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RESUMO: Este relato de experiéncia descreve a aplicagdo de uma atividade inclusiva
realizada em uma escola na cidade de Serrinha, Bahia, com o objetivo de promover a
aprendizagem, inclusdo e conscientizacao sobre virus. A atividade foi desenvolvida
seguindo o0 modelo do Desenho Universal da Aprendizagem, buscando ser abrangente,
tanto para os alunos com ou sem deficiéncia ou necessidades especificas. A aula
interativa sobre o tema "virus" foi inserida no contexto da disciplina de microbiologia
dentro de uma turma do primeiro ano do ensino médio, com faixa etaria entre 14 e 19
anos, contendo cerca de 40 estudantes, sendo um com deficiéncia auditiva € uma com
transtornos mistos de habilidades escolares, dislexia e algumas dificuldades na
aprendizagem. Nessa perspectiva, a aula foi sobre o tema virologia e permitiu explorar a
fascinante semelhanga entre os virus reais e os tecnoldgicos. Para tornar o tema mais
atrativo e cativar a atencao de todos os alunos, foi aplicada uma atividade semelhante a
um jogo de Tetris, que estava relacionada a estética de "Pixel Digital", conceito central
da aula. A atividade seguiu os mesmos principios de um quebra-cabeca, feito com
cartolina e palavras sortidas, promovendo o trabalho em equipe € a inclusao de todos.
Essa abordagem proporcionou uma experiéncia de aprendizado envolvente e inclusiva,
destacando a importancia da conscientizagao sobre 0s virus, tanto no mundo real quanto
no digital, enquanto promovia a colaboragao e a participagao de todos os estudantes.

Palavras-Chave: Inclusao Escolar; Desenho Universal da Aprendizagem; Virus; Atividade
interativa.

SUMMARY: This experiential account describes the implementation of an inclusive activity
carried out in a school in the city of Serrinha, Bahia, with the aim of promoting learning,
inclusion, and awareness about viruses. The activity was developed following the Universal
Design for Learning model, aiming to be comprehensive for both students with and without
disabilities or specific needs. The interactive class on the topic of "viruses" was integrated
into the context of microbiology within a first-year high school class, with students aged
between 14 and 19, comprising approximately 40 students, including one with hearing
impairment and one with mixed disorders of school skills, dyslexia, and some learning
difficulties. In this perspective, the class focused on virology and allowed for exploring the
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fascinating similarities between real and technological viruses. To make the topic more
engaging and capture the attention of all students, an activity similar to a Tetris game was
implemented, related to the aesthetic of "Digital Pixel," a central concept of the class. The
activity followed the same principles as a puzzle, made with cardboard and assorted words,
promoting teamwork and the inclusion of everyone. This approach provided an engaging
and inclusive learning experience, emphasizing the importance of awareness about viruses
in both the real and digital worlds while promoting collaboration and the participation of all
students.

Keywords: School Inclusion; Universal Design for Learning; Viruses; Interactive activity.

INTRODUGCAO

Por intermédio de um critério avaliativo, o presente relato traz a execugao
de uma experiéncia educacional de carater inclusivo, realizada para uma turma
de ensino médio, em uma escola na cidade de Serrinha, Bahia, com a finalidade
de fomentar a aprendizagem, a inclusdo e a conscientizacdo sobre o virus. O
estudo direcionou-se a uma turma composta por cerca de 40 estudantes, com
idades situadas entre 14 e 16 anos, em consonancia com o0s principios do
Desenho Universal da Aprendizagem. Esta abordagem pedagogica foi adotada
a fim de englobar tanto os estudantes com deficiéncia ou necessidades
especificas quanto aqueles sem tais demandas, promovendo um ambiente de

aprendizado justo e equitativo.

A tematica escolhida para este projeto centrou-se na virologia, com o
propdsito de explorar a intrigante analogia entre 0s virus reais e 0s virus
tecnologicos. Comparando o mundo dos games digitais e a invasdo dos virus
tecnoldgicos. Essa comparacao suscita reflexdes pertinentes sobre a relevancia
da conscientizacdo e busca trazer para o contexto da modernidade, tao presente

dentro da vida de uma grande parcela dos jovens.

