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Resumo

A participacdo no Programa Institucional de Bolsas de Iniciacdo a Docéncia (PIBID)
mostrou-nos a necessidade do conhecimento sobre o processo de ensino-aprendizagem da
matematica, voltado a incluséo de alunos com deficiéncia em salas de aula comuns. Torna-se
hoje imprescindivel a busca de novos conhecimentos e estratégias que contribuam para o
desenvolvimento do aluno com qualquer tipo de deficiéncia. Para tanto, os jogos, nas aulas de
matematica, podem fazer a diferenca no processo de inclusdo. O presente artigo tem como
objetivo problematizar a questdo da inclusdo, falando sobre a importancia das atividades
ludicas, especialmente sobre os jogos didaticos, como ferramentas auxiliares no processo de
ensino-aprendizagem dos alunos com Necessidades Educacionais Especiais. A pesquisa
realizada tornou possivel o confronto entre os estudos tedricos e a realidade vivenciada na
sala de aula. Foi possivel perceber a importancia que professores, alunos e as familias tém
nesse processo de inclusdo, através da contribuicdo coletiva para o desenvolvimento
intelectual, social e afetivo dos alunos incluidos. Concluimos que o professor precisa estar
atento as necessidades dos alunos incluidos para adotar as metodologias de ensino que melhor
contribuam para o processo de ensino-aprendizagem desses estudantes, para isso Sao
necessarias condi¢fes adequadas para que os docentes possam desempenhar adequadamente

seu papel.
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Abstract

The participation in Institutional Scholarship Program Introduction to Teaching (PIBID)
showed us the need of knowledge about the process of teaching-learning of mathematics and
the inclusion of students students with special needs in ordinary classrooms. Becomes
indispensable today to search for new knowledge and strategies that contribute to the
development of the student with any type of disability. We believe that the games in the class,
can make a difference in the process of inclusion. This article aims to discuss the issue of
inclusion, talking about the importance of leisure activities, especially on the educational
games, as auxiliary tools in the teaching-learning process of the students with Special Needs
Education. The survey made it possible the confrontation between the theoretical and the
reality experienced in the classroom. It was possible to realize the importance of teachers,
students and families in the process of inclusion, through the collective contribution to the
intellectual, social and affective development of students included. We conclude that the
teacher must be aware of the needs of the students included to adopt the teaching
methodologies that can contribute to the teaching-learning process of these students, for that
teachers should have the necessary conditions for the development of their work.

Keywords: inclusion, mathematical education, educational game.

Introducao

Ao longo da histéria da humanidade, as pessoas que possuiam/possuem
algum tipo de deficiéncia sofreram/sofrem com diversas formas de discriminagéo. Ja
foram ou continuam sendo segregadas e excluidas e essa realidade estava/esta

fundamentada naquilo que é concebido pelo senso comum.

Embora a inclusédo esteja em evidéncia entre os temas discutidos na
atualidade, vem passando ainda por um longo processo de desenvolvimento e

“aceitacao’.

A palavra inclusdo possui inameros significados e representacées o que nos
leva as mais variadas interpretacdes, porém, no geral, o objetivo € 0 mesmo: que 0
estudante com deficiéncia, no caso dessa pesquisa, tenha o seu espaco, que
consiga se desenvolver e que o ambiente escolar e os agentes escolares estejam

preparados para recebé-los.

A guantidade de alunos com deficiéncia (visual, fisica, intelectual) incluidos no
ensino regular é cada vez maior. Pensando nisso, faz-se necessaria uma mudancga
de atitudes, contando com o envolvimento de toda a comunidade escolar, com a

consciéncia de que o processo de inclusdo requer preparo e boa vontade.



Para que a inclusdo seja colocada em pratica de forma que evite reforcar a
exclusdo dos estudantes com Necessidades Educacionais Especiais (NEE), €
essencial que a escola, a sociedade e a familia rompam com os tabus relacionados

a diferenca ou deficiéncia.

Esse processo de inclusdo requer compromisso, visto que é fundamental que

se ofereca o suporte necessério para que o aluno possa se sentir incluido de fato.

