda lingua para alunos com necessidades educacionais especiais, promovendo
autonomia, engajamento e inclusdo junto aos demais companheiros de sala.
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I. Introduction

A aquisicdo de um novo idioma ¢ um desafio complexo que envolve multiplos fatores cognitivos,
emocionais e sociais. Para estudantes com necessidades educacionais especiais, esse desafio pode ser amplificado,
exigindo abordagens pedagogicas inovadoras e personalizadas. O ludico e o movimento tém sido reconhecidos
como poderosas ferramentas no processo de ensino-aprendizagem, capazes de criar ambientes mais engajadores,
significativos e acessiveis (Vygotsky, 2007). A incorporagdo de atividades que estimulam o brincar e a expressao
corporal pode transformar a experiéncia de aprendizado, tornando-a mais prazerosa para os alunos e promovendo
maior eficacia no processo de Ensino e aprendizado.

Paralelamente, a tecnologia emerge como um pilar fundamental para a inclusdo na educagdo. Em
particular, a tecnologia assistiva (TA) de baixo custo, que pode oferecer solucdes viaveis e acessiveis para superar
barreiras de aprendizado e comunicagao, (Sassaki, 2010), podendo ser utilizada no processode aprendizagem de
uma nova lingua e em diversos contextos educacionais. Assim, este artigo busca discutir como a sinergia entre o
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ludico, o movimento e a TA de baixo custo pode potencializar o aprendizado de novos idiomas na educacdo
especial, culminando em um relato de experiéncia que ilustra essa imersdo praticar inclusiva.

II. Fundamentaciao Tedrica

O Lidico e 0 Movimento na Aquisi¢do da Linguagem

O brincar ¢ uma atividade inerente ao desenvolvimento humano, essencial para a construgdo do
conhecimento e da socializagdo. Para Piaget (2013), o jogo ¢ um meio pelo qual a crianga assimila e se adapta ao
mundo, desenvolvendo estruturas cognitivas. No contexto do aprendizado de idiomas, atividades lidicas como
jogos de tabuleiro, canc¢des, dramatizacdes e contacdo de histdrias criam um ambiente de baixa ansiedade, que
favorece a producdo oral e a compreensao, (Kishimoto, 2011), dos alunos quando trabalhados de modo assertivo.

O movimento, por sua vez, estd intrinsecamente ligado a cognicao. A abordagem de resposta fisica total
(TPR - Total Physical Response), proposta por Asher (1988), demonstra como a conexdo entre comandos verbais
e acdes fisicas pode acelerar a compreensao e a internalizagdo de vocabulario e estruturas gramaticais. O uso do
corpo, gestos e danga no processo de aprendizado de idiomas ndo apenas torna a aula mais dindmica, mas também
atende a diferentes estilos de aprendizado, incluindo aqueles que se beneficiam de uma abordagem cinestésica.
Ferreira e Ribeiro (2021), realizarom uma pesquisa cujos resultados mostraram que o movimento do corpo,
quando feito em ambientes imersivos (ou seja, em lugares onde a pessoa estd completamente envolvida na
experiéncia), pode ajudar a aprender novas palavras em uma segunda lingua. Isso porque esses ambientes usam
diferentes formas de aprender ao mesmo tempo (como imagens, sons, movimentos), 0 que cria uma experiéncia
completa para o estudante.

Ao usar o corpo para explorar o mundo virtual, a pessoa consegue aprender de forma mais dindmica,
interativa, independente e envolvente. Além disso, ela tem mais controle sobre o proprio aprendizado, o que torna
0 processo mais eficaz e interessante.

Tecnologia Assistiva de Baixo Custo na Educac¢io Especial

As tecnologias podem ser usadas de varias maneiras para ajudar os alunos a aprender um novo idioma
de uma forma mais eficiente. Por exemplo, podem incluir jogos ¢ atividades que envolvem o aluno, plataformas
de videoconferéncia para praticar a conversagdo com outras pessoas, ¢ programas de ensino feitos especialmente
para cada estudante, levando em conta suas habilidades e interesses. (Cabral, 2023),

A Educacdo Especial busca garantir o acesso, a participagdo e a aprendizagem de alunos com deficiéncia,
transtornos globais do desenvolvimento e altas habilidades/superdotacdo (Referéncia de legislagdo ou politica de
educagdo especial, ex: BRASIL, 2008). Nesse contexto, a Tecnologia Assistiva (TA) desempenha um papel
fundamental. Conforme o Comité de Ajudas Técnicas (CAT), TA € uma "area do conhecimento, de caracteristica
interdisciplinar, que engloba produtos, recursos, metodologias, estratégias, praticas e servigos que objetivam
promover a funcionalidade" (Referéncia: BRASIL, 2009).

