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Resumo: Num momento em que os direitos humanos ganham novos espacos e abrem novas areas no sentido
da garantia de um futuro melhor para todos dentro do direito & educagéo escolar, somos enviados ao campo da
educacao, principalmente ao tratarmos de incluso a respeito de pessoas com necessidades especiais, que estdo
presentes em nosso dia a dia, a fim de possibilitar a integracéo social das mesmas. Na procura de novas praticas
pedagdgicas que melhorem o ensino de Ciéncias e a socializagdo de alunos com necessidades especiais, foi
elaborado o jogo didatico Corrida por um Mundo sustentavel, tendo como base da pesquisa a rede puablica de
Barra Mansa/RJ, no CEMAE- Centro Municipal de Atendimento Educacional Especializado, com alunos
portadores de deficiéncia intelectual. Este trabalho teve como objetivo analisar o efeito de um jogo de tabuleiro
no ensino de praticas sustentaveis para alunos portadores de deficiéncia intelectual, onde estes apliquem os
conhecimentos adquiridos ou ampliados em seu dia a dia. Trata-se de um jogo que enfoca conceitos ambientais
sobre sustentabilidade quanto ao uso correto da dgua, poluicéo, conscientizacdo do uso de energia elétrica que
se utiliza de recursos hidricos e conscientizagdo sobre reciclagem. A metodologia do jogo abordou
principalmente a elaboracdo de questionarios aplicados antes e depois da partida, procurando demonstrar a
percep¢do dos alunos através deste ensino com o jogo. Os resultados obtidos através da andlise dos
questiondrios aplicados anterior e posteriormente a este trabalho demonstraram-se positivos em relagdo ao
aprendizado dos alunos no trabalho destes atos sustentaveis, donde se pode concluir que o jogo pode ser
empregado como uma importante ferramenta educativa, uma vez que sua aplicagdo demonstrou resultados
positivos em relacdo ao aprendizado, possibilitando uma melhor compreensédo sobre o tema, e evidenciando
uma conscientizacdo sobre a importancia e a necessidade de se realizar praticas sustentaveis.
Palavras-chave: Inclusdo, Educacéo especial, Deficiéncia intelectual, Atividade ludica em Ciéncias.

Use of leisure activity in teaching sustainability for students with intellectual disability

Abstract: In a moment when the human rights win new spaces and open new areas to ensure a better future
for everybody within school education, we are sent to schools to be involved in it, especially when we have to
deal with the social inclusion of people with special needs and who are part of our daily lives, to make their
social integration possible. Searching for new pedagogical practices to improve the teaching of Sciences and
the socialization of the students with special needs, a didactic game called “Race for a Sustainable World” was
prepared, which was based on research of the public school network of Barra Mansa/RJ, at the Municipal
Center of Specialized Education Service (from Portuguese CEMAE -Centro Municipal de Atendimento
Educacional Especializado), with intellectual disabled students. The aim of this study was to evaluate the effect
of a board game to teach sustainable practices to students who have intellectual disability, through which they
can apply the acquired or expanded knowledge in their daily lives. The board game is focused on environmental
concepts regarding sustainability about the usage of water, pollution, awareness on the use of hydroelectric
energy and recycling. The methodology addressed was, mainly, the analysis of questionnaires applied before
and after the activity to demonstrate the students’ perception of the game. The results obtained through the
analysis of the before- and after-questionnaires show that the students are capable of assimilating these
sustainable acts in an efficient way, concluding that the game can be used as an important educational tool,
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once its application showed positive results regarding the learning process, enabling a better comprehension
about the topic, and making evident an awareness about the importance and necessity of performing sustainable
practices.

Key words: Inclusion, Special education, Intellectual disability, Sciences recreational activity.

