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RESUMO

Os jogos didaticos sdo materiais de grande auxilio para os professores da atualidade por atrair o
alunado para uma maior participacdo nas aulas. Além disso, esses jogos servem também como uma
atividade pratica para analisar os conhecimentos prévios dos alunos e como um étimo exercicio de
fixacdo ao término de cada regéncia. Temos também a grande questéo da inclusdo social, que promove
uma maior e melhor interacdo entre os alunos que requerem uma.atencdo diferenciada e seus
professores, bemcomo a interacdo desses alunos com os outros colegas da classe. Nessa perspectiva, 0
jogo “Teia alimentar sustentavel ” promove uma interacao e maior apropriacdo do conhecimento por
parte da ecologia e educacdo-ambiental, tendo como objetivo auxiliar as aulas de ciéncias e biologia
com o uso de jogo ludico produzido com materiais reciclados a fim de promover a educagéo inclusiva.
Esse jogo é possivel de ser confeccionado na prépria escola e é produzido com materiais de baixo
custo e facil acesso, viabilizando a pratica em escolas da rede publica e privada. Seus resultados
podem mostrar que é possivel trabalhar com a questdo da inclusdo de modo que todos, sem restrigdes,
saiam aprendendo a importéncia do equilibrio natural entre as variadas espécies de seres vivos e que é
fundamental incluir todos os tipos de necessidades especiais em todas as atividades escolares,
inclusive o braile, pratica de leitura trabalhada nesse projeto.
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1 INTRODUCAO

Segundo Santos (2009), “A palavra lidico vem do latim ludus e significa brincar;
nesse sentido, estdo incluidos os jogos, brinquedos e divertimentos” e por sua vez “a fungdo
educativa do jogo oportuniza a aprendizagem do individuo, seu saber, seu conhecimento e sua
compreensdo de mundo”. Ou seja, com o uso de jogos ludicos € possivel que o aluno estude
se divertindo, fazendo com que o aprendizado ocorra de forma prazerosa e eficaz.

Fialho (2008) reforca essa informacdo, citando que “para despertar o interesse do
aluno para a aprendizagem é necessario o0 uso de uma linguagem atraente, capaz de aproxima-
lo 0 maximo possivel da realidade, transformando os contetidos em vivéncia”. E claro que a
aprendizagem depende de um individuo para o outro; porém, estudos mostram que a
utilizacdo de métodos ludicos auxilia positivamente nesse processo.

A proposta de uma educacdo inclusiva parte da ideia de integrar esses jovens numa
perspectiva de ampliar seus conhecimentos acerca de todas as diferencas e possibilidades.
Além disso, busca incentivar, tanto os alunos quanto os professores, a terem novas ideias e
tornarem-se mais participativos no ambito da inclusdo social. Sanches e Teodoro (2007) citam
que “numa escola inclusiva s6 pode existir uma educac¢do inclusiva, uma educagdo em que a
heterogeneidade do grupo ndo é mais um problema, mas um grande desafio a criatividade e ao




Il CINTEDI 16018 e

X A CENTRO DE CONVENCOES
S L e NOVEMBRO RAYMUNDO ASFORR

GARDEN HOTE
Il Jornada Chilena Brasileira de Educa¢ao Inclusiva 2[]]6 Eﬂn&lmsﬁunu[a[-llg

profissionalismo dos profissionais da educacao, gerando e gerindo mudancas de mentalidades,
de politicas e de praticas educativas”.

Falando de inclusdo social, tema que o presente trabalho busca abordar, € necessario
que as escolas de ensino regular acolham a todos, sem restri¢cdes. Porém, o acolhimento néo é
0 bastante, € necessario que a escola desenvolva atividades que incluam essas
criancas/adolescentes com os demais da sua idade que ndo sdo portadores de necessidades
especiais. Um método para alcancar essa inclusdo é com o uso de atividades que envolvam o
alunado por completo, fazendo com que a interacdo entre eles seja algo que traga para o
cotidiano a cultura do respeito e que seja uma forma de que os alunos e professores sem
necessidades especiais aprendam a lidar com os variados tipos de diferengas, e que os alunos
com essas necessidades se sintam a vontade perante os demais.

Alguns autores explicam que ndo é necessario s6 o acolhimento desses alunos, mas
também a interacdo da escola-para-com eles a partir do-uso de praticas inclusivas. Frias
(2008), por exemplo; cita que “é necessario-e urgente que os sistemas de ensino se organizem
para que além.de assegurarem essas matriculas, assegurem, também, a permanéncia de todos
os alunos, sem perder de vista a intencionalidade pedagdgica e a qualidade do ensino”.