A importancia da TA de baixo custo reside em sua acessibilidade e adaptabilidade. Solugdes como
aplicativos gratuitos, materiais reciclaveis adaptados, softwares de cddigo aberto, e até mesmo recursos como
pranchas de comunicagdo com simbolos e pictogramas, podem ser desenvolvidos ¢ implementados sem grandes
investimentos (Referéncia de autor sobre TA de baixo custo, ex: SILVA, 2020). Essas ferramentas empoderam
alunos e educadores, permitindo a personalizacdo do ensino e a superagdo de barreiras especificas, promovendo
a autonomia e a participagdo ativa (Referéncia sobre autonomia com TA).

II1. Metodologia
O Relato de Experiéncia

Este estudo caracteriza-se como um relato de experiéncia, de natureza qualitativa, que descreve e analisa
uma pratica pedagogica inovadora. O contexto da experiéncia foi uma sala de aula do Ensino regular, utilizando-
se de recursos multifunctionais, em uma escola publica Municipal, no Interior do Estado de Sao Paulo, com um
grupo de 8 alunos com diferentes necessidades educacionais especiais, como deficiéncia intelectual, transtorno do
espectro autista, analfabetismo, dificuldade de aprendizagem, além dos alunos do Ensino regular, totalizando 20
alunos em total. Nesse sentido, o relato busca observar o processo de aprendizagem nos alunos de inclusao.

As intervengdes consistiram na aplicacdo de atividades ludicas e de movimento para o ensino de
vocabulario e frases basicas em inglés sobre os “materias escolares”, utilizando TAs de baixo custo (tecnologias
ja disponiveis em sala de aula). Dentre as TAs empregadas, destacam-se: aplicativos de jogos educativos gratuitos
transmitidos pela TV e imagens de comunicagdo alternativa confeccionadas com materiais impressos e
plastificados (com paletas de uso — pranchas), uso de videos com legendas e tradug@o simultdnea em tela de acesso
livre, TV, uso de imagens e audio, uso de musicas com videos e movimentos, ¢ uso de bingo dos materiais
escolares. Os dados foram coletados por meio de observagdo dos participantes, registros em diario de campo,
fotografias e algumas filmagens das atuagdes em sala de aula, além das produg¢des dos alunos.
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Relato da Experiéncia
Durante o periodo de 4 semanas, foram desenvolvidas as seguintes atividades:

Na 1% aula foram colocados os materiais escolares sobre a mesa dos alunos, separados em grupos, cada
grupo com um aluno especial. Foi apresentado um video com imagens e sons do vocabulario em inglés e feitas
repeticdes dos sons por parte da maioria dos alunos. O video foi repassado 3 vezes durante a aula. As repeticdes
dos sons foram de 6 vezes. Apos a 1? repeticdo, foi perguntado o que significava e para que servia cada imagem
na lingua materna (LI), a lingua portuguesa (LP). Com ajuda, os alunos especiais foram movendo a cabega ¢
levantando seus objetos escolares sobre a mesa. Outros respondendo e outros tentando falar. Logo, foram
mostradas as imagens na TV, novamente, e os alunos foram, uns falando, outros repetindo qual era a imagem,
outros levantando seus objetos da mesa. Nessa faze, ndo todos podiam repetir, em especial um dos alunos com
deficiéncia global do desenvolvimento, em cadeiras de roda, que se mostrava o tempo todo muito feliz, sorrindo
como se estivesse se divertindo. Ouro aluno autista ndo falava, mas utilizava-se dos objetos sobre a mesa para
participar, e, em ocasioes, levantava-se para me trazer o objeto. Outro, sempre olhando para cima, pareciera estar
associando as informacdes.

Na 2? aula, foi realizada uma breve revisao da aula 1, mostrando o video novamente e fazendo a repeticao
das palavras. Dessa vez, foi levado um microfone digital, o que motivou ainda mais os alunos, pois todos queriam
falar no microfone. Cada um teve a oportunidade de repetir, em inglés o nome das imagens apresentadas. O aluno
em cadeira de rodas, sem comunicagdo verbal e dificuldades motoras, s6 sorri o tempo todo, mas, ao colocar o
microfone perto dele, ele deu tudo de si para emitir varios sons, como se estivesse falando o nome das imagens.
Foi muito emocionante, todos os companheiros o aplaudiram ¢ ele sorria o tempo todo. Logo, foi apresentada a
cangdo contendo o vocabulario dos objetos escolares. A cangdo foi repetida 3 vezes, com os alunos atentos,
tentando repetir a cangad. Eles reconheceram a maioria dos nomes, em LI, das imagens dos objetos escolares
apresentados.

