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Introducéo

A educacéo inclusiva é um campo que nos desafia a todo momento, uma vez que se
trata de uma area da educacdo que ainda ha poucos conhecimentos explorados (MIRANDA,
2015). Isso torna a situacé@o ainda mais dificil para aqueles que, em seu cotidiano, interage com
pessoas com deficiéncia (PCD’s) e precisam se reinventar para lidar com as dificuldades que
surgem nesse contexto. O docente, na maioria das vezes, se depara com alunos com deficiéncia
e se V& em uma situacao em que precisa rever seus métodos de ensino para incluir essas pessoas
no mesmo processo de aprendizagem que as pessoas sem deficiéncia. 1sso torna ainda mais
necessario a criacdo de estratégias pedagdgicas que promovam a inclusdo das pessoas com

deficiéncia no sistema de ensino regular.

Os jogos inclusivos tem se mostrado cada vez mais eficaz como ferramenta de ensino,
principalmente quando se trata de alunos PCD’s (SILVA, 2020). Quando adaptados
adequadamente, esses jogos podem proporcionar experiéncia de aprendizagem inclusiva e

facilitar a fixacdo de contetdo para os alunos. Os jogos didaticos para PCD’s sdo produzidos
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levando em consideragdo as necessidades especificas de cada aluno. Eles podem abrange

diferentes areas, como a linguagem, a matematica, as ciéncias, as habilidades sociais e motoras.

Além disso, os jogos didaticos para PCD’s sdo adaptados para serem acessiveis e
inclusivos. Eles podem incluir recursos como legendas ou narracao para alunos com deficiéncia
auditiva, controles personalizaveis para alunos com deficiéncia motora. Os jogos também séo
feitos para serem envolventes, estimulando a participacao ativa dos alunos. Com elementos de
gamificagdo, como conquistas, recompensas e desafios, assim, 0s jogos incentivam os alunos a
se envolverem no processo de aprendizado, tornando-se mais motivados e protagonistas desse

processo.

Os jogos didaticos para PCD’s podem oferecer feedback imediato aos alunos,
permitindo que eles avaliem seu desempenho e identifique areas em que precisa melhorar, além
de serem adaptados para promover a incluséo social. Por exemplo, eles podem incluir atividades
cooperativas, em que os alunos trabalham em equipe para alcancar objetivos comuns,

promovendo a interacdo e a colaboracédo entre os discentes.

Em resumo, os jogos didaticos para PCD’s sdo uma ferramenta valiosa no processo de
aprendizagem, proporcionando uma maneira inclusiva, acessivel e envolvente de promover o
aprendizado dos alunos. Eles podem ajudar a desenvolver habilidades académicas, sociais e

motoras, além de autonomia e a inclusdo social.

Para tanto, o presente trabalho propde avaliar a aplicacao de jogos didaticos como meio
de inclusdo para os alunos com deficiéncia no Instituto de Educacdo de Santa Inés que
atualmente dispde de ensino em tempo integral. Tais alunos participardo dessas atividades
durante as aulas de ciéncia junto com a docente e com licenciandos participantes do Programa

de Bolsa de Iniciacdo a Docéncia — PIBID.

Levando em consideracdo que a proposta do ensino integral exige dos alunos oito horas
diarias dentro da instituicdo, as pessoas com deficiéncia tiveram que se adaptar juntamente com
as demais para permanecer no espaco, o que alterou toda a sua rotina de vida e aprendizado.
Dessa forma, faz-se necessario criar uma maneira para 0S mesmos conseguirem se adaptar e

socializar diante dessa nova realidade de escola de tempo integral.

Metodologia

Esse trabalho trata-se de um relato de experiéncia vivenciado pela supervisora e

discentes participantes do Programa de Bolsa de Iniciacdo a Docéncia — PIBID que estdo
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atuando em escola da educagdo bésica de tempo integral, Instituto de Educacdo de Santa Inés

no municio de Santa Inés, Bahia.

A proposta de atividade foi apresentada pela docente supervisora. Inicialmente, fez-
se necessaria uma discussao inicial sobre inclusdo educacional e necessidades especificas. Essa
formacéo foi realizada atraves de levantamento bibliogréfico, ciclo de estudos e debates junto
aos discentes participantes do PIBID. Em seguida foi feita a identificacdo dos estudantes com
deficiéncia, com intuito de identificar suas necessidades educacionais. Posteriormente, foram

definidos os objetivos e elaborados os jogos didaticos.

