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RESUMO: O presente trabalho tem por objetivo auxiliar na aprendizagem dos
educandos da Rede Publica de Ensino, especialmente, alunos com necessidades
educacionais especiais da Escola Municipal de Educacdo Béasica Santa Sofia,
situada em Santana do Ipanema, estado de Alagoas. Com o desenvolvimento de
jogos didaticos, visa-se a plena socializacdo entre os alunos com ou sem dificuldade
de aprendizagem dos conteldos trabalhados em sala de aula. Objetivou-se alcancar
a participacao/interacdo com os demais alunos e, principalmente, com os contetdos
do Ensino de Ciéncias do 6° ao 9° ano do Ensino Fundamental. Os jogos foram
desenvolvidos com materiais de facil acesso e baixo custo, como por exemplo:
papeldo, garrafa PET, palitos de picolé, latas, dentre outros materiais reutilizaveis.
Favorecendo ainda, a conscientizacdo da sustentabilidade para a formacdo de
individuos criticos e preocupados com questdes nocivas para a vida.
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ABSTRACT



The present work aims to assist in the learning of students from the Public Education
Network, especially students with special educational needs at Santa Sofia Municipal
School of Basic Education, located in Santana do Ipanema, state of Alagoas. With
the development of didactic games, it aims at full socialization among students with
or without learning difficulties of the contents worked in the classroom. The objective
was to reach the participation / interaction with the other students and, mainly, with
the contents of the Science Teaching from the 6th to the 9th grade of the Elementary
School. The games were developed with easy access and low cost materials, such
as: cardboard, PET bottle, popsicle sticks, cans, among other reusable materials.
Also favoring the awareness of sustainability for the formation of critical individuals
concerned with issues harmful to life.
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INTRODUGCAO

Em todo o mundo, a educacdo inclusiva vem permitindo que estudantes com
e sem deficiéncia percorram sua trajetéria escolar lado a lado, na mesma sala de
aula (HEHIR; GRINDAL e colaboradores 2016). Reafirmando o sentido da educacao
inclusiva onde ndo pode ou deve haver distincdo e exclusdo entre alunos, pois 0s
mesmos tém seus direitos garantidos através de leis nacionais e politicas de
educacao.

Quando nos referimos a “necessidades educacionais especiais” sugerimos a
existéncia de um impasse na aprendizagem, indicando que os alunos com tais
necessidades precisam de recursos e servicos educacionais diferenciados dentro do
contexto escolar, o que faz com que os sistemas de ensino e, sobretudo o0s
professores, busquem novos caminhos para oferecer recursos e servicos adequados
para cada individuo (HEHIR; GRINDAL e colaboradores 2016). Dessa forma
engajando toda comunidade escolar em uma teia de acolhimento, unido e
conhecimento, deixando de lado as nomenclaturas negativas que etiqguetavam o0s
alunos como “deficientes”, “anormais” e/ou “retardados”.

A Lei de Diretrizes e Bases da Educacao Nacional (LDB) 9394/96 juntamente

com a Constituicdo Federal de 1988 assegura direitos iguais para todos. No entanto:



[...] a luta pela inclusdo das pessoas com deficiéncia é fortalecida no mundo inteiro,
deixando para tras a histéria de séculos de descaso e discriminagdo em relagdo as
suas necessidades diferenciadas (PIRES; SANCHES; TORRES, 2011, p. 02).

Sendo assim perceptivel que anos de luta por igualdade tiveram um resultado
positivo, visto que as quantidades de conhecimento adquiridas por alunos que antes
eram excluidos da sala da aula ou até mesmo da escola hoje se desenvolvem
corretamente dentro dos seus limites, sofrendo estimulos positivos e feedbacks.

De acordo com essa perspectiva € de extrema importancia trabalhar a

incluséo, utilizando os jogos para fortalecer a aprendizagem.

