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Resumo: Este relato busca refletir sobre a elaboracdo do Plano Educacional
Individualizado com a inclusdo de estratégias ludicas na Sala de Recurso
Multifuncional de duas escolas publicas (Municipal e Estadual). Dessa forma, é
pautado em experiéncias praticas que busca colaborar com a problematizacdo de
que uma escola inclusiva nao é aquela que apenas coloca o aluno com necessidades
educacionais especiais em sala regular, mas que, para além da sala de aula, busque
estratégias que promovam o acesso destes ao curriculo do ensino regular. Para o
aporte tedrico utilizamos estudos de Ujiie (2012), Kishimoto (2006), Luckesi (2005),
Feltrin e Oliveira (2021). Os resultados obtidos demonstraram que as atividades
ludicas, quando dirigidas, objetivadas e mediadas, séo capazes de instigar a vontade
de aprender. Segundo relatos de professores da sala regular de ensino, apds o trabalho
desenvolvido foi possivel perceber que o rendimento escolar destes, alcancou avancos
significativos: tornaram-se mais participativos, motivados e tiveram maior frequéncia.

Palavras-chave: Plano Educacional Individualizado. Processo de Ensino Aprendizagem.
Atendimento Educacional Especializado. Ludicidade.
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INTRODUCAO

Uma escola que se coloca como inclusiva, precisa estar sempre buscando
concepgdes e paradigmas que possam renovar o seu processo educativo, caso
contrdrio, passa a excluir cada vez mais. Assim, a Sala de Recurso Multifuncional
(SRM) tem papel fundamental nesse processo ndo somente no sentido de romper
essas barreiras do preconceito e pré-conceito, mas de incluir e socializar os alunos
com necessidades educativas especiais.

Nesse contexto, como aponta a BNCC (Brasil, Ministério da Educagdo, 2017, p.
63), "é necessario considerar as especificidades dos estudantes da Educacdo Especial
e garantir a flexibilizacdo e a adaptacao curricular como recurso para o atendimento
de suas necessidades educacionais especiais”. Assim, conforme (Feltrin, Oliveira, pg.
9), “individualizar o ensino é atender as diferencas individuais em decorréncia das
especificidades de seu desenvolvimento”.

Considera-se que a partir da perspectiva de inclusdo, mudancas nas praticas
pedagdgicas educativas sdo fundamentais e, portanto o PEI (Plano Educacional
Individualizado) se configura como um instrumento contextualizado com o curriculo,
com o Projeto Politico da escola e de construcéo coletiva/colaborativa de modo a
contemplar, em todas as areas do conhecimento atividades lidicas como jogos e
brincadeiras.

Destarte, o PEI € um documento fundamental para garantir o direito a educacdo
de alunos com necessidades educacionais especiais. Ele detalha as metas, recursos
e estratégias que serdo utilizados para promover o desenvolvimento integral
do estudante. E elaborado por uma equipe multiprofissional, em um trabalho
colaborativo com a participacdo da familia e do aluno.

De acordo com Ujiié (2012), o PEI deve ser um documento dindmico,
constantemente revisado e adaptado as necessidades do aluno. Deve ser elaborado
com base em uma avaliacdo criteriosa das habilidades e dificuldades do estudante, e
deve considerar suas potencialidades e interesses. A sala de recursos multifuncionais,
por sua vez, € um espaco que oferece atendimento educacional especializado, no
qual o ludico pode ser um poderoso aliado no processo de ensino-aprendizagem.

A ludicidade para Luckesi (2005) é um estado de consciéncia, em que uma
experiéncia é vivenciada em sua plenitude, o ser humano ao agir ludicamente vivencia
momentos plenos sentindo-se inteiros, e isso ocorre por meio de atividades ludicas,
pois enquanto estamos participando verdadeiramente de uma atividade ludica,
ndo ha lugar, na nossa experiéncia, para qualquer outra coisa além dessa prépria
atividade. Nao ha divisdo. Estamos inteiros, plenos, flexiveis, alegres, saudaveis.
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Com base na assertiva de que a ludicidade é fundamental para que ocorra a
aprendizagem de forma significativa permitindo a revisdo de conceitos, a capacidade
de organizacao, reflexdo, argumentacao, respeito as regras, trabalho em equipe
dentre outras, bem como a promocdo de uma séries de atitudes positivas é que
concerne os fundamentos do objetivo deste trabalho, ou seja, ndo somente interagir,
mas que ocorra de maneira saudavel e principalmente inclusiva, de modo a promover
desenvolvimento nos aspectos cognitivo, afetivo, psicomotor e social de forma
concreta e prazerosa, respeitando os limites individuais de aprendizagem.