Introducéo

Num momento em que o direito ganha novos espacos e abre novas areas por meio
das grandes transformacdes pelas quais passa 0 mundo contemporaneo, é importante ter o
conhecimento de realidades no sentido da garantia de um futuro melhor para todos, pois o
direito a educacdo escolar € um desses espacos que ndo perdera sua atualidade. Portanto, ao
tratarmos de incluséo a respeito de pessoas com necessidades especiais, Somos enviados ao
campo da educacdo, pois ele esta presente no dia a dia, defendida para todos, sem nenhum
tipo de distin¢do. Em julho de 2015, foi publicada a Lei N° 13.146, e em seu Art. 1° E
instituida a Lei Brasileira de Inclusdo da Pessoa com Deficiéncia (Estatuto da Pessoa com
Deficiéncia), destinada a assegurar e a promover, em condi¢des de igualdade, o exercicio
dos direitos e das liberdades fundamentais por pessoa com deficiéncia, visando a sua

inclusdo social e cidadania.

Esta Lei tem como base a Convencdo sobre os Direitos das Pessoas com
Deficiéncia e seu Protocolo Facultativo, ratificados pelo Congresso Nacional por
meio do Decreto Legislativo n° 186, de 9 de julho de 2008, em conformidade com
o procedimento previsto no § 3° do art. 5° da Constitui¢do da Republica Federativa
do Brasil, em vigor para o Brasil, no plano juridico externo, desde 31 de agosto de
2008, e promulgados pelo Decreto n° 6.949, de 25 de agosto de 2009, data de inicio
de sua vigéncia no plano interno.

Segundo Oliveira (2010), “incluir ndo ¢ apenas, colocar junto, e principalmente, nao
negar a diferenga, mas respeitd-la como constitutiva do homem”. A educacdo inclusiva
trouxe uma grande mudanga na forma de educar os alunos com necessidades especiais;
foram inseridos nas escolas regulares, possibilitando com isso a integragdo social dos
mesmos. No sentido etimoldgico, a palavra inclusdo, do verbo incluir (vem do latim
includere), significa conter em, compreender, fazer parte de, ou participar de (DICIONARIO
INFORMAL).

Para Oliveira (2011), ler e escrever sdo comportamentos que facilitam a interacéo

das pessoas com o ambiente, sendo que por meio deles as pessoas podem ter acesso a
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informacgdes como, por exemplo, sobre transportes, instru¢fes, maior facilidade na
compreensdo de placas e anuncios, podem escrever e ler bilhetes, verificar documentos ou
listas de compras, entre outros. No entanto, pessoas com deficiéncia intelectual podem

apresentar dificuldades para a aquisicdo desses comportamentos.

Assim, a deficiéncia é a expressdo de limitagdes no funcionamento individual
dentro de um contexto social. Portanto, nao é fixada nem dicotomizada. Ela é
fluida, continua e mutavel e, além disso, é possivel reduzir a deficiéncia através
de intervengdes, servigos e apoios (Oliveira, 2011, p.12).

Ainclusdo hoje é um fato. N&o da para os educadores fugirem a essa realidade, muito
menos ficarem neutros diante dessa situacdo, pois os alunos com necessidades educacionais
especiais, fisicas ou intelectuais, ja estdo presentes nas escolas, e com esse trabalho sera
possivel realizar uma aula adaptada as necessidades educacionais dos alunos, ja que € uma
teméatica que estd dentro da rotina diaria desses alunos, e contribuird também como
embasamento tedrico que ajudara no planejamento das aulas no quesito inclusdo. Pois a
inclusdo requer um movimento de adesdo, ndo somente a uma proposta coletiva, mas
também a um movimento interno, da ordem da subjetividade e dos relacionamentos
interpessoais (RIBEIRO, 2012).

E notorio que a inclusdo vem ganhando espaco nas escolas brasileiras, porém ainda
caminhamos a passos lentos, pois faz-se necessario derrubar muitos paradigmas, no intuito
de preparar a sociedade para receber e aceitar a diversidade biopsicossocial, ou seja, estas
escolas necessitam estar preparadas para oferecerem a eles(quem?) um suporte adequado e
garantir uma educagdo de qualidade. Com isso, os professores ndo podem ignorar esse
acontecimento. O grande objetivo do processo de inclusdo € garantir que os alunos com
necessidades especiais tenham o mesmo acesso a educagdo dado aos demais alunos. O
professor precisa estar amparado pela escola, recebendo orientaces e, a0 mesmo tempo,
participando da elaboracéo de diretrizes inclusivas com os multiprofissionais existentes,
como 0 psicopedagogo e o educador especial, entre outros, cada um expressando
conhecimentos especificos, adquiridos na formacao profissional (KASSAR, 2010).