Com base nas discussfes anteriores, entende-se que 0 processo de ensino-
aprendizagem fica mais instigante se contar com recursos que contribuam para uma
dindmica mais envolvente e prazerosa. Nesse sentido, passa-se a pensar nas
atividades ludicas como uma estratégia para ser utilizada durante as praticas
escolares, que no caso, podem ser 0 uso de materiais manipulaveis, jogos ou

recursos tecnoldgicos em geral.

Visando a melhor entender o aluno com o qual estamos lidando neste
momento, foi importante fazer uma releitura minuciosa da Lei de Diretrizes e Bases
(LDB) e do documento da Politica Nacional de Educacéo Especial na perspectiva da
educacao inclusiva, além de fazer um levantamento bibliografico, contando com

diversos documentos oficiais e artigos cientificos.

Esse trabalho, portanto, mostra-se relevante no atual momento histérico em
que se discutem as diversas alternativas para que a inclusdo aconteca de fato, e
também por nos encontrarmos em ambientes permeados pela diversidade. Nada
mais justo do que buscar caminhos que favorecam o processo de inclusdo escolar,

contando com a ludicidade como alternativa para torna-la realidade.
Metodologia

Para desenvolver a presente pesquisa, recorremos a um levantamento
bibliografico, buscando encontrar o embasamento teérico que melhor representasse

a sua proposta de pesquisa.

As fases desse trabalho consistiram-se, além do levantamento bibliografico,
também na selecdo de conteudo, na realizacdo de fichamentos e no arquivamento

do material coletado e fichado.

Com relacdo ao levantamento bibliografico, buscamos saber o que os

documentos oficiais apresentam sobre a inclusdo e de que forma trazem essas



informacdes, além disso, contamos com diversos artigos, 0s quais foram
apresentados em eventos cientificos e publicados em anais. Todo o material que

contribuiu para fundamentar o presente trabalho.

Quanto aos conteudos pesquisados, apds minuciosa leitura de todo o material
coletado, iniciamos o processo de selecdo, ou seja, com base em todo o material
lido, pudemos separar o que melhor representava o que seria relevante abordar

durante a pesquisa.

Selecionado entdo o0 material necessario para embasar a pesquisa
teoricamente, foi possivel realizar uma releitura, agora mais detalhada buscando
fazer as reflexdes referentes ao que estava sendo abordado e destacando as
citacOes pertinentes ao nosso estudo, caracterizando este trabalho como fichamento

por citacao.

Ao concluir o fichamento de todo o material selecionado, passamos ao
tratamento do tema inclusdo. Devido aos resultados positivos obtidos durante as
experiéncias vivenciadas no PIBID, com a utilizacao de atividades ludicas na sala de
aula, quando percebemos que a ludicidade também poderia contribuir para facilitar o
processo de inclusdo, optamos por nos focalizar nesse aspecto, considerando,
evidentemente, que tais atividades precisam ser adequadas de acordo com as
necessidades do aluno.

Apos a delimitacdo do tema, passamos a pensar na estrutura de
apresentacao deste tema. Nesse sentido, introduzimos a discussao tratando do
histérico de exclusdo e preconceito segundo o qual as pessoas com deficiéncia
foram marcadas, considerando as alteragcbes que se deram de maneira gradual,

bem como o apoio legal.

Com relagdo ao cenario atual, buscamos discutir a inclusdo no ambiente
escolar, com base na hipotese de que, embora a escola tenha trabalhado nesse
sentido, ainda falta formacdo, atualizacdo e preparacdo em geral, para que a
comunidade escolar como um todo, seja capaz de promover essa inclusao de

maneira significativa.

Finalmente, chegamos a discussédo sobre a possibilidade de utilizar as

atividades ludicas para auxiliar no processo de ensino-aprendizagem dos alunos.



