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DEFICIENCIA INTELECTUAL:
O JOGO E A BRINCADEIRA

ELISABETH KLINGOHR GARCIA

RESUMO

A educacao é um fendmeno humano
produzido e construido socialmente e cuja
pratica cultural interfere na pratica educati-
va, e vice-versa. Ao analisar o papel dos jogos
e brincadeiras na educacdo, apontando as
inumeras duvidas dos muitos autores que se
referem ao uso do jogo como elemento pe-
dagdgico.

Os jogos e brincadeiras € o grande
meio de desenvolvimento das criangas. Atra-
vés dos jogos e das brincadeiras, a crianca
interage com o meio, desenvolvendo capa-
cidades que conduzem a sua integracdo, de-
senvolvem também o espirito de iniciativa,
autonomia, poder de decisdo, em suma, a
sua personalidade.

Atualmente, com o processo de cons-
trucdo da escola inclusiva, ainda existem
educadores com dificuldades para desen-
volver seu trabalho de ensinar criangas que
apresentam deficiéncia intelectual, devido as
lacunas existentes em sua formacdo inicial,
que interferem no enfrentamento de tama-
nho desafio.

Como trabalhar com alunos que apre-
sentam dificuldades de aprendizagem fo-
cadas na deficiéncia intelectual? Estudos in-
dicam que a pratica de jogos e brincadeiras
consegue incluir esse aluno de forma integral
sem deixar de lado os conteudos curricula-
res a serem aplicados em sala de sala, pois,
segundo Vygotsky apud Araguaia (1989, p.56)
“0jogo da’crianga ndo é uma simples recor-
dacao do vivido, mais sim a transformacdo
criadora das impressdes para formacdo de

uma nova realidade que responda as exigén-
cias e inclinagdes dela mesma”. Neste senti-
do, os jogos sdo essenciais No processo de
aprendizagem das criangas que apresentam
deficiéncia intelectual.

__Palavras-chave: Jogos. Educagdo. De-
ficiéncia Intelectual.

INTRODUCAO

~ Dentro de todas as atividades que as
criangas praticam, o jogo ocupa a posi¢ao
mais privilegiada, tanto que até determinada
idade praticamente tudo que uma crianca faz
é brincar. A importancia doa’ogo étdo grande
gue se torna imprescindivel para um correto

esenvolvimento fisico, psiquico e emocional
da crianca.

Sabendo-se que, o professor que se
utilizar dos jogos favorecera o desenvolvi-
mento de seus educandos nos aspectos cog-
nitivo, temporal, lateralidade, coordenacao
motora e todo o seu desenvolvimento edu-
cacional.

Através da "comunidade de investiga-
¢do", conduzir o aluno a ouvir, a falar, a res-
peitar os outros como pessoas diferentes,
aprender a argumentar e a se corrigir, perce-
bendo-se como cidaddo responsavel e atuan-
te no contexto em que esta inserido.

Com a crianca que tem deficiéncia in-
telectual ndo ¢é diferente, o ludico aliado a
pratica pedagogica pode desenvolver a fala,
concentragdo, autoestima, o conhecimento
intrapessoal e interpessoal.

Segundo Mafra (2008 p.11): Partindo
da concepcdo de que a brincadeira e os jogos
sao atividades Imprescindiveis para o desen-
volvimento global da crianca, favorecendo
sua autoestima e auxiliando na aquisi¢do e
aprendizagem de novos conceitos, a escola
deve valorizar e incentivar o trabalho peda-
gbgico pautado em atividades ludicas.

0 ﬁrofessor deve possibilitar a crian-
¢a, 0 conhecimento através da vivéncia e
do concreto, de maneira que ela se envol-
va, quebre paradigmas pré- estabelecidos e
aprenda em um ambiente agradavel e praze-
roso. Quando o professor usa jogos para o
desenvolvimento da crianca com deficiéncia
intelectual, deve ter consciéncia que apesar
das dificuldades o aluno tem potencialidade.
Portanto, o professor, deve assumir um pa-
pel importante quanto a organizagao, postu-
ra, planejamento e execucdo do trabalho, de
forma a contemplar o processo de aprendi-
zagem do aluno e autoconhecimento.