Reconhecendo essas dificuldades, percebemos que a busca por um ensino em que se
desperte o interesse do aluno tem feito com que novas formas de ensino sejam utilizadas, e
nesse contexto a utilizacdo de jogos referentes a atividades ludicas no processo ensino-

aprendizagem tém ganhado espago como uma ferramenta ideal que estimula a curiosidade
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do aluno. Mesmo o jogo sendo estimulante para os alunos, ele ndo pode perder o foco
principal que é a aprendizagem (ABRANTES, 2010).

Essa metodologia gera o desenvolvimento ndo s6 da autoestima, como a iniciativa, e
confianca do aluno em sua autonomia. O jogo tem que ser desafiador para o aluno, para que
ndo se torne uma atividade mondtona e com isso perca seu atrativo pedagogico. O jogo
também ativa e desenvolve as estruturas cognitivas do cérebro, facilitando o
desenvolvimento de novas habilidades como observar e identificar, comparar e classificar,
conceituar, relacionar e inferir, além de desenvolver a criatividade e a sociabilidade, visto
que o valor educacional dos jogos reside na sua possibilidade de proporcionar aos
participantes oportunidades de aprender a partir do seu envolvimento com a experiéncia
estruturada (KISHIMOTO, 2011).

Para Vygotsky (2001), a aprendizagem € essencialmente social; sendo assim, a
interacdo social e o instrumento linguistico sdo decisivos para o seu desenvolvimento. Ela
se d& por meio da apropriacdo de conceitos, mas o autor esclarece que os conceitos cotidianos
e cientificos envolvem experiéncias e atitudes diferentes por parte das criancas e se
desenvolvem por caminhos diferentes. Chama a atencdo em sua teoria que, para
compreender o desenvolvimento humano, devemos considerar ndo apenas o
desenvolvimento real da crianca, ou seja, aquilo que a crianca ja é capaz de fazer sozinha,
mas também o seu nivel de desenvolvimento potencial, que é a capacidade de desempenhar
tarefas com a ajuda de adultos mais experientes.

Baseado nessa concepcdo, o0 uso de jogos didaticos em ensino de ciéncias é uma
estratégia de ensino eficaz, pois cria uma atmosfera de motivacdo que permite ao aluno
participar ativamente do processo ensino-aprendizagem. Ensinar ciéncias ndo se restringe a
transmitir informagGes ou apresentar apenas um caminho, mas € ajudar o aluno a tomar
consciéncia de si mesmo, dos outros e da sociedade; é oferecer varias ferramentas para que
ele possa escolher entre muitos caminhos, aquele que for compativel com seus valores, sua
concepcao de mundo e com as adversidades que ira encontrar ao longo de sua vida (LIPPE;
CAMARGO, 2009).

Para complementar o ensino, podemos ter como base as tecnologias assistivas da
Teoria de Ausubel, que prioriza a Aprendizagem Cognitiva, que € a integracao do contetdo
aprendido numa edificacdo mental ordenada a uma estrutura cognitiva que possa facilitar e

auxiliar o trabalho pedagdgico deste espaco escolar, com o objetivo de minimizar as
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diferengas que venham a prejudicar as relacbes educacionais e também sociais (SILVA:
WALBER, 2013).

Embasada em proporcionar aos alunos um apoio pedagogico, na tentativa de atender
as suas principais dificuldades de aprendizagem, o presente trabalho teve como objetivo
orientar os alunos com deficiéncia intelectual de uma escola do municipio de Barra Mansa,
quanto ao consumo consciente, visando melhorar a qualidade do ensino-aprendizagem,
através do jogo Corrida por um Mundo Sustentavel, e desta forma podendo: oportunizar o
acesso as informacoes e acdes do dia a dia do aluno com uma exposic¢édo de qualidade aos
alunos portadores de deficiéncia intelectual; estimular devidamente a capacidade de
argumentacao desses alunos, para facilitar o processo de incluséo; fazer com que 0s mesmos
adquiram independéncia em suas relagdes com o0 mundo; e evidenciar suas capacidades de
adquirir melhor compreensdo sobre o tema, para que se conscientizem da importancia e

necessidades da préatica na sustentabilidade.