MATERIAIS E METODO

A proposta de flexibilizacdo das aulas, engloba os mais diversos exemplos de
jogos, dindmicas e atividades para o publico alvo, com simples tecnologias e
materiais didaticos rentaveis. Nesse sentido, o jogo configura-se como uma
ferramenta pedagdgica poderosa que pode beneficiar alunos e professores. As
atividades foram desenvolvidas na Escola Municipal de Educacdo Basica Santa
Sofia, situada na Rua Santa Sofia S/N, Bairro Camoxinga na cidade de Santana do
Ipanema, estado de Alagoas, a instituicdo escolar oferece as modalidades de ensino
em Educacdo Infantii e Ensino Fundamental | e Il, e atende cerca de 934
(novecentos e trinta e quatro) alunos.

Alguns exemplos de jogos implementados e propostos: domind, tabuleiro,
caca palavras, jogo dos sete erros, campo minado, cruzadinha, quebra cabeca, ligar
pontos, carta enigmatica, jogo da forca, adedonha, teste do conhecimento, caixa de
perguntas e abordagem dinamizada sobre o Aedes Aegypti (peca teatral).Os jogos
educativos ndo séo de carater longo, entdo ndo se estendem por uma aula inteira.
Dessa forma, € possivel mesclar as aulas, intercalar com o plano pedagdgico
curricular comum, e tornar a aula um momento de interacdo e fortalecimento de
vinculos.

Descricao dos objetivos de alguns jogos aplicados:



Quebra cabeca: Este tipo de jogo contribui no processo de formacgao
educacional e cognitiva age no desenvolvimento fisico, neuroldgico,
psicomotor, alta capacidade de concentracdo e percepgéo visual. Consiste
também em aumentar o conhecimento sobre os assuntos e fixar melhor,
assim foi feita construcdo de 05 (cinco) quebra-cabecas para serem
trabalhados afim de aprimorar o conhecimento dos mesmos e fazer com que
a aula seja dinamica e participativa.Este jogo tem como enfoque trabalhar o
Sistema Solar, com 0 objetivo principal de reconhecer os planetas e suas
peculiaridades.

- Materiais utilizados: Impressao de fotos, papelédo,cola, folha A4, caneta e

tesoura.

Fonte: Autoria prépria, 2019.

Carta Enigmatica:Traz de maneira assimilativa o conteudo que foi aplicado,
ouU seja, 0 jogo consiste em frases e imagens que precisam ser completadas
de acordo com o assunto. Os alunos participam respondendo e resolvendo os
enigmas das cartas, usando o aprendizado e o raciocinio logico. Esse jogo

envolve que os estudantes trabalhem em grupo e individualmente para que



acertem o assunto que foi estudado. Jogo este embasado em assuntos atuais
e preocupantes no nosso cotidiano, como: poluicdo e agua.

- Materiais utilizados: Impresséo, folha A4, papeléo, EVA e tesoura.

A poluic3do da agua

A poluicio da .
problema que se espalha e atinge grande
parte do mundo. Entre os principais
fatores que levam a contaminagio de

e mares esta o esgoto
doméstico, petroleo, metais pesados e o

Sendo que o

Fonte: Autoria prépria, 2019.

e Abordagem dinamizada sobre o Aedes Aegypti (peca teatral) e caixa de
perguntas: Essa abordagem teve como objetivo o aprofundamento do
conhecimento e conscientizacdo sobre o Aedes Aegypit, visando, a interagdo
e a coletividade dos discentes. Esse projeto ocorreu como uma intervencao
de combate aos surtos de dengue que ocorreram na comunidade local.

- Materiais utilizados: Cartolina, pincel, caneta, lapis, folhas A4, caixa de

papeldo, tinta guache, TNT (Confeccado da caracterizacdo do mosquito).



Fonte: Autoria Prépria, 2018.

Fonte: Autoria Prépria, 2018.

Fonte: Autoria Prépria, 2018.



Fonte: Autoria Propria, 2018.