Fundamentacgao Teodrica

Com a proposta de inclusdo dos alunos com deficiéncia (visual, fisica,
intelectual), em sala de aula do ensino regular, as dificuldades de aprendizagem
desses alunos se tornam ainda mais evidentes, exigindo que os professores lancem
mao de estratégias que facilitem a abstracdo e a construcdo de conceitos para a
aprendizagem de todos, bem como sua integracdo, sejam eles portadores de
deficiéncia ou que apresentem diferentes ritmos de aprendizagem. Para enfrentar os
desafios desse processo de ensino-aprendizagem, uma das estratégias didaticas
possiveis sdo 0s jogos matematicos que proporcionam situacBes didaticas
desafiadoras que podem contribuir para a construcdo de conhecimentos que sejam

significativos para os alunos.

De acordo com Silva, Moraes e Peranzoni (2008), nunca o tema da inclusdo
de pessoas com algum tipo de deficiéncia esteve tdo presente no dia a dia da

educacao.

O termo inclusdo tem iniUmeros conceitos, significados e representacoes e
pode ser analisado e avaliado em diversas dimensdes, visto que o0 contexto social,
politico e econébmico parte de meios culturais diversificados. Desta forma, a inclusdo
é tida como um ideal que percebe o mundo de outra maneira, considerando que a

agressividade e a competitividade ndo podem estar presentes.

Segundo Krik e Zych (2009), as pessoas que possuem alguma deficiéncia sao
marcadas por um histérico de exclusédo e preconceito constituindo-se este num sério
problema social. As pessoas com deficiéncia, durante muito tempo foram

segregadas e 0 motivo para esse isolamento se devia ao fato suas limitacdes.

Nesse contexto, Krik e Zyck (2009) afirmam que no Brasil, apenas apds
iniciativas privadas de grupos e instituicdes interessadas pelo desenvolvimento
social, especialmente depois da Lei 9.394/96, que considerava a possibilidade de
pensar numa escola que atendesse as pessoas com necessidade de educacao
especial é que se iniciou 0 movimento da inclusdo, objetivando oferecer melhores

oportunidades para criangas até entdo marginalizadas.

Para Silva, Moraes e Peranzoni (2008), a presenca crescente de pessoas
com NEE na rede de ensino exige uma mudanca de atitude, ndo s6 dos professores,

mas de toda a comunidade escolar, ja que incluir os alunos com deficiéncias nas



turmas regulares contribui diretamente com o amadurecimento dos demais alunos
da turma com relacdo ao aspecto da diversidade e favorece para que se informem.
Nesse sentido, a LDB, no art. 4° inc. Ill, prevé o atendimento educacional
especializado gratuito aos alunos com deficiéncia, preferencialmente na rede regular
de ensino e aponta também, no art. 59, inc. I, a necessidade de adequacdo de
curriculos, métodos, técnicas, recursos educativos e organizacdo especifica, para

atender as dificuldades desses estudantes.

De acordo com Jesus, Pinheiro, Andrade e Teixeira (2017), a ampliacdo das
estratégias de ensino com o aprimoramento do material didatico usado pelo
professor que esteja aberto a novas tendéncias pode proporcionar novas maneiras
de ensinar e aprender o que, nos dias atuais, vem contribuir com acessibilidade e

permanéncia dos alunos com necessidades especiais no ambiente escolar.
Como afirma Freire (2001, p. 59),

E preciso que o (a) educador (a) saiba que o seu ‘aqui’ e o seu ‘agora’ sdo
guase sempre o ‘la° do educando. Mesmo que o sonho do (a) educador(a)
seja ndo somente tornar o seu ‘aqui-agora’, o seu saber, acessivel ao
educando, mas ir mais além de seu ‘aqui-agora’, com ele ou compreender,
feliz, que o educando ultrapasse o seu ‘aqui’ para que este sonho se realize
tem que partir do ‘aqui’ do educando e ndo do seu. No minimo, tem de levar
em consideragao a existéncia do ‘aqui’ do educando e respeita-lo. No fundo,
ninguém chega 1a, partindo de 1a, mas de um certo aqui. Isto significa, em
Ultima analise, que ndo é possivel ao (a) educador(a) desconhecer,
subestimar ou negar os ‘saberes de experiéncia feitos’ com que os
educandos chegam a escola.”