Metodologia

A construcgéo do jogo

O jogo aplicado consiste de um tabuleiro com 20 casas, com 3,0 x 1,5 m de dimenséo,
confeccionado em lona (Figura 1).

Foi utilizado um dado nas dimensdes de 50 x 50 cm, com numeracgdo de 1 a 6,
confeccionado com material em espuma e posteriormente plastificado com um acabamento
em lona, ou seja, por um material macio, para preservar a integridade fisica dos participantes
do jogo. Este dado serviu para o sorteio do nimero que representava as casas pelas quais o
participante teria de andar (Figura 2).

Os pedes do jogo correspondem aos seus participantes. Trata-se de um jogo de
tabuleiro em tamanho gigante, onde quem participa se torna a pega importante do jogo,
formando assim uma espécie de “pedo” humano.

Foram confeccionadas 40 cartas, com o fundo verde, em cujo verso esta escrito o
nome do jogo e uma imagem que representa a sustentabilidade do planeta, impressas em
papel couché 230g, de tamanho 07 x 09cm, e posteriormente plastificadas. Estas cartas

contém perguntas levando-se em conta as seguintes tematicas: Sustentabilidade quanto ao
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uso correto da agua; poluicdo; conscientiza¢do do uso de energia elétrica que se utiliza de
recursos hidricos; e conscientizacéo sobre reciclagem (Figura 3).

PARABENS!
J Cuidar do Meio Anl'lblznl'

& preservar a vida
Vocé é o Vencedor!

CORRIDA POR UM
MUNDO

SUSTENTAVEL

Figura 1. Representacdo gréfica do tabuleiro do jogo. Fonte: Egeciane
Marques Dias

Figura 2. Dado utilizado no jogo. Fonte:
Egeciane Marques Dias

Pereira & Dias. Ensino & Pesquisa, v.15, n. 3 (2017),238-253.
243



CORRIDA POR UM
MUNDO
SUSTENTAVEL

Frente Verso

Figura 3. Cartas de perguntas do jogo. Fonte: Egeciane Marques Dias

Além das cartas correspondentes as perguntas, também ha cartas extras, que
correspondem as casas “Benesses” ¢ “Penalidades”. Na carta “Benesses” ha uma mensagem
simbolizada por uma atitude correta, com a qual o participante avangava automaticamente o
numero de casas indicado; e na carta “Penalidades”, uma mensagem simbolizada por uma
atitude errada, com a qual o participante volta automaticamente o nimero de casas indicado
(Figura 4).

CORRIDA POR UM CORRIDA POR UM
MUNDO MUND®
SUSTENTAVEL SUSTENTAYREL

Penalidades Benesses
Figura 4. Cartas Benesses e Penalidades do jogo. Fonte: Egeciane Marques Dias
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Desenvolvimento

O trabalho foi realizado com 12 alunos portadores de deficiéncia intelectual, de uma
instituicdo de ensino com recursos para atendimentos especiais, no Municipio de Barra
Mansa no Estado do Rio de Janeiro, conforme autorizacdo da escola e dos responsaveis pelos
alunos (Termo de Consentimento Livre e Esclarecido - TCLE).

Cabe salientar que antes da aplicacdo dos questionarios e do jogo, todas as
providéncias foram tomadas em conformidade com o Comité de Etica (CAEE:
57491816.2.0000.5237) para que o trabalho se desenvolvesse respeitando a ética.

Antes de cada aluno iniciar o jogo foi aplicado um pré-teste contendo
questionamentos a respeito de procedimentos que devemos ter sobre sustentabilidade, e no
mesmo dia, apos o jogo, foi aplicado um pds-teste que corresponde as mesmas perguntas do

pré-teste, a fim de verificar se houve ou ndo uma compreenséo sobre o tema abordado.

Regras do jogo

O jogo “Corrida por um Mundo Sustentavel” pode ser jogado por no minimo 2 e
no maximo 4 jogadores. Tera de ter um “o mediador”, que dara o andamento ao jogo lendo
as perguntas e as alternativas de respostas contidas nas cartas.

