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PRODUTO EDUCACIONAL

Foi desenvolvido um jogo de trilhas e de saberes essenciais para a

aprendizagem do sujeito pesquisado e seus pares. O jogo consiste em
uma estratégia para a alfabetizagdo do aluno com Sindrome de Down,

visando garantir a interagdo e a participagao no ambiente escolar.

Trata-se de um jogo de trilhas com 20 (vinte) casas contendo miniaturas de
imagens distribuidas pelas casas. Anexo ao material estd o recorte de um
dado com numeragdo de 1 (um) a 3 (trés), fora da padronizagdo dos dados
com numeragido de 1 (um) a 6 (seis), mas buscando garantir o melhor apro-
veitamento do jogo com seu carater educativo. Ainda anexo ao jogo, esta o

recorte de um cone, que sera utilizado para marcar a casa sorteada pelo dado.




O DIREITO A APRENDIZAGEM

Vamos jogar e aprender ?




Para jogar, precisaremos desses moldes:

Molde de cone

Molde de dado




A estratégia do jogo é trabalhar a escrita através da identificagdo das

imagens. O aluno foi direcionado a casa através do sorteio do dado, e

sera orientado a escrever o nome da figura em uma folha pautada.

Importante que as imagens sejam ludicas e atrativas e sugerimos a inser-
¢do tecnoldgica para o jogo, a fim de incluir esse estudante na perspecti-

va da aprendizagem efetiva.




ETAPAS DE APLICAGCAO DO JOGO
PROPOSTO PARA O ESTUDANTE

“Ando devagar porque ja tive pressa

E levo esse sorriso
Porque ja chorei demais
Hoje me sinto mais forte

Mais feliz, quem sabe
S6 levo a certeza
De que muito pouco sei
Ou nada sei ™.

Almir Sater




o Perguntas para o jogo de trilhas, envolvendo a ludicidade, alfabeto

movel, jogos, fichas, etc, ja que o aluno nao verbaliza:

1- Pronuncie as vogais.

2- Escreva a palavra casa.

3- Escreva o seu primeiro nome, usando o alfabeto mével.
4- Qual ¢ 0 animal que aparece na figura?

5- Aponte para a figura que aparece o sapo.

e




6- Dentre os animais das figuras, aponte a vaca.

7- Organize as figuras de acordo com a sua forma.
8- Selecione os carrinhos correspondentes ao nimero demonstrado.
9- Encaixe os pinos no numeral 5.

10- Dentre as fotografias, aponte quem ¢é vocé.




O ladico se tornou um alicerce para superar as dificuldades impostas

pela condigdo genética do pesquisado, aumentando a lista de recursos

utilizaveis no processo de intera¢ao do aluno no ambiente escolar.

12



ISBN: 978-85-92647-54-H

o



