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The Sensory Garden (SG) is a green space designed to stimulate the senses and promote the 

inclusion of people with disabilities or disorders, fostering socialization and breaking down 

barriers. In an inclusive school setting, the SG becomes an active learning environment 

where empathy, autonomy, and creativity are developed. The pedagogical proposal 

presented here transforms the SG into a sensory maker space, integrating the principles of 

"Do It Yourself" (DIY) and the STEAM approach (Science, Technology, Engineering, Arts, 

and Mathematics). The teaching plan is organized into four modules: inspiration and 

observation, design and planning, construction and experimentation, and communication 

and sharing. Students explore the garden with all their senses, identify problems, and create 

inclusive solutions, such as irrigation systems, tactile sculptures, tactile maps, and accessible 

workbenches. Interdisciplinarity is addressed through activities involving physics, 

chemistry, music, technology, and design. The sensory beds are organized to stimulate 

touch, taste, sight, smell, and hearing, using plants and natural elements that encourage 

interaction. This proposal combines nature and technology, turning the SG into a living 

innovation laboratory where all students can learn with affection, creativity, and respect for 

diversity. 

 

O Jardim Sensorial (JS) é um espaço verde adaptado para estimular os sentidos e promover 

a inclusão de pessoas com deficiência ou transtornos, favorecendo a sociabilização e o 

rompimento de barreiras. Em uma escola inclusiva, o JS se torna um ambiente de 

aprendizagem ativa, onde se desenvolvem empatia, autonomia e criatividade. A proposta 

pedagógica apresentada transforma o JS em um maker space sensorial, integrando os 

princípios do “Faça Você Mesmo” (DIY) e da abordagem STEAM (Ciência, Tecnologia, 

Engenharia, Artes e Matemática). O plano de ensino está organizado em quatro módulos, 

nos quais constam inspiração e observação, projeto e planejamento, construção e 

experimentação, e comunicação e compartilhamento. Os estudantes exploram o jardim com 

todos os sentidos, identificam problemas e criam soluções inclusivas, como sistemas de 

irrigação, esculturas táteis, mapas táteis e bancadas acessíveis. A interdisciplinaridade é 

trabalhada com atividades que envolvem física, química, música, tecnologia e design. Os 

canteiros sensoriais são organizados para estimular tato, paladar, visão, olfato e audição, 

com plantas e elementos naturais que favorecem a interação. A proposta alia natureza e 

tecnologia, tornando o JS um laboratório vivo de inovação, onde todos os estudantes podem 

aprender com afeto, criatividade e respeito à diversidade. 

 

 
 
I. INTRODUÇÃO 
 

Edna Lopes Hardoima, Tatianne Fernanda Hardoim-Barrosb



 

 Hardoim, E. L., & Hardoim-Barros, T. F./ Lat. Am. J. Sci. Educ. 13, 12007 (2026) 2 

 

 

O Jardim Sensorial (JS) é um espaço adaptado para estimular os sentidos (tato, paladar, visão, olfato e audição) e 

promover a inclusão de pessoas com deficiência ou transtornos, facilitando a sociabilização e o rompimento de barreiras. 

Em escolas, o JS se torna um ambiente de aprendizagem ativa, desenvolvendo empatia, autonomia e criatividade (Freire, 

1996; Hardoim et al., 2024).  

 

A proposta apresentada no texto transforma o JS em um maker space sensorial, integrando:  

 

● Abordagem STEAM (Ciência, Tecnologia, Engenharia, Artes e Matemática).  

 

● Cultura “Faça Você Mesmo” (DIY), incentivando os estudantes a criar soluções inclusivas. 

 

O objetivo é aliar natureza e tecnologia, tornando o JS um laboratório vivo de inovação, onde todos aprendem com 

afeto, criatividade e respeito à diversidade.  

 

 

II. ASPECTOS METODOLÓGICOS 

 

O Jardim Sensorial: Da Percepção à Invenção, é um Guia prático e inspirador proposto pelas autoras, cujo 

objetivo é estimular os estudantes a utilizar os elementos do JS como ponto de partida para projetos criativos e 

solucionadores de problemas, aplicando os princípios da abordagem STEAM e da cultura maker de forma inclusiva. O 

Guia, na realidade, é um Plano de Ensino dividido em módulos que segue a lógica da abordagem maker: inspirar, planejar, 

construir e compartilhar.  