Para o inicio do jogo todos os jogadores devem lancar o dado para definir qual sera
sua ordem de participacao no jogo, assim a ordem de participacdo sera de maneira crescente.
Apenas quem tirar o nimero maior avanga o nimero correspondente de casas no tabuleiro,
dando inicio ao jogo.

A casa em que o pedo parar define a tarefa que o jogador devera responder ou
executar (“Perguntas”; “Benesses”; “Penalidades™).

Casa “Perguntas” (simbolizada por um ponto de interrogacdo): Quando um
participante parar nesta casa, este terd que retirar uma das cartas e automaticamente
responder a pergunta, apés a leitura sobre as tematicas abordadas na exposi¢do do problema.

Casa “Benesses”: O jogador que cair nesta casa tera de comparar a imagem desta
casa e procurar, dentre as cartas, a imagem semelhante. Esta carta contém uma mensagem
simbolizada por uma atitude correta, e apds a leitura desta carta o participante devera avancgar

automaticamente o nimero de casas indicado.
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Casa “Penalidades”: O jogador que cair nesta casa terd de comparar a imagem desta
casa e procurar, dentre as cartas, a imagem semelhante. Esta carta contém uma mensagem
simbolizada por uma atitude errada, e ap0s a leitura desta carta o participante devera voltar
automaticamente o numero de casas indicado.

Quando o participante parar nas respectivas casas de “Benesses”, “Penalidades” ou
“Perguntas”, o jogador executard automaticamente a tarefa descrita na casa e passard a vez
para o proximo participante; consequentemente, quando o jogador responder a pergunta de
maneira errada, o direito de jogar o dado e avancar casas passard a ser do proximo
participante, e antes de um novo jogador entrar na partida, as cartas deverdo ser

embaralhadas. Torna-se “vencedor” o participante que alcangar primeiro a casa de chegada.

Resultados e Discussao

Segundo Vygotsky (2001), a utilizacdo de jogos na educacdo é uma possibilidade de
o0 aluno aprender e raciocinar sobre um tema, e perceber claramente a realidade, uma vez
que o fator ludico é importante devido a sua colaboracdo no processo de desenvolvimento
humano, pois tem o papel fundamental de facilitar a aprendizagem (BARROCO, 2011).

No dia do jogo, os alunos fizeram um circulo no patio da oficina e se dividiram em
quatro grupos com quatro participantes cada; a escolha dos integrantes dos respectivos
grupos se deu de forma aleatoria.

Nesse jogo, atitudes negativas faziam com que o jogador retrocedesse no caminho
ecoldgico, informando que ele estava indo contra 0 meio ambiente e a vida; caso contrario,
mostrava através de dicas que ele estava no caminho certo, para viver num ambiente
sustentavel. O jogo tornou-se possivel a partir da compreensdo com que estes alunos vém
tendo contato na oficina de atendimentos especiais, com temas que norteiam 0s
conhecimentos basicos que Ihes foram necessarios para a participacdo do Jogo Corrida por
um Mundo Sustentavel.

Trabalhar com o atendimento a pessoas portadoras de deficiéncia intelectual € um
assunto bem delicado. Ao falarmos em relagdo a idade desses alunos, por exemplo, nota-se
que ha uma diferenca entre a idade cronoldgica para a idade mental real deles. Usando como
base esta oficina do municipio de Barra Mansa, tivemos a informag&o de que estes alunos

entram com uma idade cronoldgica a partir dos 18 anos; no entanto, a idade mental real deles
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varia. Por exemplo, hd uma aluna, que possui 38 anos, porém atraves de suas a¢oes diarias
e por meio de um exame, foi constatado que ela possui uma idade mental de 14 anos; sendo
assim, esta se encontra na fase da adolescéncia, com a idade cronolégica de uma adulta.

A maioria dos alunos apresenta dificuldades na aprendizagem da escrita e de
memoria. Quando alguns conseguem chegar a realizar a escrita, que no caso é a escrita do
seu proprio nome, depois de algum tempo ou até mesmo dias, estes acabam perdendo o
estimulo e automaticamente se perdem e comegam a escrever somente algumas letras
existentes no nome. Trabalhar com deficientes intelectuais requer um trabalho bem arduo,
pois eles esquecem com muita rapidez, e foi o que prevaleceu naquele momento.