Justifica-se que a utilizacao de jogos ludicos no ensino de ciéncias e biologia promove
uma maior fixacdo do contetido por parte dos alunos de acordo com os estudos realizados,
devido a aplicacdo dessas atividades em seu cotidiano. Além disso, a producdo de um jogo
ludico que envolve a inclusdo social se faz necessaria nas escolas brasileiras, tanto da rede
publica quanto privada, visando que o ingresso de estudante com necessidades especiais nas
escolas tornam-se cada vez mais intensas ao longo dos tempos.

Com isso, a promogéo de atividades entre alunos portadores de necessidades especiais
e 0s ndo portadores sdo de extrema importancia para melhorar a convivéncia do alunado. O
jogo ludico proposto no presente trabalho visa promover o conhecimento sobre a leitura em
braile e a interacdo entre alunos com e sem essa deficiéncia visual, fazendo com que ambos
tenham um aprendizado igualitario e integrado do assunto trabalhado em sala de aula. Desta
forma, esse trabalho tem como objetivo auxiliar as aulas de ciéncias e biologia com o
desenvolvimento de um jogo ludico produzido com materiais reciclados a fim de promover a
educacdo inclusiva em escolas dos niveis fundamental e médio do ensino regular.

2 FUNDAMENTAGCAO TEORICA

2.1 JOGO LUDICO E EDUCACAO

Falando sobre a importancia do jogo ladico na educagdo, temos variadas vertentes,
desde a importancia dessas atividades para o processo de ensino-aprendizagem, até a relagdo
entre 0 aluno e o professor. Fialho (2008) diz que “os jogos educativos com finalidades
pedagogicas revelam a sua importancia promovendo situacdes de ensino-aprendizagem e
aumentando a constru¢do do conhecimento”, ou seja, com o uso desses artefatos o professor
pode alcancar maior éxito no processo de aprendizagem de seus alunos.

“Os jogos ludicos oferecem condig¢des do educando vivenciar situagdes-
problema, a partir do desenvolvimento de jogos planejados e livres que
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permitam a crianga uma vivéncia no tocante as experiéncias com a légica e o
raciocinio e permitindo atividades fisicas e mentais que favorecem a
sociabilidade e estimulando as reacdes afetivas, cognitivas, sociais, morais,
culturais e lingiiisticas” (SANTOS, 2009).

Entretanto, Pedroso (2009) ressalta que “a simples implementacdo do jogo didatico
ndo garante aprendizagem”, sendo necessaria, também, a unido dos conhecimentos prévios,
das informacdes teoricas passadas pelo professor, bem como a aplicacdo de atividades
praticas para a melhor fixagéo do contetdo.

“Consideramos que a apropriacdo e a aprendizagem significativa de
conhecimentos sdo facilitadas quando tomam a forma aparente de atividade
lidica, pois os alunos ficam entusiasmados quando recebem a proposta de
aprender de uma forma mais interativa e divertida, resultando em um
aprendizado significativo” (CAMPOS, 2002).

Ja em relacdo @ interacdo entre os mestres e seus alunos; Pedroso (2009) diz que “as
atividades ludicas, em especial o0 jogo didatico, sdo alternativas viaveis e interessantes para
aprimorar as relacdes entre professor-aluno-conhecimento”, ou seja, a pratica de trabalhar
com jogos e demais atividades educativas une esses dois personagens da educacdo, fazendo
com que a relacdo entre eles se torne mais positiva ao logo do tempo, tornando a sala de aula
um ambiente mais agradavel e familiar.

Além disso, 0 jogo é uma ferramenta importantissima para auxiliar o professor dentro
da sala, “constituindo-se em um importante recurso para o professor ao desenvolver a
habilidade de resolugdo de problemas, favorecer a apropriacdo de conceitos e atender as
caracteristicas da adolescéncia” segundo Campos (2002).

2.2 A INCLUSAO SOCIAL E O USO DOS JOGOS

Sobre a inclusdo social e sua relagdo com a aplicacdo de jogos ludicos, sabemos que o
acesso a educacdo é um direito para todos; com isso, é dever do Estado preparar as escolas
para receber todos os tipos de alunos, inclusive os que necessitam de atendimento
especializado. A Lei 9.394 (1996) “garante educagdo basica obrigatoria e gratuita dos 4
(quatro) aos 17 (dezessete) anos de idade”, possibilitando ao alunado participar gratuitamente
do ensino bésico, fundamental e médio, incluindo também o direito a atendimento
especializado para alunos com necessidades especiais.