O bom uso de jogos em aularequer que
tenhamos uma nogdo clara do que queremos
explorar ali e de como fazé-lo. Questoes prati-
cas quanto a implantagdo dos jogos e quanto
a regularidade com que o jogamos também
precisam ser discutidas para que possamos
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tirar pleno proveito do jogo como recurso pe-
dagdgico e instrumento de trabalho.

O jogo deve desenvolver-se num pro-
grama integral de educagdo do individuo, de-
vendo ser praticado de uma forma construti-
va e ndo como uma série de atividades sem
sentido, tendo como ob]jetivos o desenvolvi-
mento de capacidades fisicas e intelectuais,
a iniciagdo estética e cientifica, ndo esque-
cendo a importancia na socializacdo através
da sensibilizagdo para o espirito de grupo, a
cooperacao, a confiandga, a Interdependéncia
e o desenvolvimento da identidade pessoal.

1.0 JOGO E A EDUCACAO

A palavra jogo é bastante genérica,
pois engloba muitos aspectos. Como exem-
plo, podemos citar o jogo de faz-de-conta,
onde ha forte presenca da situa¢do imagina-
ria, ou o jogo do xadrez, onde as regras pa-
dronizadas permitem a movimentacdo das
pecas. Ou ainda, o brincar na areia, permitin-
do sentir o prazer de fazé-la escorrer pelas
mdos, sendo que encher e esvaziar copinhos
com areia requer a satisfacdo da manipula-
¢ao do objeto.

Todos os jogos que citarmos tera tipo
de envolvimento, que ndo nos cabe aqui deta-
lha-los. E de extrema complexidade, median-
te a variedade de fenébmenos considerados,
a da tarefa de definicao do jogo. Esta dificul-
dade se amplia quando percebemos que um
mesmo comportamento pode ser visto como
jOgo ou ndo jogo.

Um mundo imaginario da crianca e do
adulto, criador do objeto ludico é proposto
pelo brinquedo, duplicando diversos tipos
de realidades presentes; o brinquedo meta-
morfoseia e fotografa a realidade. Este mun-
do imaginario varia conforme a idade: para a
pré-escola de 3 anos, esta carregado de ani-
mismo; de 5 a 6 anos, integra predominante-
mente elementos da realidade.

Ainfancia é, também, a idade do possi-
vel, onde é portadora de uma imagem de ino-
céncia: de candura moral, imagem associada
a natureza primitiva dos povos, um mito que
representa a origem do homem e da cultura.

Expressa no brinquedo contém o mun-
do real, com seus valores, modos de pensar e
agir e o imaginario do criador do objeto. Nao
podemos reduzir a palavra “brinquedo” a
pluralidade de sentidos do jogo, pois conota
crian%a e tem uma dimensdo material, cultu-
ral e técnica. Assim, brinquedo e brincadeira
relacionam-se diretamente com a crian¢a e
ndo se confundem com o jogo.

De uma forma geral, os jogos e as brin-
cadeiras estdo presentes nao so na infancia,
mas como emoutros momentos, podendo ser
ferramentas instrucionais eficientes, pois di-
vertem enquanto motivam, facilitam o apren-
dizado e exercitam funces mentais. Quando
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motivadores do processo de aprendizagem,
eles podem ser definidos como jogos edu-
cacionais. Todavia, é importante ressaltar a
ideia de que o uso de recursos tecnoldgicos,
dentre eles o jogo educacional, ndo pode ser
feito sem um conhecimento prévio do mes-
mo e que esse conhecimento deve sempre
estar atrelados a principios tedrico-metodo-
l6gicos claros e bem fundamentados. Dai a
importancia dos professores dominarem as
tecnologias e fazerem uma analise cuidadosa
e criteriosa dos materiais a serem utilizados,
tendo em vista os objetivos que se quer al-
cancar (SENA & LIMA, 2007; BORBA, 2006).

Com vista ao processo de inclusdo
escolar e aos atendimentos oferecidos por
profissionais em outros contextos, salienta
neste texto a importancia das brincadeiras e
jogos para o desenvolvimento e aprendiza-

em do individuo com deficiéncia intelectual.

onsideramos o conhecimento prévio sobre
a importancia dos mesmos. Desta forma,
consideramos qualquer brincadeira/ jogo/
atividade ludica planejada, desenvolvida e
avaliada dentro de propoésitos pedagogicos,
como adequada para a educagao e, mais es-
pecialmente, para o ensino do individuo com
necessidades educacionais especiais.