Faz-se necessario aqui reafirmar que entendemos que as atividades Iudicas
podem despertar interesse em conteldos diversos, em espagos comuns €/ou especiais.
Para Ujiie (2012),

aludicidade é importante ingrediente para o desenvolvimento e a formagdo humana,
sua acgao retroalimenta os sujeitos envolvidos de prazer e alegria, possibilita a
conquista de uma praxis mais criativa, envolvente e flexivel, favorecendo também
a constituicdo do vinculo afetivo entre educando e educador (Ujiie, 2012, p. 61).

Assim, o ludico e o contato com jogos e com as brincadeiras, fazem com que a
crianga descubra a si e seu corpo de modo a formar um todo harménico em que o
educador/mediador va oportunizando ao aluno a descoberta de seu potencial e
de suas habilidades por meio da aprendizagem. Nesse cenario, ndo sé o educador
tem papel de destaque, mas também a escola e a familia, pois € no todo que o ser
humano se constitui e compreende a transformacdo da sociedade podendo assim
intervir quando necessdrio em seu meio.

Luckesi (2005) ainda ressalta a importancia de uma avaliacdo mediadora, que
tenha como objetivo promover a aprendizagem do aluno, apontando a ludicidade
como um recurso valioso nesse processo, pois torna a avaliacdo mais prazerosa e
significativa para o estudante.

DESENVOLVIMENTO

Este relato tem como objetivo apresentar a importancia da elaboracdo do PEI
com ainclusdo de estratégias ludicas na sala de recursos multifuncionais e na sala de
aula regular em duas escolas publicas do Municipio de Curvelandia, sendo 26 alunos
atendidos na Sala de Recurso Multifuncional da escola estadual e 15 estudantes na
escola municipal, com laudo médico ou relatdrio psicopedagdgico. Para tanto, serdo
abordados os conceitos de PEl e de ludicidade, bem como a importancia do ludico
no processo de ensino-aprendizagem, com base nas contribuicdes de autores como
Ujiié (2012), Kishimoto (2006), Luckesi (2005) e Feltrin e Oliveira (2021).

A ludicidade, ou seja, a capacidade de brincar, é uma caracteristica inerente ao
ser humano e desempenha um papel fundamental no desenvolvimento infantil.
Kishimoto (2006) destaca que o brincar é uma atividade fundamental para a
construcdo do conhecimento, pois permite que a crianga explore o mundo ao seu
redor, desenvolva sua criatividade e interaja com outras pessoas.
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Para Kishimoto (2006), os jogos e o ltidico possibilitam que os contetidos sejam
mais atrativos, facilitando a aprendizagem, devido as suas caracteristicas divertidas,
propiciando a descoberta de novos caminhos sendo esta uma funcdo educativaem
que o ludico auxilie o aluno a completar seus saberes, sua apreensdo de mundo.

Alguns estudiosos arriscam dizer que a aprendizagem adquirida através do
ludico e dos jogos nao é esquecida pelo aluno, enquanto em uma aula tradicional
muitas vezes ocorre o esquecimento do que foi ensinado. Assim, o estimulo é
fundamental para o desenvolvimento da aprendizagem, visto que, todos sdo
capazes de desenvolver inteligéncias, ou seja, desde que trabalhado dentro de um
ambiente estimulador.

Nesse sentido, em suas diversas formas, o jogo pode auxiliar o processo de ensino-
aprendizagem bem como no desenvolvimento de habilidades cognitivas e operatdrias
e também de interpretacdo, tomada de decisdo, criatividade, levantamento de
hipdteses, obten¢do e organizacdo de dados e a aplicagdo dos fatos e dos principios a
novas situacoes que, por sua vez, acontecem quando jogamos, quando obedecemos
a regras, quando vivenciamos conflitos numa competicao, etc.

E certo que o uso dos jogos e do ludico ndo é uma pratica nova, porém a mesma
possibilita, quando aplicada sob um novo olhar, priorizar a aprendizagem daqueles
que apresentam dificuldades na aquisicdo do conhecimento, oportunizando aos
alunos o desenvolvimento e a aprendizagem em prol de uma educacao de qualidade.

No inicio do ano, os pais ou responsaveis foram chamados a escola para
apresentacdo do plano de atendimento educacional especializado (PAEE) e o
plano educacional individual (PEl) elaborados de forma multiprofissional, e
solicitado a opinido e posicionamento dos mesmos de modo que possam nao sé
conhecer, mas também participar do processo, demonstrando o compromisso com
o desenvolvimento escolar de seus filhos. Este trabalho foi demorado, pois os pais
e/ou responsaveis a principio ndo sabiam como poderiam contribuir, porém com
as orientacdes perceberam que o acompanhamento nas atividades, o incentivo, a
participacdo ja eram maneiras de contribuir como desenvolvimento de seus filhos.