Através de diagnosticos e comportamentos diarios, os 12 participantes deste projeto
se encaixam em 3 dos 4 grupos referentes ao nivel de deficiéncia intelectual.

Num grupo composto por quatro (4) integrantes, onde estdo classificados como
tendo uma deficiéncia intelectual “Leve para Moderada”, o sujeito possui algumas
caracteristicas diarias, como: capacidade de desenvolver aprendizagens sociais ou de
comunicacdo; capacidade de adaptacdo e integracdo no mundo laboral; apresentam um
atraso minimo nas areas perceptivo-motoras. Na oficina destacam-se com mais facilidade as
suas limitacdes intelectuais, podendo, contudo, alcancar um nivel escolar equivalente ao 1°
Ciclo do Ensino Basico; geralmente ndo apresentam problemas de adaptacdo ao ambiente
familiar e séo independentes.

Outro grupo é composto por dois (2) integrantes, onde estdo classificados como tendo
uma deficiéncia intelectual “Moderada para Severo ou Grave”. Neste caso, 0 sujeito possui
algumas caracteristicas diarias, como: capacidade de aprender a se comunicar pela
linguagem verbal; mas apresenta, por vezes, dificuldades na expressao oral, ndo conseguindo
manter um dialogo, pois muda de assunto constantemente, por ndo conseguir gravar o
assunto; apresenta um desenvolvimento motor regular. Os individuos que se enquadram
neste nivel necessitam de maior atengdo, pois seu nivel de autonomia pessoal e social € muito
pobre; por vezes sdo ensinados a praticar algumas atividades de vida diaria (AVD) basicas
e aprendizagens pré-tecnoldgicas muito simples.

Outro grupo é composto por seis (6) integrantes, onde estao classificados como tendo
uma deficiéncia intelectual “Profunda”. Neste caso, o sujeito possui algumas caracteristicas
diarias, como: Este nivel aplica-se aqueles individuos com deficiéncia intelectual em que o

desempenho das funcdes béasicas se encontra seriamente comprometido; um exemplo seria a

Pereira & Dias. Ensino & Pesquisa, v.15, n. 3 (2017),238-253.
247



“fala e a memoria”. Estes individuos apresentam grandes problemas sensorio-motores e de
comunicagdo com o meio. Sdo dependentes de outros em quase todas as funcdes e atividades,
pois os suas incapacidades fisicas e intelectuais sao gravissimas. Excepcionalmente terdo
autonomia para se deslocar e responder a treinos simples de autoajuda.

Antes de iniciar a atividade, todos os participantes responderam a um questionario
com 20 questdes que permitia a avaliacdo de seus conhecimentos acerca do assunto. Os
questionarios respondidos pelos alunos antes e depois do jogo foram analisados e

organizados na Tabela 1.

Tabela 1. Percentuais de acertos das questdes pré e pds-teste. Fonte: Egeciane Marques Dias

% de acertos
Temas abordados nas questdes pré-teste e pos-teste Pré-teste | Pos-
teste

41% 75%

1- E correto dizer que a 4gua é um recurso natural muito importante para todos os seres vivos?

2- Onde podemos encontrar agua para 0 nosso consumo? 1009 100
00% %

8% 66%

3- Vocé sabia que tem um dia em que é comemorado o Dia Mundial da Agua?

4- O que vocé faz para economizar a 4gua na sua casa?
4 P g 66% | 91%

_ Aqua?
5- O que pode acontecer com o consumo elevado da agua* 66% 91%

6- De onde vem a energia elétrica? Né&o

: 25%
sabiam

7- Energia solar, energia edlica e energia elétrica sdo tipos de energia que podemos usar em Né&o 58%
nossas casas? sabiam

8- Vocé sabia que existem 2 tipos de lampadas? Uma se chama incandescente e a outra se chama
fluorescente.
9- O que devemos fazer quando ndo queremos assistir mais a televisdo?