O jogo proporciona relagdes sociais
completas, 'onde a pequena comunidade
age sob o dominio de regras que podem ser
oriundas de costumes ou legisladas pelo pro-
prio grupo, possui um sistema de julgamento
proprio inclusive baseado em jurisprudén-
cia nglaget, 1994). Ainda que seja espaco de
contlitos, embates e contradi¢des, aspectos
que enriquecem e se transformam em meios
que permitem a discussdo de valores hege-
monicos, a ressignificacdo, a reelaboracao e
a incorporagao de novos valores, o jogo per-
mite prevalecer atitudes de ajuda mutua, de
divisao de trabalho, de solicitude, de troca de
pontos de vista e atencdo de uns para com
os outros. O jogo podeser concebido “como
uma unidade propiciadora de situac¢des inte-
rativas, na qual conhecimentos, habilidades,
valores e atitudes devem ser socializados e
desenvolvidos, numa gerspectiva globaliza-
dora” (SENA& LIMA, 2007, p. 5).

Na opinido do papa Pio Xll, “(...) 0 jogo
orientado desenvolve o carater, torna o ho-
mem forte, generoso na derrota e condes-
cendente na vitoria; apura os seus sentidos,
da penetracdo intelectual e fortalece a von-
tade. E uma atividade complexa para todo
0 homem, pois ndo sé aperfeicoa o corpo
como instrumento do espirito, mas tambem
torna o mesmo espirito instrumento_mais
perspicaz na investigacdo e comunicagdo da
verdade, ajudando o homem a alcancar o fim
ao qual se’hdo de subordinar todos os outros
fins, isto é, servir e louvar o Criador” .

Embora se pretenda com este capitulo
uma analise a importancia e utilidade peda-
gofglcaNdo jogo, gostariamos de salvaguardar
a fungdo que o jogo pode ter em termos de



diversao e lazer. A este respeito, Gérard Fau-
re e Serge Lascar dizem-nos que o jogo, “(...)
enquanto brincadeira comum, pelo menos
durante a sua pratica descompartimenta as
faculdades, pulveriza as regras da sociedade
e tudo reorganiza de nova maneira”.

E neste contexto que surge o termo
atividade que, englobandoj%gos, propde um
leque muito mais alargado de a¢oes que vi-
sam o desenvolvimento de capacidades e
competéncias.

Neste contexto, Alberto B. de Sousa
refere que “(...) ndo interessa aprender musi-
ca, mas sim brincar, com a musica, inventar e
criar formas de musica”.

Assim, devem proporcionar-se ativida-
des que proponham uma motivacdo atraves
de jogos de vivéncias de ritmos, de audicdo,
de “coordena¢do com as func¢bes motoras,
utilizando o corpo como instrumento, impro-
visando livremente. Alberto B. de Sousa diz
ainda que “O bater de maos, de pés, nos joe-
lhos, palmas, a exploragdo sonora de objetos
comuns, a movimentacao em grupo, rodas,
dangas, criagdo musical em conjunto (...), aju-
dam a crianc¢a a expressar-se € a tomar me-
lhor consciéncia do seu corpo e das suas pos-
sibilidades”. Através de jogos, “(...) aprendem
as distin¢bes de altura, de timbre, de intensi-
dade, de'ritmo, de movimento sonoro, etc.”

Quando brinca, a crian%a toma certa
distancia da vida cotidiana, entra no mundo
imaginario, sendo quer todo jogo acontece
em um tempo e espago, com uma sequén-
cia propria da brincadeira. Sendo o jogo, uma
acdo voluntaria da crianga, um fim em'si mes-
mo, ndo pode criar nada, ndo visa a um resul-
tado final, e 0 que importa € o processo em si
de brincar que a crianca se imp&e. Ndo sabe-
mos, No JO%O, 0s rumos da agdo do jogador,
gue dependera, sempre, de fatores internos,
e motivacdes pessoais e de estimulos exter-
nos, como a conduta de outros parceiros.

O jogo inclui sempre uma intengdo |U-
dica do jogador, mas uma duvida que paira
em torno do jogo é o fato de condutas se-
melhantes representarem jogo e ndo-jogo.
O que diferencia o ndo brincar, que aparen-
temente é idéntico ao brincar, é a inten¢do
da crianca, o que cria certa dificuldade para
1Eeall_far pesquisas empiricas sobre o jogo in-
antil.