Na 3% aula, foram feitas as revisdes do video 1 (vocabulario), do video musical e realizado os movimentos
corporais, utilizando-se da danca, usando comandos como: levantar o brago, mexer a cabega, mover as maos,
mover os pés, sorrir, piscar, etc. O aluno em cadeiras de rodas teve ajuda dos companheiros de grupo para realizar
0os movimentos e sorria o tempo todo. O aluno autista que sempre olhava para cima foi motivados pelos
comapnheiros a levanter-se e realizar alguns movimentos corporais, sorrindo por primeira vez na sala de aula.
Para finalizer esta aula, foram distribuidas as imagens — os flesh cards plastificados e colocado sobre a mesa,
assim com as pranchas de comunicagdo, apoiadas por paletinhas, para que os alunos pudessem levantar a imagem
quando o nome do objeto escolar fosse mencionado. Os alunos com necessidades especiais estiveram o tempo
todo acompanhados pelos demais colegas de classe e se divertiram muito. Os alunos se destacaram em levanter
as pranchas ou aponta-las com assertividade. Todos participaram de diferentes momentos. Logo, cantamos a
cangdo dos objetos escolares usando o microfone para finalizar a aula.

Na 4? (Gltima aula), foi realizada uma revisdo geral: apresentado o video de vocabulario 1 vez, a musica,
realizando movimentos com as partes do corpo, e foi mostrado os flash cards na TV. Logo, foram distribuidas
uma cartela com imagens dos objetos escolares “o bingo dos objetos escolares” para cada aluno. A professora deu
as indicagdes e a forma como seriam marcadas as cartelas. Com a ajuda dos companheiros, os alunos com
necessidades especiais apontavam ou marcavam as imagens quando mencionadas pela professora. Os bingos
preenchidos eram premiados com “stickers” (adesivos com carinhas felizes). No final, a sala toda recebeu seu
sticker.

Analise dos Resultados

Nesse cenario, a imersdo na TA de baixo custo aliada aos jogos e a tecnologia disponiveis em sala de
aula, demonstrou ser um facilitador essencial. Quando Piaget (2023), falou sobre a brincadeira, ele a colocou
como parte do que aprendemos e do nosso entendimento, ¢ ndo apenas como um aspecto da nossa mente em si.
Ele faz uma diferenca entre construir estruturas mentais (que sdo as formas que nossa mente organiza as
informagdes) e adquirir conhecimentos (que € aprender coisas novas). Para Piaget, a brincadeira ¢ um processo
de assimilagdo, ou seja, ela ajuda a integrar novas experiéncias ao que ja sabemos. Assim, a brincadeira faz parte
do contetido do que pensamos e aprendemos, semelhante ao processo de aprendizagem, ajudando a fortalecer
nossa compreensao do mundo.

O uso de aplicativos de flashcards interativos, permitiu que alunos com dificuldade de memorizacao
visual associassem imagens e sons de forma mais eficaz. Segundo Patil e Iyer (2016), os flashcards sdo recursos
que as pessoas usam para aprender por conta propria, ajudando a verificar o que ja sabem sobre um tema
especifico. Essa ferramenta de estudo ¢ bastante 1til, pois incentiva os estudantes a revisarem os contetudos, o que
reforca o aprendizado e facilita a autoaprendizagem. Quando usados de forma correta, os flashcards podem
facilitar uma aprendizagem que permanece na memoria por mais tempo, contribuindo de maneira importante para
o processo de adquirir conhecimentos de maneira eficaz. As pranchas de comunicacdo alternativa, de acordo a
Romano e Chun (2008), ¢ uma TA, cuja a principal finalidade da ¢ ajudar pessoas que tém alguma dificuldade ou
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limitagdo, incluindo dificuldades na comunicagdo, para que possam ser mais independentes. A comunicagdo
alternativa faz parte dessa tecnologia, e ela inclui recursos que ajudam quem ndo consegue falar ou usar a fala
normalmente. Um exemplo desses recursos ¢ a prancha de comunicagdo alternativa, que ¢ uma ferramenta muito
til para ajudar essas pessoas a se comunicarem melhor. (Brasil, 2029). Elas auxiliaram alunos néo verbais a
expressar suas escolhas e participar ativamente das atividades luidicas, como jogos de adivinhagao.