 

 

III. RESULTADOS E DISCUSSÃO 

 

O projeto consistiu em um Guia Prático organizado em 4 módulos, aplicados em 12 aulas (3 meses) para estudantes 

do Ensino Fundamental e Médio. 

 

Guia JARDIM SENSORIAL INCLUSIVO: DA PERCEPÇÃO À INVENÇÃO (uma síntese) 

 

1. Inspiração e Observação (Ciência e Artes)  

 

● Os estudantes exploram o jardim, registrando percepções sensoriais (cores, texturas, sons, aromas).  

 

● Identificam problemas ou oportunidades (ex.: “Como melhorar a irrigação?”). 

 

2. Projeto e Planejamento (Engenharia e Matemática)  

 

● Criação de protótipos com materiais acessíveis (papelão, sucata).  

 

● Uso de Design Thinking para soluções inclusivas (ex.: mapa tátil para deficientes visuais). 

 

3. Construção e Experimentação (Tecnologia e DIY)  

 

● Desenvolvimento de projetos como:  
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○ Sistema de irrigação automático (com Arduino).  

 

○ Esculturas sonoras (com materiais reciclados).  

 

○ Bancadas acessíveis para cadeirantes. 

 

Exemplos de Projetos Inclusivos: 

 

Tecnologia: Construir um sistema de irrigação automático usando um sensor de umidade do solo, um 

microcontrolador (Arduino) ou materiais mais simples (esponja, LED) e uma bomba d'água. A programação é feita de 

forma visual, por blocos, tornando a atividade acessível a todos. Há autores, como Alper (2014) que abordam a inclusão 

de estudantes com deficiência em atividades tecnológicas e criativas.  

 

Artes e Faça Você Mesmo (DIY): Criar esculturas sonoras e táteis, chocalhos etc com materiais naturais como 

bambu, sementes, garrafas PET e outros objetos reutilizáveis que produzam sons agradáveis com o vento. No contexto 

STEAM, a interdisciplinaridade pode ser trabalhada com a Física (ondas sonoras), Música (ritmo), Tecnologia (gravação 

de sons). Estudantes com deficiência visual podem explorar sons e vibrações. Esta atividade é excelente para trabalhar a 

percepção auditiva e a criatividade.  

 

4. Comunicação e Compartilhamento  

 

● Apresentação dos projetos em uma Feira de Ciências Maker, demonstrando soluções e resultados. 

 

● Canteiros de interação tátil, visual, olfativa, auditiva e gustativa 

 

O JS como maker space sensorial pode promover uma série de benefícios, especialmente em termos de experiência 

multissensorial, aprendizagem criativa e inclusão (Hardoim et al., 2016), tais como:  

 

-Aprendizagem Criativa (Maker Space Integrado)  

 

-Estimulação Sensorial e Bem-Estar 

 

-Inclusão e Acessibilidade (Participação ativa de estudantes com deficiência (ex.: mapas táteis, instrumentos 

musicais vibracionais). 

 

-Educação Ambiental e Sustentabilidade (Uso de materiais reutilizáveis e soluções ecológicas, ex: compostagem, 

irrigação eficiente). 

 

-Comunidade e Interação Social  

 

-Interdisciplinaridade: Integração de STEAM em atividades práticas (ex.: física em sons, química em pigmentos 

naturais).  

 

Destaques:  
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● Canteiros sensoriais organizados por estímulos (ex.: plantas aromáticas para olfato, frutas para paladar, objetos 

e água para a audição).  

 

● Protagonismo estudantil: Os alunos tornam-se criadores, não apenas observadores. 

 

A transformação do Jardim Sensorial em um maker space mostra que é possível unir educação, inclusão e 

tecnologia . A abordagem STEAM e o DIY estimulam a criatividade, a empatia e a solução de problemas reais, enquanto 

o JS se consolida como um ambiente de aprendizagem significativa e colaborativa.  

 

 

IV. CONCLUSÃO 

 

Este Plano de Ensino para um Jardim Sensorial inclusivo integra natureza e tecnologia, tornando o JS 

um laboratório vivo para inovação. Trata se de um Guia com métodos de aprendizagem ativa acessíveis, 

garantindo que todos os estudantes possam participar ativamente. As autoras concluíram, a partir de evidências 

observadas em quase duas décadas de docência desenvolvendo a inclusão, que um Jardim Sensorial inclusivo 

consiste em um espaço vibrante de inovação e aprendizagem, onde é possível ensinar com sentidos, aprender 

com afeto e conviver com a diversidade de plantas e pessoas. 
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