' Algumas caracteristicas do jogo infan-
til que o distinguem de outros tipos de com-
portamentos podem ser:

« A ndo-literalidade: as situa¢des de
brincadeira caracterizam-se por um quadro
no qual a realidade interna predomina sobre
a externa.

« Efeito positivo: o jogo infantil é nor-
malmente caracterizado " pelos signos do
prazer ou da alegria entre os quais o sorri-
so. Quando brinca livremente e se satisfaz,

a crianga o demonstra por meio do sorriso.
Esse processo traz inumeros efeitos positi-
VOS aos aspectos corporais, moral e social da
crianga;

* Flexibilidade: as crian¢as estdo mais
dispostas a ensaiar novas combinagdes de
ideias e de comportamentos em situacdes de
brincadeira que em outras atividades ndo-re-
creativas. A auséncia de pressdo do ambien-
te cria um clima propicio para investigagdes
necessarias a solucao de problemas. Assim,
brincar leva a crianca a tornar-se mais flexivel
e buscar alternativas de acao;

* Prioridade do processo de brincar:
enquanto a crianga brinca, sua atencdo esta
concentrada na atividade em si e ndo em seus
resultados ou efeitos. O jogo infantil s6 pode
receber esta designacdo quando o objetivo
da crianca é brincar. O jogo educativo, utili-
zado emsala de aula, muitas vezes, desvirtua
esse conceito ao dar prioridade ao produto, a
aprendizagem de no¢des e habilidades;

* Livre escolha: o jogo infantil s6 pode
ser jogo quando escolhido livre e espontane-
amente pela crianga. Caso contrario, é traba-
lho ou ensino;

_+ Controle interno: no jogo infantil, sdo
0s proprios jogadores que determinam o de-
senvolvimento doas acontecimentos.

Resumidamente, alguns elementos séo
as pontes entre a grande familia dos jogos:

* Liberdade de acdo do jogador ou o
carater voluntario, de motivagao interna e
episddica da acdo ludica; prazer (ou despra-
zer), futilidade, efeito positivo;

* Regras (implicitas ou explicitas);

~ *Relevancia do processo de brincar (o
carater improdutivo), incerteza de resultados;

* Ndo-literalidade, reflexdo de segun-
do grau, representacdo da realidade, imagi-
nacgao.

» Contextualizacdo no tempo e no espaco.

O novo espaco € dado a crianca e seu
jogo. Ao observar as brincadeiras infantis e
a capacidade imitativa da crianca, o conhe-
cimento da crianga passa a ser considerado
como via de acesso a origem da humanidade.

Indmeros autores, como aponta Kishi-
moto, a partir deste momento, vao delinean-
do o papel do jogo na vida infantil.

Groos considera 0 jogo pré-exercicio
de instintos herdados, uma ponte entre a bio-
logia e a psicologia; 0 jogo € uma necessida-
de bioldgica, uminstinto e, psicologicamente,
um ato voluntario. Claparéde, ao procurar
conceituar pedagogicamente a brincadeira,
recorrer a psicologia da crianga, embebida
de influéncias da biologia e do romantismo.

_Na teoria piagentiana, a brincadeira
ndo recebe uma conceituagao especifica. En-
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tendida como ac¢do assimiladora, a brincadei-
ra aparece como forma de expressao da con-
duta, dotada de caracteristicas metaféricas
como espontanea, prazerosa, semelhantes
as do Romantismo e da biologia.

Ao colocar a brincadeira dentro do
conteudo da inteligéncia e ndo na estrutura
cognitiva, Piaget distingue a construcdo de
estruturas mentais da aquisicdo de conhe-
cimentos. A brincadeira, enquanto processo
assimilativo participa do conteudo da inteli-
géncia, a semelhanca da aprendizagem.

Melanie Klein, psicanalista, usa a brin-
cadeira como meio de diagndstico de proble-
mas da crianca. Concebendo-a como meio
de expressao natural, ndo estuda sua espe-
cificidade. Vygotsky defende que os proces-
sos psicologicos sao construidos a partir de
injuncdes do contexto sociocultural.