33% 66%

58% 75%

- A i i Atrica?
10- Vocé sabia que quando tomamos banho quente estamos gastando energia elétrica’ 33% 58%

11- Vocé sabia que existe um local apropriado para o deposito de lixos? Como se chama? 83% 100
%

58% 66%

12- Quais sdo os riscos que corremos ao deixar pneus de carro e garrafas com agua espalhados
no quintal de casa?
13- Vocé sabia que os rios sdo também a casa de milhares de animais e plantas?

33% 58%

- i ?
14- Quando queimamos a mata, 0 que acontece? 50% 75%

15- Vocé sabia que locais como sitios, fazendas e cachoeiras sdéo menos poluidos do que as
cidades?

_ & reci 2 &4 i ?
16- O que ¢é reciclagem? VVocé ja ouviu falar? 58% 100/00

33% 83%

50% 50%

17- Com os lixos que jogamos fora podemos fazer quais objetos?

B giavi i i ? ?
18- Vocé ja viu algum material reciclado em sua escola? Qual? 66% 83%

19- As cores vermelha, azul, amarela e verde, nas latas de lixo, servem para qué?
parag 41% 83%

_ i ix0?
20- Onde devemos jogar o lixo? 100% 100/00
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Atraveés da tabela foi possivel fazer as seguintes analises: Em nove das vinte questdes
do pré-teste o percentual de acertos das questdes foi inferior a 50%, demonstrando baixo
grau de conhecimento sobre o assunto. A questao quinze, que se referia a locais como sitios,
fazendas e cachoeiras serem menos poluidos do que as cidades, foi a Unica que metade do
grupo respondeu corretamente e que se manteve em relacdo a sua porcentagem (50%) no
pré- e pos-teste.

Nas questdes 6 e 7, nenhum dos alunos soube responder as respectivas perguntas;
alguns apresentaram respostas totalmente irrelevantes as trés opcdes de respostas
apresentadas junto a pergunta. Verifica-se que na questao trés, que se referia a existéncia de
uma data em que é comemorado o Dia Mundial da Agua, apenas 8% dos alunos sabiam da
existéncia desta data. A partir desta pergunta, fez-se necessario expor aos alunos a data (22
de Marco) e a histdria deste dia comemorativo de uma forma detalhada.

A questdo dois, que se referia ao local onde podemos encontrar 4gua para 0 N0SSO
consumo, e a questdo vinte, que se referia ao local correto em que devemos jogar o lixo,
foram as Unicas questdes que todo o grupo respondeu corretamente, no pré- e pos-teste, pois
trata-se de atitudes diarias de todos os participantes. Segundo Alves (2009), é necessario que
um individuo, sendo este feminino ou masculino, utilize varias vezes 0 mesmo tipo de
pensamento e atitudes diérias, ndo para memoriza-lo, mas, sim, para abstrai-lo, estendé-lo,
ou generaliza-lo, como também, para aumentar sua autoconfianca e sua familiarizacdo com
0 mesmo. O treinamento pode auxiliar no desenvolvimento de um pensamento dedutivo ou
I6gico mais rapido, onde muitas vezes, € através de exercicios repetitivos que o/a aluno/a
percebe a existéncia de outro caminho de resolucdo que poderia ser seguido, aumentando,
assim, suas possibilidades de a¢éo e intervencéo.

De acordo com essa porcentagem de acertos obtidos a partir dos questionarios pré-
teste e pos-teste, foi possivel confirmar qudo importantes sdo para os alunos as atividades
ludicas, ndo devendo estas ser substituidas por uma explicacédo tedrica do professor, mas sim
reforcadas por ela. Os resultados obtidos com este trabalho apontam que os alunos desta
oficina estdo aptos a trabalhar de forma eficiente aplicando estes atos sustentaveis em seu
dia a dia em casa e com seus familiares.

Portanto, ao analisarmos os dados contidos na tabela, devemos nos lembrar de que
as pessoas portadoras de deficiéncia intelectual podem ser diagnosticadas com o

funcionamento intelectual abaixo da média, em geral definido pelo quociente de inteligéncia
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(QI) inferior a 70, quando ela é acompanhada por limitacbes quanto ao funcionamento
adaptativo em duas ou mais areas das habilidades, entre elas: comunicacéo, dificuldades na
expressao oral, dificuldades em manter uma memoria ativa, cuidados pessoais,
autossuficiéncia, uso de recursos comunitérios, vida familiar, trabalho, lazer, salde,
seguranca, habilidades sociais, interpessoais e académicas (DSM-IV-TR, 2002).