No minimo, tem-se que levar em consideracdo a existéncia do “aqui” do
educando e respeita-lo. Sendo assim, torna-se necessario que professores
aproveitem ao mMAaximo 0S recursos como jogos educativos tanto por sua
receptividade social, como para melhorar a linguagem expressiva e comunicativa

dos alunos.

De acordo com os Parametros Curriculares Nacionais (PCN),

Um aspecto relevante nos jogos € o desafio genuino que eles provocam no
aluno, que gera interesse e prazer. Por isso, é importante que 0s jogos
facam parte da cultura escolar, cabendo ao professor analisar e avaliar a
potencialidade educativa dos diferentes jogos e o aspecto curricular que se
deseja desenvolver (BRASIL, 1997, p.48-49).

Para Sa, Campos e Silva (2007), também as alternativas informatizadas

ampliam as possibilidades de comunicagao e de autonomia pessoal, diminuem ou



compensam as restricbes que os deficientes vivem devido a sua limitacdo. Sem o
auxilio dessas ferramentas, o desenvolvimento intelectual da pessoa NEE estaria
bastante comprometido, pois viveria imerso em um contexto de limitacbes e

impossibilidades.
Nesse sentido S4, Campos e Silva explicam que

A apropriacdo de recursos tecnolégicos modifica significativamente o estilo
de vida, as interacdes e as condutas perante a sociedade, ao inovar habitos
e atitudes em relacéo a educacéo, ao lazer e ao trabalho, a vida familiar e
comunitéria (2007, p.50).

A tecnologia faz parte do cotidiano das pessoas dentro e fora da escola, e unir
o util ao agradavel vem sendo um recurso cada fez mais usado no que diz respeito a
sala de aula onde esse recurso ganha uma nova aplicacdo: o trabalho com jogos de
forma didatica. Os jogos e o0s materiais pedagdgicos exercem uma influéncia
benéfica e positiva sobre os alunos durante a construcdo de conceitos em
matematica, mas demandam uma organizacdo e planejamento anteriores, a luz da

intencéo didatica do professor.

Segundo Alves (2008), usa-se o termo jogos digitais fazendo-se referéncia
aos elementos tecnoldgicos que sao utilizados nos computadores que apresentam
narrativas, interatividade, interface, qualidade e realismo das imagens de forma
diferenciada. O uso dessas tecnologias no ensino da matematica depende de acbes
que caracterizem experimentacao, interpretacdo, visualizacdo, inducéo, abstracao,
generalizacdo e demonstracdo, e estas podem ser realizadas através da interacdo
dos alunos com as Tecnologias de Informacdo e Comunicacédo (TIC), como 0s jogos
digitais e os objetos de aprendizagem, poderosas ferramentas de apoio ao professor

no processo de ensino-aprendizagem do aluno.

O trabalho feito a partir de jogos matematicos estratégicos em sala permite ao
aluno uma compreensao que vai além do conteldo matematico especifico,
incentivando a participacao efetiva, aumentando o seu conhecimento, o interesse, a
curiosidade, que pode estimular o estudante a pesquisar mais sobre o que vem

aprendendo de fato.

Todo jogo pressupbe a existéncia de algumas regras que devem ser
respeitadas pelos participantes. Por outro lado, o brinquedo € um objeto manipulavel

e a brincadeira envolve o ato de brincar com brinquedos ou mesmo com jogos,



assim jogar em certo sentido € também brincar com um jogo. O jogo pode existir por
meio de um brinquedo, se as pessoas que participam da brincadeira Ihe impuserem
regras a serem respeitadas. Portanto, jogo, brinquedo e brincadeira, apesar de
possuirem conceitos distintos, estdo muito relacionados entre si. O elemento que

inter-relaciona os trés é o carater lidico abarcado por eles. Nesse sentido,

O jogo é uma atividade priméaria do ser humano e vem fazendo parte da
nossa vida desde a pré-histéria; ele esta vinculado a um processo de
desenvolvimento do ser humano, com uma fung¢éo vital para a assimilacdo
da realidade e socializa¢do (Souza, Lima e Camargo 2013 p.2).