Seus paradigmas para explicitar ojogo
infantil localizam-se na filosofia marxista-le-
nista, que concebe o mundo como resultado
de processos historico-sociais que alteram
nao sé o modo de vida da sociedade, mas
inclusive as formas de pensamento do ser
humano. Assim, toda conduta do ser huma-
no, incluindo suas brincadeiras, é construida
como resultado de processos sociais. Bruner
identifica a estrutura do jogo a linguagem.

Para ele, brincadeiras infantis como
esconder o rosto com a fralda estimulam a
criatividade, conduzindo a descoberta das
regras e cojaborando com a aquisi¢do da
linguagem. E a agdo comunicativa que se de-
senrola nas brincadeiras entre mae e filho,
que da significado aos gestos e que permite
a crianca decodificar contextos e aprender a
falar. Ao descobrir as regras, nos episodios
altamente circunstanciados, a crianca apren-
der ao mesmo tempo a falar, a iniciar a brin-
cadeira e altera-la. A aprendizagem da lingua
materna é mais rapida, quando se inscreve
no campo ludico.

- Ojogo e como um exercicio que prepa-
ra o individuo para a vida. O brinquedo edu-
cativo pode ser concebido como recurso que
ensina, desenvolve e educa de forma praze-
rosa, materializando-se no quebra-cabeca,
destinado a ensinar formas ou cores, nos
brinquedos de tabuleiro que exigiam a com-
preensdo do numero e das opera¢des ma-
tematicas, nos brinquedos de encaixe, que
trabalham no¢des de sequéncia, de tamanho
e de forma, nos multiplos brinquedos e brin-
cadeiras cuja concepc¢do exigiu um olhar para
o desenvolvimento infantil e a materializagao
da fungdo psicopedagogico: mobiles desti-
nados a percep¢do visual, sonora ou motor;
carrinhos munidos de pinos que se encaixam
para desenvolver a coordenacdo motora,
Barlendas para a expressdao da linguagem,

rincadeiras envolvendo musicas, dancas,
expressao motora, grafica e simbdlica.

~ Kishimoto enfatiza que, o uso do
brinquedo/jogo educativo com fins peda-
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gogicos remete-nos para a relevancia desse
iInstrumento para situacdes de ensino-apren-
dizagem e de desenvolvimento infantil. Ao
permitir a acdo intencional (afetividade), a
construgao de representagdes mentais (cog-
ni¢ao), @ manipulagdo de objetos e o0 desem-
penho de agdes sensoério-motoras (fisico) e
as trocas nas interagdes (social), o jogo con-
templa varias formas de representacao da
crianca ou suas multiplas inteligéncias, con-
tribuindofpara aprendizagem e o desenvolvi-
mento infantil. Quando as situag¢des ludicas
sdo intencionalmente criadas pelo adulto
com vistas a estimular certos tipos de apren-
dizagem, surge a dimensdo educativa. Desde
gue mantidas as condi¢des para a expressado
0 jogo, ou seja, a acdo intencional da crian-
¢a para brincar, o educador esta potenciali-
zando as situag¢Oes de aprendizagem. Utilizar
0 jogo na educacao infantil significa trans-
portar para o campo ensino-aprendizagem,
condicOes para maximizar a construcao do
conhecimento, introduzindo as propriedades
do ludico, do fazer, da capacidade de inicia-
ﬁ;ﬁo e agdo ativa e motivadora. “Usar a quadri-
a para apreensao de nor[pes de conjunto,
de pares e impares ou o boliche, para a cons-
trucdo de numeros, estdo presentes proprie-
dades metaféricas do jogo, que possibilitam
a crianga 0 acesso a varios tipos de conheci-
mentos e habilidades”. (Kishimoto 1997: 36)

BRINCAR NA EDUCACAO DO INDIVi-
DUO COM DEFICIENCIA INTELECTUAL

O ser humano com deficiéncia intelec-
tual tém alteracbes nos processos mentais
que interferem na aquisi¢do dos conheci-
mentos. Podem precisar de mais tempo para
aprender a falar, a caminhar e a aprender as
competéncias necessarias para o cuidado de
si. As limita¢des, no funcionamento mental e
no desempenho de tarefas cotidianas, pro-
vocam uma maior lentiddo na aprendizagem
e no desenvolvimento dessas criancas defi-
cientes intelectuais.