A Inclusdo Escolar é garantida na legislacéo brasileira (Brasil, 2015) e,
para coloca-la em pratica, os professores devem buscar estratégias que visem
proporcionar o acesso, permanéncia e participacdo com éxito de seus
estudantes. Existem diversas estratégias, mas o Desenho Universal da
Aprendizagem — DUA vem ganhando destaque. O DUA tem como premissa a
abrangéncia e universaliza¢do do ensino para todos os estudantes, ou seja, uma
mesma atividade pode ser aplicada para todos, respeitando as especificidades

(RIBEIRO, AMATO, 2019). Desse modo, adaptacbes como comunicacdo mais
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pausada para estudantes que tenham como entendimento a leitura labial,
recursos visuais, atividades e praticas tateis sdo estratégias que podem ser

utilizadas para garantir o envolvimento e aprendizagem de todos.

Assim, uma aula sobre virus na microbiologia, com cunho revisional, foi
elaborada para uma turma do primeiro ano do ensino médio, com o intuito de
promover a interatividade e a troca de conhecimento entre os estudantes dentro
da tematica proposta para a aula. Essa aplicacdo culminou em uma atividade
lGdica de quebra cabeca inspirada no game Tetris com pecas contendo palavras
associadas aos virus, onde os alunos foram desafiados a formar palavras com

as pecas do jogo.

Assim, também se compreende que a atividade tatil em equipe, como a
montagem de quebra-cabecas, desempenha um papel crucial na inclusdo de
alunos. Ela oferece uma abordagem multissensorial, promovendo o
desenvolvimento de habilidades de resolu¢cdo de problemas, comunicacéo,
colaboracéo e concentracao (Michelotti; Loreto, 2019). Entende-se que esse tipo
de atividade aumenta a autonomia, a confianga e reduz o estigma, criando um
ambiente de aprendizado inclusivo, onde todos os estudantes podem participar

ativamente.

METODOLOGIA

A aula ministrada para uma turma de ensino médio, em uma escola na
cidade de Serrinha, Bahia, teve como objetivo criar uma experiéncia inclusiva,
abrangendo alunos com e sem deficiéncia ou necessidades especificas. Antes
de dar inicio a atividade, procedemos com uma analise das especificidades dos
estudantes, identificando suas habilidades, preferéncias e demandas especificas
de aprendizado. Com base nessa avaliacdo, adaptamos nossa abordagem
metodoldgica para que a aula estivesse dentro dos parametros, visando a

inclusdo de todos os estudantes.

Inicialmente, introduzimos 0s conceitos essenciais relacionados aos virus,
abrangendo tanto a microbiologia quanto o mundo digital, com o intuito de
proporcionar a todos os estudantes um entendimento fundamental do tema. Com

foco na especificidade da estudante com transtornos mistos de habilidades
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escolares, dislexia e algumas dificuldades na aprendizagem, teve-se como ideia
deixar a aula com diversos recursos graficos, afim de facilitar a aprendizagem e
conseguir direcionar a sua atencdo ao conteudo ministrado. Este recurso foi
pensado na especificidade dela, porém atende a perspectiva do DUA, pois todos
os estudantes utilizaram o mesmo material e, por ser visual e dentro da realidade

deles, poderia auxilia-lo na compreenséao e atencao.

Além disso, por haver um estudante com deficiéncia auditiva bilateral e,
por sabermos que o mesmo compreendia a leitura labial, foi pensado na nossa
comunicacdo. Ou seja, durante a aula falamos de forma pausada, de frente para
o estudante e sem nenhum acessorio que cobrisse os labios a fim de atender a
demanda do mesmo, auxiliando no entendimento do aluno e promovendo sua

participagéo ativa.