Porém, Soares (2010) afirma que “a questdo ndo ¢é s6 garantir € cumprir o direito dos
alunos especiais de serem incluidos, mas proporcionar condi¢cdes para que €sSe Processo
inclusivo dé realmente certo”. Sendo assim, € necessario que tenhamos projetos nas escolas a
fim de promover verdadeiramente a inclusdo, e ndo apenas matricular os alunos especiais e
forca-los a desenvolver atividades dentro do regime habitual da instituicdo. Com isso, Soares
afirma que “a ludicidade seria um meio de contribuir para que o processo de incluséo
acontega”.

“O trabalho de incluir o educando portador de necessidades especiais em uma
classe regular de ensino tem como fungdo proporcionar a integracdo, a
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socializagdo dos educandos independente das limitagBes que apresentem,
logo, a ludicidade pode ser uma atividade facilitadora pelos valores e fruicdes
que ela proporciona” (SOARES, 2010).

2.3 EDUCACAO AMBIENTAL E PRATICAS SUSTENTAVEIS

A escolha de produzir um jogo com materiais reciclados parte da premissa defendida
por Alencar, (2005), de que “a escola corresponde ao melhor ambiente para implementar a
consciéncia de que o futuro da humanidade depende da relagdo estabelecida entre a natureza e
o uso pelo homem dos recursos naturais disponiveis”. Com isso, temos que trazer para a
escola essa ideia de que podemos controlar o uso dos materiais utilizados para producdo de
diversas coisas, inclusive dos jogos utilizados em sala de aula.

Ainda de acordo com Alencar (2005), “¢ necessdrio que, mais do que informacdes e
conceitos, a escola-se proponha a trabalhar com atitudes, com formacdo de valores,
habilidades e procedimentos”, ou seja, podemos explorar as habilidades do alunado para o
desenvolvimento de propostas educativas que envolvam a consciéncia respeitosa para com a
natureza,  promovendo assim, uma nova cultura de consciéncia e conservagdo do meio
ambiente.

“Nesse sentido, o ensino deve ser organizado de forma a proporcionar
oportunidades para que os alunos possam utilizar o conhecimento sobre Meio
Ambiente para compreender a sua realidade e atuar nela, por meio de
exercicio da participagdo em diferentes instancias: nas atividades dentro da
propria escola e nos movimentos da comunidade” (MEC, 2000).

Assim, com o0 resgate desses conceitos e principios, podemos formar cidaddos
conscientes e com uma concepg¢do de mundo ainda melhor, que teréo iniciativa para mudar a
realidade ambiental do nosso planeta.

3 METODOLOGIA

O jogo ludico foi produzido com materiais reciclados e de facil acesso, que estdo,
geralmente, disponiveis em todas as escolas publicas e privadas do Estado. A utilizacdo
desses produtos permite que os proprios alunos, dependendo da faixa etaria, possam auxiliar o
professor a confeccionar o jogo.

O publico alvo dessa pesquisa € caracterizado por todo tipo de alunado, desde a rede
publica de ensino (municipais, estaduais e federais), bem como da rede privada de ensino.
Esse jogo pode ser trabalhado por professores de ciéncias e biologia que atuam nos niveis
fundamental e médio do ensino regular. Os anos (series) a serem trabalhados variam no que
diz respeito ao contetdo que esta sendo trabalhado pelo professor, podendo ser aplicado apds
aulas de ecologia, educagao ambiental ou sobre reino animal.

3.1 MATERIAIS UTILIZADOS

Os materiais utilizados para confec¢@o do jogo podem ser retirados das ruas (como as
caixas de papeldo), de materiais antigos disponibilizados
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pela comunidade (jornais e revistas), de material escolar disponivel nas instituicdes de ensino
(cartolina, tinta, l&pis piloto, etc), bem como artefatos domésticos (tesoura, estilete, plastico).
Esses materiais estdo descritos na tabela abaixo:

Tabela 1. Materiais utilizados para confec¢do do jogo “Teia alimentar sustentavel”.

Material

Caixas de Papeléo

Papel jornal

Cola branca

Cola de isopor

Lapis piloto (preto/azul/vermelho)
Imagens (dos seres vivos)
Emborrachado (E.V.A)

Tesoura ou estilete

Plastico adesivo transparente
Papel oficio

Caixa de papelédo

3.2 METODOS DE CONFECCAO

O jogo é composto por 50 pecas de aproximadamente 12 cm2 com as imagens e
respectivos nomes dos seres vivos e um quadro informativo com o alfabeto em braile (Figura
1). A quantidade de material varia de acordo com a quantidade de pecas e o tamanho com 0
qual o professor deseja trabalhar.