Segundo Silva (2010), na Educacdo Especial, devemos propiciar uma forma mais
profunda de se trabalhar com o aluno e levar em conta algumas consideraces as
necessidades especificas, como:

e Nao subestime a inteligéncia das pessoas com deficiéncia intelectual! Encoraje-os,
pois pessoas com deficiéncia intelectual levam mais tempo para aprender, mas
podem adquirir muitas habilidades intelectuais e sociais;

e Nao superproteja as pessoas com deficiéncia intelectual. Deixe que elas facam ou
tentem fazer sozinhas tudo o que puderem. Ajude apenas quando for realmente
necessario;

e Valorize mais o processo do que o resultado. Mas néo ignore os resultados, eles
também devem ser esperados e cobrados do aluno com deficiéncia intelectual;

e Promova a participacdo em atividades estimulantes e diversificadas;

e Respeite as preferéncias, 0s gostos e as decisdes pessoais de cada um.

O desenvolvimento da atividade proposta foi satisfatorio, tendo grande
receptividade, tanto dos alunos como do corpo docente responsavel pelas oficinas
disponiveis no local. Durante o jogo, foi possivel observar que 80% dos alunos se
mantiveram atentos e demonstraram interesse sobre o assunto, participando ativamente do
jogo; os outros 20% de alunos, devido aos seus niveis da deficiéncia, ndo conseguiram
manter um interesse e atengdo sobre o assunto, durante o0 jogo.

Ao final de cada partida, foi demonstrado aos participantes que todos eram
vencedores nessa corrida por um mundo sustentavel, mostrando a eles o potencial de cada
um e que cada um soube contribuir e ajudar ao préximo no decorrer do jogo, demonstrando
ser uma excelente equipe, independente de quererem chegar ao final do jogo
individualmente.

Mediante este momento todos os participantes foram premiados com uma medalha

de honra ao mérito, pela sua excelente participacéo e desenvoltura desempenhada no jogo.
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Depois deste ato tdo simples, percebeu-se que muitos se emocionaram com esta simples
lembranga, e que para muitos teve um grande significado pessoal receber esta medalha.

O fato de o jogo ter sido confeccionado com material grafico em tamanho adaptado,
para um melhor acesso dos participantes, e de ter sido proveitoso para os alunos,
desencadeou um interesse nos demais professores responsaveis por aplicad-lo em outras
escolas, o que reafirma os beneficios que a atividade promoveu. No entanto, alguns
professores, por mais interessados que tenham ficado na proposta do jogo, relataram talvez
um possivel impasse para a aplicacdo deste em outras escolas, alegando que o material
utilizado para a confec¢do do tabuleiro ndo seria possivel de algumas escolas adquirirem,
devido ao seu custo. Para viabilizar a disseminacgdo do jogo, foi sugerido que 0 mesmo seja

confeccionado com material reciclavel e de facil acesso.

Considerac0es Finais

O desenvolvimento da atividade proposta foi satisfatorio, tendo grande receptividade
tanto por parte dos alunos quanto pelos docentes responsaveis pelas turmas.

A partir dessa proposta, conseguimos causar o efeito de conscientiza-los, para que
eles possam praticar esta atitude sustentavel no seu dia a dia, trabalhando com estas
informagdes dentro de casa com seus familiares, e consequentemente estimulamos
devidamente a capacidade de argumentacdo desses alunos, facilitando o seu processo de
incluséo e de aquisicdo de independéncia em suas relacbes com o mundo.

Podemos afirmar que este jogo constituiu-se como uma importante ferramenta
educativa, uma vez que sua aplicacdo demonstrou resultados positivos em relagdo ao
aprendizado dos alunos; este se apresenta como um complemento que evidencia que é
possivel a participacdo de alunos portadores de deficiéncia intelectual nas aulas de ciéncias,
onde as limitagbes impostas pela deficiéncia dependem muito do desenvolvimento do
individuo, nas suas relacGes sociais, e de seus aprendizados, variando bastante de um

individuo para outro.
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