Com base nas informag@es coletadas, foi possivel estabelecer objetivos claros para
0s jogos, que estivessem alinhados com o curriculo escolar, levando em consideracdo as

necessidades especificas dos alunos com deficiéncia da escola em questao.

Para elaboracdo dos Jogos Didaticos formamos equipes de Pibidianos e professores,
levando em consideracdo os principios da acessibilidade e da inclusdo, utilizando materiais e
recursos acessiveis, como imagens tateis e cores contrastantes de acordo com as necessidades

dos alunos.

Os jogos foram introduzidos nas aulas regulares de ciéncias, sob a supervisdo da
professora supervisora e com a participacdo ativa dos Pibidianos. Apés aplicacdo do jogo,
foram realizadas avaliages qualitativas para medir o impacto dos jogos na aprendizagem dos
alunos com deficiéncia. Além disso, os jogos promoveram reflexdes continuas com 0s

pibidianos e professores envolvidos, a fim de identificar licdes aprendidas e &reas de melhoria.

Resultados e discussao

Na escola foram elaborados trés jogos, para seis alunos PCD’s. Os estudantes séo

alunos regulares sendo dois do 82 ano e quatro do 92 ano.

Foram elaborados jogos com as seguintes tematicas: Caracteristicas dos seres vivos,
0s 6rgdos e 0s sentidos do corpo humano e sobre o sistema digestorio. Os jogos envolviam 0s

seguintes aspectos: Para as caracteristicas dos seres vivos, foi criado um jogo de tabuleiro que

continha imagens dos animais e informagdes dos mesmos, a medida em que os alunos iam
avancando no jogo descobriam novos animais e suas informacdes. Para os 6rgéos e sentidos do
corpo humano, foi desenvolvido um jogo da memdria que continham 6rgéos e os sentidos do

corpo humano. Cada estudante que coletava pecas iguais era orientado pela supervisora e pelos
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pibidianos sobre qual 6rgdos ou sentidos ele tinha formado o conjunto, adquirindo assim

conhecimento. No terceiro jogo foi composto um quebra-cabeca sobre o sistema digestdrio,
onde os discentes montavam o quebra-cabeca e aprendiam sobre o tema proposto durante a

montagem do jogo.

Com a implementacdo dos jogos, inicialmente, observou-se uma certa resisténcia por
parte de alguns alunos em ndo querer participar das atividades, outros sentiram dificuldades em
participar de forma coletiva. A medida em que foi explicado o objetivo dos jogos e a
importancia de se trabalhar em grupo, os alunos comecaram a interagir entre si de forma mais
harmonica e optaram por continuar participando das atividades. Com isso foi possivel observar
que houve uma socializacdo entre os alunos PCD’s, ja que alguns deles ndo mantinham
interacOes entre si. Ademais, aumentou e facilitou a aprendizagem desses alunos sobre os
assuntos. Ja que, 0s jogos serviram como suporte para proporcionar uma aprendizagem
significativa e divertida, em que os discentes se sentiram incluidos socialmente dentro do
ensino-aprendizagem, pois eles tiveram autonomia para jogar, acertar e errar, tendo total apoio

e companheirismo tanto da professora de ciéncias quanto dos pibidianos.
Considerac0es finais

Dado o exposto, pode-se observar uma grande eficiéncia dos jogos didaticos, porque
foi possivel notar uma melhora significativa no processo de aprendizagem dos alunos, e também
socializacéo e interacgdo entre os mesmos, melhorando significativamente o desempenho dentro

da sala de aula.

A participacdo dos PIBIDIANOS na elaboragéo e aplicacdo de jogos didaticos para
alunos com deficiéncia foi transformadora, através desta, foi possivel aprender a importancia
da empatia, da criatividade e da flexibilidade na educacgéo inclusiva. Essa experiéncia nos
inspira a continuar trabalhando para garantir que a educagéo seja verdadeiramente acessivel e

significativa para todos os alunos, independentemente de suas habilidades ou desafios.
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