O método utilizado para confec¢do do jogo esta descrito abaixo:

1- Uma das caixas de papelédo recolhidas foi utilizada ainda inteira para guardar as pecas
apos a confeccdo do jogo. Essa caixa foi coberta com o papel jornal com o uso de cola
branca. Para decoracdo foram utilizados lapis piloto de variadas cores para desenhar
imagens e palavras na caixa. Para melhorar a conservacdo da caixa foi utilizado
plastico adesivo transparente para revestir contra o contato com liquidos e alimentos;

2- As demais caixas foram desmontadas para reutilizacdo do papeldo para confeccdo das
pecas. Essas pecas foram cortadas em quadrados de 12 c¢cm? com a utilizacdo de
tesoura e/ou estilete;

3- Depois das pecas cortadas, estas foram revestidas com papel jornal, a fim de que
ficassem com uma estética melhor para a colagem das imagens;
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4- ApoOs esse processo de recorte e colagem das pecas, foi realizada a colagem das
imagens dos seres vivos (recortados de jornais e revistas ou impressos da internet) e
foi escrito o nome do ser vivo abaixo da imagem. As figuras foram coladas no centro
da peca de papeldo e os nomes escritos com o lapis piloto. Ressalta-se que as imagens
a serem utilizadas podem variar de acordo com as cadeias alimentares selecionadas
pelo professor. Dentre as cadeias alimentares abordadas no presente jogo estdo
animais terrestres e aquaticos, como: mamiferos, aves, répteis, peixes, decompositores,
vegetais, crustaceos, moluscos, protistas (que ndo sé@o seres vivos, mas fazem parte da
cadeia alimentar aquatica), vermes, insetos, anfibios, entre outros taxons;

5- Em seguida, com o E.V.A, foram recortadas bolinhas pequenas, proporcionais ao
espaco disponivel, para a escrita do nome em braile acima da imagem. Apds o recorte,
a montagem das bolinhas seguiu os padrdes do alfabeto em braile e 0os nomes foram
colados com cola de isopor.

6- A tabela informativa contém o alfabeto em braile e foi obtida da internet. O papel foi
colado-sobre o papeldo e coberta com plastico adesivo (para maior suporte e
resisténcia do jogo). Apds esses processos, 0 jogo estava pronto para 0 uso apos uma
aula expositiva.

Apobs a confeccdo, veio a aplicacdo do jogo, que foi utilizado como um exercicio de
fixacao.

3.3 REGRAS DO JOGO

As regras para 0 uso do jogo sdo simples. As pecas deverdo ficar embaralhadas e o
professor devera pegar a peca inicial, constituida pela imagem do Sol, e iniciar o jogo. O
professor pode, também, dar algumas instrucdes e dicas para facilitar o desenvolvimento da
atividade. Tudo fica a critério do professor, e como ele vai ajudar os alunos na construcdo da
teia depende apenas do nivel de conhecimento deles. A partir dai, os alunos deverdo montar a
teia alimentar a partir da peca inicial. O professor auxiliard demonstrando se esta correta ou
ndo a relacdo de um ser vivo com o outro e pedindo para que os alunos expliqguem o porqué
dessa relacdo (a que ele formar no momento) e corrigindo caso haja alguma davida.

Figura 1: Pecas do jogo ludico “Teia alimentar sustentavel”
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4 RESULTADOS E DISCUSSAO

Ap0s esse processo de montagem do jogo, foi realizada a aplicacdo em sala de aula e
observados os resultados obtidos apos a dindmica. Ressalta-se que o ideal é que o jogo seja
aplicado em uma sala de aula do ensino regular na qual conviva pelo menos um estudante
com deficiéncia visual.

Para testar a eficiéncia do jogo proposto, sua aplicacdo, no presente trabalho, foi feita
incluindo um estudante com deficiéncia visual matriculado no terceiro ano do ensino médio
de uma escola da rede publica estadual do municipio de Nazaré da Mata, Pernambuco. Apos
aplicacdo do jogo, esse estudante foi submetido a uma entrevista rapida, com o objetivo de
avaliar as vantagens e desvantagens do jogo e quais as possiveis alteracfes que poderiam ser
feitas para sua melhoria, se necessario. As perguntas realizadas na referida entrevista,
juntamente com as respectivas respostas, encontram-se na Tabela 2.

Tabela 2: Perguntas e respostas sobre a aplicabilidade do jogo.

PERGUNTAS RESPOSTAS

1. O jogo tem condigBes de ser aplicado em Sim. Ele possui a escrita em braile e possibilita que a
sala de aula para uso dos alunos com e gente participe do jogo junto com o0s colegas que
sem deficiéncia visual? enxergam.