Nesse cenario de aprendizagem, observou-se um aumento significativo no engajamento e na motivagao
dos alunos. A natureza ludica das atividades, aliada a possibilidade de interagir com a TA de forma auténoma,
reduziu a frustragdo e estimulou a participagdo ativa. Os momentos de movimento com a musica e a danga, as
repeticdes, os videos, flash cards, pranchas de comunicacdo e o jogo de bingo, ndo apenas consolidaram o
vocabulario, mas também promoveram a coordenagdo motora e a interacdo social. Houve evidéncias de "aumento
do vocabulario receptivo e expressivo, maior iniciativa em tentar se comunicar em inglés, melhora na pronuncia
de sons especificos, desenvolvimento da autonomia no uso das ferramentas usadas e diversdo entre os alunos".

Estes achados corroboram a literatura que defende a importancia do brincar e da ag¢ao corporal para a
cogni¢do e o aprendizado como aponta Kishimoto (2008), quem reafirma o potencial inclusivo e transformador
da TA, especialmente quando acessivel e adaptada as realidades dos contextos educacionais. Para Kishimoto
(2018), a linguagem funciona de uma maneira pratica, onde as palavras ganham significado através de
experiéncias ¢ associagdes que fazemos. As linguas sfo ferramentas que usamos para nos expressar. Elas tém
regras proprias de como as palavras podem ser combinadas, mas essas regras ndo representam a ordem do mundo
real. Quando usamos palavras, ndo estamos tentando entender exatamente a realidade, ¢ sim manipula-la de forma
simbolica, de acordo com nossos desejos do dia a dia. Por isso, falar de "jogo" aqui ndo se refere a uma linguagem
cientifica, mas ao uso habitual da linguagem no nosso cotidiano.

IV. Discussao

A experiéncia relatada demonstra que a integragdo estratégica de abordagens lidicas, movimento e TA
de baixo custo pode ser um catalisador poderoso para o aprendizado de novos idiomas na educacdo especial. As
barreiras tradicionalmente associadas ao ensino de linguas para esse publico podem ser significativamente
mitigadas quando o processo se torna mais concreto, interativo e divertido.

E necessario que os educadores sejam capacitados para identificar ¢ adaptar TAs de baixo custo,
transformando recursos cotidianos em ferramentas pedagogicas eficazes. “E fundamental que educadores e
instituicdes de ensino incorporem a tecnologia de forma estratégica em suas abordagens de ensino de idiomas, a
fim de maximizar o potencial de aprendizagem dos alunos e superar os desafios enfrentados. (Cabral, 2023, p.
134). Assim, também, Ischkanian et al. (2025), destacam a necessidade de se repensar a forma como a educagio
¢ concebida atualmente. Essa mudanca de conceito, ou “mudanca de paradigma”, € essencial para que todas as
pessoas, independentemente de suas diferencas ou necessidades, possam aprender e participar do processo de
maneira justa ¢ eficaz. Essa transformagdo é vista como fundamental para garantir que a educacgdo seja mais
inclusiva e preparada para o futuro.

A flexibilidade dessas solugdes permite uma personalizagdo que métodos mais tradicionais muitas vezes
ndo oferecem. A experiéncia também refor¢a a necessidade de um planejamento pedagdgico flexivel e inclusivo,
que valorize a singularidade de cada estudante e explore suas potencialidades através de multiplos canais
sensoriais.

V. Consideracoes Finais

Este artigo buscou evidenciar o poder transformador do Iudico e do movimento no aprendizado de novos
idiomas, especialmente quando complementado pelo uso estratégico da tecnologia assistiva de baixo custo na
educagdo especial. O relato de experiéncia ilustrou como essa sinergia pode desbloquear o aprendizado,
promovendo a inclusdo, a autonomia ¢ um engajamento mais profundo por parte dos alunos. A integragdo de
metodologias ludicas, movimento e TA de baixo custo foi um catalisador poderoso para a participago e inclusio
dos alunos no aprendizado da lingua inglesa na educagio especial. As barreiras tradicionalmente associadas ao
ensino de linguas para esse publico podem ser significativamente mitigadas quando o processo se torna mais
concreto, interativo e divertido.

Recomenda-se que futuras pesquisas explorem "a replicagdo dessa metodologia em outros contextos e
com diferentes grupos de alunos, além de estudos longitudinais para avaliar os impactos a longo prazo na fluéncia
e no desenvolvimento comunicativo". Acreditamos que o investimento em abordagens pedagdgicas inovadoras e
acessiveis ¢ fundamental para garantir que o aprendizado de novos idiomas seja uma oportunidade real e
enriquecedora para todos.
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