Os jogos e brincadeiras para as crian-
cas com deficiéncia intelectual constituem
atividades primarias que trazem grandes be-
neficios do ponto de vista fisico, intelectual
e social. De acordo com VYGOTSKY (1998), a
arte de brincar pode ajudar a crianca com ne-
cessidades educativas especiais a desenvol-
ver-se, a comunicar-se com 0s que a cercam
e consigo mesma. Através dos jogos e brin-
cadeiras a crianca com deficiéncia Intelectual
pode desenvolver a |mag|na%éo, a confianga,
a_autoestima, o autocontrole e a coopera-
¢do. Os jogos e brincadeiras proporcionam
0 aprender fazendo, o desenvolvimento da
linguagem, o senso de companheirismo e a
criatividade.

De acordo com Silva (2004), Itard
criou jogos como as pranchas de reconheci-
mento de formas, de cores e letras mdveis
formando o nome de objetos, buscando esti-




mular em Victor a aten¢do, a memdria e a imi-
tacdo como requisitos para a aprendizagem.
SILVA (2004) ainda comenta que Séguin, sob
influéncia de Itard, estabeleceu um sistema
de educacdo para criancas com deficiéncia
mental cujo ponto de partida € a educagdo
sensorial para alcangar os niveis mais com-
plexos do pensar, o que justifica sua preocu-
pacdo com os materiais émpregados na edu-
cacao infantil e os brinquedos presentes no
cotidiano da crianca. Ele elaborou e utilizou
os chamados jogos educativos - jogos de en-
caixe, de reconhecimento de forma, seriacdo
de tamanho, classificacdo, etc. Decroly, sob a
influéncia de Itard e Seguin, foi o reSponsa-
vel pela criacdo e classificagdo de varios jo-
gos e da utilizacdo de atividades ludicas para
educar criangas com desenvolvimento tipico
e deficientes mentais. Mais recentemente,
estudos tém destacado o valor da utilizagdo
do jogo como recurso pedagdgico e para fa-
vorecer o desenvolvimento de crianc¢as defi-
cientes. Além disso, as propostas curriculares
oficiais mais recentes em educac¢do especial
fazem referéncia a atividade ludica.

No caso de criancas com necessida-
des educacionais especiais o problema se
acentua devido ao descrédito nas atividades
imaginativas, como o brincar, e nas(iaossibi-
lidades de desenvolvimento e aprendizagem
do aluno com necessidade educacional es-

ecial. A mediacdo social pode modificar a
endéncia da crianca com deficiéncia mental
a atuar quase que exclusivamente no am-
biente concreto da brincadeira, desta forma,
a educacdo deve ser direcionada para a su-
peracao desses limites.

A utilizacdo do jogo como recurso di-
datico Fode contribuir para o aumento das
possibilidades de aprendizagem da crianca
com deficiéncia intelectual, pois através des-
se recurso, ela podera vivenciar corporal-
mente as situacdes de ensino aprendizagem,
exercendo sua criatividade e expressividade,
interagindo com outras criangas, exercendo
a cooperacdo e aprendendo em grupo. Se-

undo IDE (2008), O jogo possibilita a crianca

eficiente mental aprender de acordo com
seu ritmo e suas capacidades. Ha um apren-
dizado significativo associado a satisfacdo e
ao éxito, sendo este a origem da autoestima.
Quando esta aumenta, a ansiedade diminui,
permitindo a crianca participar das tarefas de
aprendizagem com maior motivagdo. O uso
do jogo também possibilita melhor interacao
da crianca deficiente mental com os seus co-
etaneos normais e com o mediador.

. O educador tem como papel a propi-
ciar a crianga com deficiéncia intelectual o
acesso ao conhecimento através da vivéncia,
da troca, da experiéncia, propiciando uma
educagdo mais ludica e significativa. Apren-
der pode e deve ser extremamente agradavel
e motivante para a crianga.

Desse modo a crianca deficiente in-
telectual, com a ajuda do brinquedo, tera a

possibilidade de relacionar-se melhor com a
sociedade na qual ela convive, g‘a que o brin-
quedo busca o desenvolvimento cognitivo e
oportunidades de crescimento e amadureci-
mento. Também através do jogo comprova-
-se a importancia dos intercambios afetivos
e interpessoais das criangas entre elas mes-

mas ou com os adultos (pais e professores).