Para tornar a atividade mais cativante e atrair a atencao dos estudantes,
exploramos o conceito de "Pixel Virtual", que consistia na ideia de uma aula
tematica com elementos da cultura Pop, onde foi montado um slide com
referéncias a jogos e séries, desde recursos visuais e textuais. Foi encorajado
para os estudantes a relacionar o universo dos filmes, séries e jogos com a
tematica dos virus, estimulando sua imaginacéo e interesse, tendo em vista que
esse tipo de tema estd comumente difundido na realidade de uma grande parcela

dos jovens modernos.

O ponto culminante da nossa metodologia foi uma atividade ludica
baseada no Tetris. N6s adaptamos as pecas do Tetris, incluindo palavras
relacionadas aos virus, e desafiamos os estudantes a formarem palavras com
essas pecas. Tendo em vista que era uma turma de 40 alunos, foram um total
de 80 palavras, onde dividiu-se esse niumero em metades iguais tanto para
palavras certas como erradas. Assim, foram colocadas 10 pecas em cada

envelope, num total de 8, os quais foram distribuidos para 8 equipes de 5 alunos.

Pensando na incluséo de todos os alunos, a atividade tatil em equipe, foi
pensada em inspiracdo dos principios de um quebra-cabecas, entretanto,
relacionados a tematica dos virus. Essa atividade proporcionou uma abordagem
multissensorial, promovendo o desenvolvimento de habilidades como resolucéo

de problemas, comunicacéo, colaboragao e concentragéo.
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RESULTADOS E DISCUSSAO

Na aula sobre a tematica "Pixel Digital”, notou-se uma participacao
excepcional dos alunos, com interacdes dinamicas, onde a atencao de todos foi
mantida de forma notavel. Tanto o aluno com deficiéncia auditiva quanto a
estudante com necessidades especificas participaram ativamente, realizando
anotacdes detalhadas em seus cadernos e se incluindo naturalmente nos grupos

de trabalho, sem a necessidade de intervengao externa.

A dindmica ocorreu de forma tranquila, com uma competicdo saudavel
entre as equipes, embora tenham surgido algumas duvidas durante a montagem
das pecas, pois o0s alunos esperavam um formato retangular padrao para o jogo
de Tetris. No entanto, essa dificuldade ndo afetou a atmosfera positiva e
colaborativa da aula.

O sucesso da aula no formato do Desenho Universal pode ser atribuido a
abordagem visualmente atrativa e interativa da tematica "Pixel Digital",
proporcionando um ambiente de aprendizado acessivel e envolvente para todos
os alunos. Este resultado esta em linha com o estudo de Rose, Meyer e
Hitchcock (2005), que enfatiza a importancia do design educacional inclusivo e
reforca os beneficios do Desenho Universal da Aprendizagem na promocéao da

igualdade de oportunidades educacionais.

CONCLUSOES

Assim, conclui-se que o0s estudantes se envolveram ativamente,
demonstrando alta motivacdo e entusiasmo durante o jogo de Tetris e a
discusséo subsequente. Os estudantes com necessidades especificas também
se beneficiaram da atividade, acredita-se que devido as adaptacdes feitas pelos

aplicadores da atividade, garantindo a equidade e a colaboragéo dos colegas.

Esta atividade demonstrou que € possivel ensinar conceitos complexos
de microbiologia, como os relacionados a virus, de forma interativa e envolvente
e, na perspectiva do Desenho Universal da Aprendizagem, sem precisar criar

duas aulas, uma para aqueles estudantes sem deficiéncia e, outra para aqueles
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com deficiéncia ou necessidades especificas, como muitos professores
acreditam. A abordagem inclusiva garantiu que todos o0s alunos,
independentemente de suas especificidades, pudessem participar ativamente e
aprender. O uso do "Pixel Virtual" e do jogo de Tetris provou ser uma estratégia

eficaz para tornar a aprendizagem divertida e memoravel.

Este relato de experiéncia serve como um exemplo pratico de como o
ensino pode ser adaptado para atender as necessidades de uma turma
diversificada e promover o aprendizado significativo. Espera-se que esta
abordagem inspire outros educadores a desenvolver atividades criativas e
inclusivas para promover a educacao de qualidade com equidade e respeito as

diferencas.
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