Na Base Nacional Comum Curricular (BNCC), versdo 2017, encontra-se a
recomendacao para a utilizacdo de jogos que propdem convencdes e regras para o
Seu uso, pois esses jogos proporcionam apoio a integracao do educando no mundo
social bastante complexo e os primeiros contatos com futuras teorizagbes. O
ambiente do jogo contribui para a promocao do didlogo entre alunos-alunos, alunos-

professores, permitindo assim a troca de experiéncias entre todos.
Resultados da pesquisa

Ao levantar os aspectos propostos com relacdo a incluséo e a ludicidade na
sala de aula, recorremos aos documentos oficiais para confronta-los com o que foi

apresentado pelos autores que fundamentaram esse trabalho.

Nesse sentido, com relagdo ao histérico de exclusdo e preconceito, segundo
o0 qual as pessoas que possuem alguma deficiéncia vém sendo marcadas,
encontramos na Constituicdo Federal de 1988, no art.3°, inciso IV, uma garantia de
protecdo, na medida em que esta apresenta, como um dos seus principios, que o
Estado devera “promover o bem de todos, sem preconceitos de origem, raga, sexo,

cor, idade e quaisquer outras formas de discriminagao”.

No artigo 205, confirma-se a educagdo como um direito de todos, com a
garantia do pleno desenvolvimento da pessoa, do exercicio da cidadania e da
qualificacdo para o trabalho. No inciso I, do artigo 206, ha o reconhecimento da
‘igualdade de condi¢bes de acesso e permanéncia na escola”, como um dos
principios para o ensino. E ainda, no artigo 208, est4 prevista, como dever do
Estado, a oferta do atendimento educacional especializado, preferencialmente na

rede regular de ensino aos alunos com necessidades especiais.



Ao tratarmos da inclusdo no momento atual, encontramos no Estatuto da
Crianca e do Adolescente (ECA) — Lei n® 8.069/90, um amparo legal, uma vez que,
em seu art. 55, afirma que “os pais ou responsaveis tém a obrigagao de matricular
seus filhos ou pupilos na rede regular de ensino”, o que reforga a obrigatoriedade da
matricula dos alunos com qualquer deficiéncia em salas do ensino regular. Ainda na
década de 1990, documentos como a Declaracdo Mundial de Educacéo para Todos
(1990) e a Declaracdo de Salamanca (1994) passaram a influenciar a formulagéo

das politicas da educacéo inclusiva.

Ainda assim sdo muitas as dificuldades encontradas durante o processo de

inclusao.

Nesse aspecto, encontramos em documento elaborado a partir da Politica

Nacional de Educacéo Especial (BRASIL, 1994, p.5) a seguinte afirmacéo:

Ao reconhecer que as dificuldades enfrentadas nos sistemas de ensino
evidenciam a necessidade de confrontar as praticas discriminatérias e criar
alternativas para supera-las, a educacao inclusiva assume espago central
no debate acerca da sociedade contemporanea e do papel da escola na
superacao da légica da exclusdo. A partir dos referenciais para a construgéo
de sistemas educacionais inclusivos, a organizacdo de escolas e classes
especiais passa a ser repensada, implicando uma mudanca estrutural e
cultural da escola para que todos os alunos tenham suas especificidades
atendidas.

Nem sempre houve tanto empenho em incluir as pessoas com deficiéncia,

alids, a segregacao ja esteve em maior evidéncia:

A partir do processo de democratizacdo da educacdo se evidencia o
paradoxo inclusdo/exclusédo, quando os sistemas de ensino universalizam o
acesso, mas continuam excluindo individuos e grupos considerados fora
dos padrdes homogeneizadores da escola. Assim, sob formas distintas, a
exclusdo tem apresentado -caracteristicas comuns nos processos de
segregacao e integracdo que pressupdem a selecdo, naturalizando o
fracasso escolar (BRASIL, 1994, p.6).

A educacéo inclusiva constitui um paradigma educacional fundamentado na
concepcéo de direitos humanos, que conjuga igualdade e diferenca como
valores indissociaveis, e que avanga em relagdo a ideia de equidade formal
ao contextualizar as circunstancias historicas da produgdo da excluséo
dentro e fora da escola (BRASIL, 1994, p. 5).