2. Qual aimportancia desse jogo na escola?  Permitir que todos os alunos participem sem serem
excluidos.

3. Em que o jogo poderia melhorar? Ter uma cartilha em braile dizendo quais as pecas tem
no jogo. S@ assim, a cada Gltima pecga colocada sobre
a mesa, poderiamos procurar (pela cartilha) qual seria
0 préximo ser vivo a ficar perto dessa peca atual sem
ter que ler todas para saber qual poderia ser a
préxima. Além disso, com o avancar da tecnologia,
seria bom se pudesse ser incluido os seres vivos em
braile (principalmente para aqueles que sdo cegos
desde que nasceram).

4. O que o jogo tem de positivo? Trazer a inclusdo pra dentro da sala, além do uso dos
materiais reciclados e de uma atividade divertida que
seja usada para nosso aprendizado.

A partir da realizagdo do presente trabalho, pdde-se observar a importancia que o jogo
proposto tem para todos os alunos, principalmente para aqueles que possuem deficiéncia
visual. Assim, ressalta-se que € preciso criar jogos que facilitem o aprendizado de todos os
estudantes, de forma que eles proprios possam comentar ou modelar o jogo juntamente com o
professor. Schirmer et al. (2007) reforca esse comentario dizendo que ‘“necessitamos de
criatividade e disposicdo de encontrarmos, junto com o aluno, alternativas possiveis que
visam vencer as barreiras que o impedem de estar incluido em todos 0s espa¢os e momentos
da rotina escolar”.
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Também foram consultados para avaliacdo geral do jogo os estudantes que néo
possuem deficiéncia visual para saber o que eles acharam da ideia do jogo e de sua
aplicabilidade dele em sala de aula. Esses estudantes revelaram gostar bastante do jogo e da
ideia da incluséo, comentando sua importancia na incluséo dos colegas que sdo portadores de
necessidades especiais (surdos e cegos) nas atividades préaticas escolares. Outro ponto que 0s
alunos acharam muito interessante foi a utilizacdo de materiais reciclados para a confec¢do do
jogo. Um deles afirmou “Muito legal essa pratica de construir um jogo com material
reciclavel; ¢ uma coisa necessaria e, ao mesmo tempo, divertida”. Isso reforca o que
Rodrigues (2013) defende, quando discute que “os alunos precisam saber que eles podem
preservar, com atitudes simples, porém, importantes para 0 meio ambiente e para o0 ser
humano, ao trazer politica dos 4R’s para sala de aula”.

Os professores dos estudantes que participaram da aplicacdo do jogo proposto no
presente trabalho também acharam a iniciativa muito_interessante para o ambiente escolar,
ainda mais com um publico tao diverso como o de hoje em dia: Esses professores reforgaram
que um jogo assim pode ser aprimorado cada vez mais e que a ideia pode se transformar em
outros jogos para outras areas (matematica, geografia, portugués), colocando em prética a
interdisciplinaridade na escola.

Confirmando a eficiéncia e aceitabilidade do jogo, destaca-se que a professora de
Biologia da escola na qual o jogo proposto foi aplicado pediu para que o jogo fosse aplicado
novamente em sala de aula, em data proxima, para testar o nivel de conhecimento dos
estudantes sobre o contetdo de ecologia, visando revisar assuntos para as provas finais e de
processos seletivos para vestibular e cursos técnicos.

5 CONCLUSAO

Os resultados mostraram que a producdo desse jogo foi algo positivo e somatorio para
a comunidade escolar, uma vez que os alunos sentiram-se empolgados com a ideia de poder
trabalhar com algo inovador, divertido e que permite a integracéo entre estudantes com e sem
deficiéncia. Foi, também, possivel perceber que a escola representa um agente possibilitador
de oportunidades e de bem estar para todos os alunos, sem excecdes.

Com esses dados pode-se considerar, entdo, que a aplicabilidade do jogo dentro da
sala de aula com a participacdo de todos os estudantes, independente de possuirem ou nao
deficiéncia, é possivel, e que o desenvolvimento de uma pratica para fixacdo de conteudos
escolares, envolvendo as matérias de ciéncias e biologia, trazendo para perto dos alunos a
cultura da sustentabilidade, incluséo e abordando noticias da atualidade é factivel.

Com isso, podemos concluir que, quanto mais nos dedicarmos na producdo de
praticas inovadoras e, principalmente, inclusivas, mais satisfatorio serd o resultado do
processo de ensino aprendizagem em sua dimensdo completa.
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