CONSIDERACOES FINAIS

O jogo no universo infantil e na vida
escolar tem sido evidenciado por varios es-
tudiosos da aﬁ)rendizagem e do desenvolvi-
mento infantil, como um fato indiscutivel,
pois 0 jogo constitui um dos recursos mais
eficientes de ensino para que a crianca ad-
quira conhecimentos sobre a realidade. Du-
rante o jogo a crianga estimula o pensamen-
to atraves da ordenacdo do tempo, espaco e
movimento, como também o respeito pelas
re%ras. Trabalha com o cognitivo, 0 emocio-
nal e 0 motor, construindo atraves dessa in-
teracdo o seu conhecimento.

_ Os estudos de PIAGET (1975) propor-
cionam a concepgao de que 0s jogos NAo sao
apenas uma forma de entretenimento para
gastar a energia das criancas, mas meios que
contribuem para o seu desenvolvimento in-
telectual. Os jogos e brincadeiras sdo instru-
mentos metodolégicos através dos quais os
educadores de criancas com necessidades
educativas especiais podem estimular o seu
desenvolvimento cognitivo, afetivo, social,
moral, linguistico e fisico-motor; como tam-
bém propiciar aprendizagens curriculares es-
pecificas.

Mesmo a crianca com deficiéncia apre-
sentando atrasos em seu desenvolvimento
cognitivo e motor, também se faz necessario
0 uso de atividades ludicas no dia-a-dia. Elas
necessitam de muito mais estimulos para de-
senvolver suas habilidades cognitivas, moto-
ras e sensoriais.

E, portanto, a brincadeira uma ferra-
menta indispensavel a vida dos alunos defi-
cientes intelectual, mesmo antes de iniciar o
processo de alfabetizacdo dentro da comu-
nidade escolar. Dessa forma o momento da
brincadeira possui grande importancia para
auxiliar o desenvolvimento das potencialida-
des naturais e as varias etapas de amadureci-
mento que norteiam a infancia e tentam aju-
da-la a encontrar o significado da vida, pois
tudo isso contribui Fara o desenvolvimento
do potencial integral da crianca.

A busca de trabalhar a brincadeira no
processo ensino aprendizagem dos deficien-
tes intelectuais visa viabilizar uma metodolo-
gia onde se aprende a pensar, estabelecendo
novas e mais profundas relacées entre os fa-
tos reais contidos e na prépria vida de cada
crianca deficiente intelectual, buscando tota-
lidadés mais abrangentes entre as diversas
informacgdes contidas nas brincadeiras.
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Enfim, para se ter éxito no desenvol-
vimento das atividades utilizando o brinque-
do e importante que se tenha consciéncia de
que a crianca com deficiéncia intelectual é
um todo integrado e o professor devera or-
ganizar o seu trabalho de forma que estimule
a0 maximo o desenvolvimento das habilida-
des de seu aluno.

A utiliza¢cdo do ludico como metodo-
logia para o ensino das crianc¢as deficientes
intelectuais podera possibilitar o acesso ao
conhecimento atraves da vivéncia, da troca
e da experiéncia, de acordo com seu ritmo
e suas capacidades. Os jogos e brincadeiras
sdo instrumentos meto oIogicos que podem
estimular ndo apenas o desenvolvimento
cognitivo, afetivo, social, moral, linguistico e
fisico - motor, mas propiciar aprendizagens
curriculares das criancas deficientes intelec-
tuais. Por isso, propiciar uma educag¢do mais
ldica e significativa podera ser extremamen-
te motivante e importante para que realmen-
te ocorra a aprendizagem dessas criangas.

As atividades ludicas, muitas vezes dei-
xadas em segundo plano pelas institui¢des
de ensino, podem contribuir signicativamen-
te para os processos educacionais, intelectu-
ais e racionais que tais instituicdes tanto valo-
rizam. Diante de tal corpo de conhecimento,
sugerimos o uso de brincadeiras e jogos no
ensino do individuo com necessidades edu-
cacionais especiais, nao diferentemente do
que tutores e estudiosos desses individuos
vém evidenciando como eficaz ao longo do
tempo. Deste modo, a educacdo especial
deve fazer-se valer desses recursos e promo-
ver, também por meio destes, o ensino ade-
quado de sua clientela, seja em ambientes
especializados ou contextos inclusivos.
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