A partir do momento em que foi implantada, em 1994, a Politica Nacional de
Educacido Especial passou a orientar o processo de “integracdo instrucional” que
condicionou o0 acesso as classes comuns do ensino regular aqueles que “possuem

condi¢cdes de acompanhar e desenvolver as atividades curriculares programadas do



ensino comum, no mesmo ritmo que os alunos ditos normais” (BRASIL, 1994, p.3).
Ao evidenciar 0os pressupostos construidos a partir da ideia de homogeneidade de
participacdo e aprendizagem, a Politica ndo promoveu uma atualizacdo nas praticas
educacionais de forma que fossem valorizados os diferentes potenciais de
aprendizagem no ensino comum, desta forma, manteve-se a responsabilidade da

educagédo desses alunos exclusivamente no ambito da Educacao Especial.

A convencéo da Guatemala (1999), promulgada no Brasil pelo Decreto n°
3.956/2001, afirma que as pessoas com deficiéncia tém os mesmos direitos
humanos e liberdade fundamentais que as demais pessoas, definindo como
discriminacdo com base na deficiéncia toda diferenciacdo ou exclusdo que
possa impedir ou anular o exercicio dos direitos humanos e de suas
liberdades fundamentais. Esse decreto tem importante repercussdo na
educacdo especial, compreendida no contexto da diferenciacdo adotada
para promover a eliminacdo das barreiras que impedem o0 acesso a
escolarizacdo (BRASIL, 1994, p.8).

Houve igualmente avangcos com relacdo a indicacdo e disponibilizacdo de
ferramentas fundamentais para auxiliar no processo de socializacdo e do ensino-

aprendizagem do estudante.

Assim sendo, vale dizer que a preocupacgao em estimular a imaginacdo dos
estudantes nos leva as atividades ludicas, visto que, além de instigar a curiosidade
nos alunos, estas trabalham a favor da relacdo professor-aluno e da relacdo aluno-
aluno, ou seja, o professor que objetiva contribuir positivamente com o processo de
ensino-aprendizagem dos seus alunos provavelmente utilizara, em algumas de suas
aulas, atividades que contribuirdo para que os alunos sejam autbnomos e consigam
identificar suas dificuldades de aprendizagem. No entanto, essas oportunidades
também podem colaborar para que construam o conhecimento no coletivo, visto que

durante as atividades interativas é natural que haja troca de informacdes.

Nesse sentido, os Parametros Curriculares Nacionais do Ensino Médio trazem

orientacdes que visam a proporcionar atividades interativas aos alunos, uma vez que

Sdo fundamentais as situagcbes em que os alunos possam aprender a
dialogar, a ouvir o outro e ajuda-lo a pedir ajuda, aproveitar criticas, explicar
um ponto de vista, coordenar a¢cbes para obter sucesso em uma tarefa
conjunta, etc. (BRASIL, 1998, p.97).

Por outro lado, os Parametros Curriculares Nacionais de Matematica afirmam

que a insergéo de jogos no ensino dessa disciplina constitui-se

[...] uma forma interessante de propor problemas, pois [permite] que
estes sejam apresentados de modo atrativo e favorecem a



criatividade na elaboragéo de estratégias de resolucdo de problemas
e busca de solugdes. Propicia a simulacdo de situac¢des-problema
que exigem solugcbes vivas e imediatas, o que estimula o
planejamento das ac¢0es [...] (BRASIL, 1998, p. 46).

Segundo os PCN (BRASIL, 1997), a escola esta incluida no mundo e para
cumprir sua funcdo deve se atualizar e acompanhar o que acontece ao seu redor,

incorporando novos habitos, comportamentos e percepcoes.

Assim, a tecnologia, de acordo com esses PCN, deve ser usada na escola
para ampliar as op¢des didaticas do educador, com o objetivo de criar ambientes de
ensino e aprendizagem que favorecam a postura critica, a curiosidade, a observacao

e principalmente a autonomia do aluno.