RESULTADOS E DISCUSSOES

Cabe ressaltar, que algumas atividades/jogos ainda estdo em estagio de
aplicacdo. Entretanto, aos ja implementados nas aulas foi possivel observar e
evidenciar que os alunos foram bem participativos e acolheram a ideia dos jogos
didaticos de bom grado, interagiram nas atividades coletivas durante o
desenvolvimento das atividades, seguindo as orientacfes e sendo obedientes as
regras dos jogos propostos. Conseguiram desempenhar e obter resultados
importantes durante toda a aplicagdo dos momentos ludicos, que além de ajudarem
os discentes no processo de ensino/aprendizagem, propiciou uma forma dinamizada
do conhecimento.

Como muitas escolas publicas a instituicdo de ensino ao qual foi introduzida
0s jogos, também né&o disponibiliza uma boa infraestrutura fisica para desenvolver
atividades ludicas fora da sala de aula, nesse sentido, o exercicio dos jogos foram
feitos dentro da sala. Mas a superacao de dificuldades, conquistas, melhoramento

pedagdgico, evolucdo da préatica docente, a introducdo de novos métodos de ensino,



estes se caracterizam como pontos positivos na aplicacdo de todos 0s jogos que

enaltecem o conhecimento mutuo.

Figura 1:Caixa de perguntas/Aedes aegypti.

Fonte: autoria propria, 2018.

Figura 2:Apresentacao de trabalhos e exposicdo de conteudo.

Fonte: autoria propria, 2019.



E importante mencionar também, que de inicio, foram encontradas
dificuldades para despertar o interesse dos alunos. A principio foi notada resisténcia
de alguns discentes que n&o quiseram interagir com o0s demais, estabelecendo
assim, uma barreira de socializacdo. Com a rotina do plano pedagdgico curricular
comum de aulas tradicionais, ja era esperado que isto fosse um impasse, pois tudo
gue se trata de novo e desconhecido causa estranhamento. Para cativa-los, com o
apoio da supervisora, foram separados alguns minutos ao final das aulas para um
dialogo extrovertido, convidando-os a participar de jogos, dindmicas e brincadeiras a
respeito do assunto que fora abordado na aula. Dessa forma, os alunos tiram de
vista a ideia de que isto seja uma atividade curricular, e recebem-na como um
momento lidico e de entretenimento, participando de forma despojada, sem a
tensdo que seria atribuida a uma atividade normal. Além do mais, todos os alunos,
sejam eles portadores de necessidades educacionais especiais ou nao, trabalham
juntos com as dinamicas de grupo, fortalecendo os vinculos entre eles e

colaborando de forma eficaz na aprendizagem de todos os participantes.



CONCLUSOES

Percebe-se que houve um avanco consideravel na instituicdo de ensino
quando o tema € a inclusdo de educandos com necessidades educacionais
especiais, € por meio de novas formas de ensino, didaticas diferentes e inovacdes
que € possivel tornar o ensino acessivel e igualitario para todos. Sdo com essas
iniciativas que os avancgos serdo cada vez mais significativos, fazendo com que haja
uma inclusao de todos no ensino regular, construindo e aperfeicoando a autonomia
e independéncia desses alunos.

Em analise continua e progressista, tem-se a plena conviccdo que a
introducdo de jogos didaticos com embasamentos pedagoégicos podem efetivar uma
prerrogativa concreta de aprendizagem, além disso, prende a atenc¢do do aluno e
pode melhor a concentracdo nas resolucdes de exercicios, compreensao do assunto
abordado pela regente em sala de aula, entre outros aspectos. Além, dos jogos
serem um forte aliado no exercicio do papel do professor, que visa tornar as aulas
mais dindmicas e com um rendimento educativo maior. Sendo um dos principais
motivadores dos seus alunos, pois visam melhorar e buscar novas praticas
pedagogicas no procedimento de ensino, que muitas das vezes nao é adequado as

necessidades e limitac6es dos alunos.
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