De maneira individual e coletiva, foram desenvolvidas atividades ludicas por
meio de diversos jogos educativos, pintura em tecido e tela, formas de contacdo
de histdrias por meio de fantoches, painel, jogos de tabuleiro para a matematica,
bingo com rima, domind com silabas, enfim, cada um pensado e elaborado para
a individualidade ou que pudesse ser aproveitado em conjunto durante os dois
primeiros bimestres do ano de 2024. As Figuras 1 e 2 apresentam o registro dessas
atividades.
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Figuras 1 - Aluna da escola Municipal

Fonte: Arquivo pessoal (2024).

e

Figuras 2 - Alunos da escola Estadual

Fonte: Arquivo pessoal (2024).
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Apds o desenvolvimento do trabalho, foram confeccionados cartazes sobre as
histérias, bem como producdo de variados tipos de jogos educativos para que os
alunos pudessem juntamente com os colegas da sala regular de ensino socializar,
contaram histdrias para as criancas menores que eles, e as dramatizaram, recitaram
poemas no Sarau da Feira do Livro da escola, sempre estabelecendo interlocucao
entre alunos com necessidades educacionais especiais e os alunos da sala regular
de ensino.

Essa situacdo de interagdo entre os estudantes, pode promover o desenvolvimento
de suas capacidades, potencialidades e habilidades no tempo de cada um por meio de
diferentes situacdes de aprendizagens em que a crianca inicia seu desenvolvimento
simbdlico e social.

Com efeito, percebeu-se que o trabalho com atividades ludicas com criancas
que frequentam a sala de recursos multifuncional contribuiu para a formacao de
conceitos abstratos, desenvolvendo assim, estruturas que lhes permitem construir
significados ao seu comportamento e até mesmo mudanca de postura de algumas
criancas frente ao conhecimento.

Na educacdo de modo geral, quando utilizamos o ludico fazemos despertar
nos alunos competéncias novas, novas formas de encarar os desafios da vida,
da sociedade e conviver com perdas e acertos. O ludico ajuda ndo somente na
aprendizagem, mas no desenvolvimento social, cultural, pessoal, da comunicacao,
expressao e formulacdo e construcdo do pensamento.

Desse modo, a elaboracao do PEl com a inclusdo de estratégias ludicas é
fundamental para garantir o sucesso da aprendizagem da maioria dos alunos com
necessidades educacionais especiais das duas escolas. Ao proporcionar um ambiente
de aprendizagem prazeroso e significativo, a SRM contribui para o desenvolvimento
integral desses estudantes, promovendo a inclusdo e a equidade.

CONSIDERACOES FINAIS

No decorrer da experiéncia, cabe salientar que a inclusdo néo significa igualar
apenas o diferente, mas sim, compreender as suas necessidades, ndo é apenas inserir
oaluno(a) numasala de aula e dizer que estd sendo incluido, € importante que todos
(escola e familia) trabalhem a inclusdo, com a visdo de que os jogos podem contribuir
com o desenvolvimento das habilidades cognitivas e operatérias na aprendizagem.

Outro fato a se considerar é que o ltdico foi trabalhado como elemento educativo
com propdsitos e objetivos claros, pois s6 assim houve a possibilidade de relacionar
a imaginacdo com a realidade do contexto cultural do qual a crianca faz parte,
favorecendo a compreensdo de mundo. As atividades foram realizadas utilizando
recursos materiais diversificados e adaptados a cada tipo de deficiéncia para que
pudesse estimular os estudantes.
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Outro fator positivo foi a socializacdo dos alunos da Sala de Recursos
Multifuncional com a escola num todo, trazendo a este maior independéncia e
troca de experiéncias. Cabe aqui ressaltar que todo esse processo necessita também
de um olhar especial por parte da comunidade escolar, das politicas publicas e da
prépria familia para que em cada etapa da aprendizagem do aluno ele possa sentir
que esta incluido, que faz parte e ndo somente uma falacia.

Ficou evidente para os professores de sala regular que, hd que se considerar que
no momento do planejamento e organizacdo das propostas PEl e PAEE, é importante
potencializar a capacidade que todas as criancas tém de aprenderem a seu modo,
ao brincarem e interagirem com o espaco, com outras criangas e com os adultos.
Assim, a adaptacado curricular, do conteldo e das atividades, bem como algumas
estratégias auxiliam no desenvolvimento das criangas, visando uma comunicagdo
mais assertiva e intervencdes efetivas, e também cada vez mais construir uma parceria
sélida entre esse importante tripé: escola, familia e sociedade, pois como diz Paulo
Freire (1996) “a alegria ndo chega apenas no encontro do achado, mas faz parte
do processo da busca”. E ensinar e aprender ndo pode dar-se fora da procura, fora
da boniteza e da alegria.
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