Considerando ainda a velocidade com que se produz conhecimento e a
circulacao de informa¢des no momento historico atual, entende-se que incorporar as
inovacdes tecnoldgicas no ambiente escolar tende a contribuir para que o professor
tenha mais opc¢des de ferramentas auxiliares no processo de ensino-aprendizagem e
para que a dindmica da escola esteja mais proxima da realidade dos alunos dessa
geracdo. Desta forma, associando as novas tecnologias ao o trabalho com os jogos
matematicos sera possivel contribuir de forma mais efetiva para a formacao de todos

os alunos.
Consideracdes finais

O desenvolvimento do presente estudo possibilitou uma problematizagdo com
relacdo a inclusdo de alunos deficientes no ambiente escolar e permitiu que fosse
possivel analisar se existe a possibilidade de utilizar algumas atividades ludicas
como ferramentas auxiliares no processo de ensino-aprendizagem, especialmente,

desses alunos.

Apbs a exploracdo dos resultados encontrados, ficou evidente que o amparo
legal foi se desenrolando ao longo da histéria e que durante muito tempo 0s
deficientes e as demais pessoas com necessidades especiais estiveram a mercé

dos mais diversos tipos de preconceitos e subordinados a segregacao social.

Com relagéo a inclusdo no momento histérico atual, percebe-se que existem

diversos documentos oficiais que tratam da inclusdo de maneira séria e que em



parceria com as leis, que amparam as medidas educacionais em prol de uma

incluséo verdadeira, temos uma evolucao significativa.

Quanto a desconstrucdo do conceito de diferenca, consideramos que a
Convencao da Guatemala contribuiu diretamente nesse sentido, ja que por meio
dela qualquer tipo de diferenciacdo ou exclusdo é considerado discriminagdo. Ela
provocou, ainda, uma ressignificagdo da educacao especial, promoveu a diferenca
no sentido de diversidade e partiu em busca da eliminacdo de barreiras ao acesso a

escola das pessoas com deficiéncia.

Pensando no processo de inclusdo bem sucedido, chegamos a concluséo de
que as ferramentas auxiliares propostas neste trabalho tém potencial para
oportunizar ao aluno deficiente o acesso a uma aula diferenciada, devendo caber ao
professor a adaptacédo dos jogos e/ou ferramentas digitais. Vale, porém, lembrar que
existem diversas Tecnologias funcionando nesse sentido e que podem ser
aproveitadas como alternativas que contribuem para a inclusdo dos alunos com

Necessidades Educacionais Especiais.

Essa pesquisa teve seu objetivo alcancado, visto que houve oportunidade
para discutir a questdo da inclusédo, o seu desenvolvimento ao longo da histéria e
problematizar bastante, através do levantamento das dificuldades e dos pontos
fortes da inclusdo no cenario escolar atual. Além disso, com base no que dizem
diversos autores citados e alguns documentos oficiais e, ainda, contando com o
apoio de algumas leis ja referidas, pudemos observar que as atividades ludicas

contribuem com o processo de ensino-aprendizagem e facilitam tarefas.

Concluimos, entdo, que, embora a inclusdo dos alunos deficientes seja algo
gue vem acontecendo aos poucos e que vem sofrendo pela auséncia de informacgéo
e preparo necessarios, 0s alunos que se encontram nas salas regulares podem
contar com aulas divertidas e contextualizadas; que embora os professores nao
encontrem na atual estrutura escolar as ferramentas necessarias e ja adaptadas
para receber os alunos de acordo com suas necessidades, eles podem utilizar as
mesmas ferramentas auxiliares que facilitam a aprendizagem dos alunos com
perfeita visdo, e que as adaptacdes, ainda que necessitem de criatividade, sao
possiveis de realizar. A questado de incluir alguém vai muito além de receber um
aluno deficiente na sala de aula, ela requer muita dedicacao e seriedade. Ainda que

haja preparagéo, se ndo houver boa vontade a inclusdo ndo acontece, mas vale



lembrar que a inclusdo € um desafio que precisa ser vivido no coletivo, ou seja, 0

professor sozinho ndo vai muito longe.
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