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JOGOS NO PROCESSO DE
ENSINO E APRENDIZAGEM DE
ALUNOS COM DEFICIENCIA IN-
TELECTUAL

ANA PAULA FRANZOTTI QUEIROZ

INTRODUCAO

~ Epreciso construir dentro da area edu-
cacional um sistema que promova a inclusdo
dos alunos com deficiéncia intelectual, mos-
trar que é possivel desenvolver atividades
gue promovam a capacidade cognitiva deles.

Muitos métodos estdo sendo usados
como recursos didaticos e, entre essas meto-
dologias, destaca-se o uso dos jogos, instru-
mento através do qual o educador pode es-
timular o desenvolvimento de crian¢as com
deficiéncia intelectual.

Os jogos tém como objetivo promo-
ver o desenvolvimento em todas as areas
do conhecimento, resgatando o prazer pelo
aprender, inserindo o aluno com deficiéncia
intelectual no contexto escolar e contribuir
para sua formacdo. Assim, a educagao pode
ser compreendida como um instrumento no
processo de ensino.

) Desta forma, o objetivo deste trabalho
€ mostrar o jogo como recurso pedagogico
no desenvolvimento de alunos com deficién-
cia intelectual. Sendo assim, o profissional da

educacdo, de um modo geral, podera rever
sua praxis pedagdgica ao utilizar jogos e brin-
cadeiras no contexto escolar, sempre valori-
zando as habilidades e a individualidade de
seus alunos.

O trabalho pedagodgico com o aluno
com deficiéncia intelectual, embora tenha
caracteristicas proprias, 0 mesmo de acordo
com a Ieglslad(;aq vigente, ndo difere daque-
le apresentado as criancas comuns ou nor-
mais. Antes, deve atender aos mesmos obje-
tivos gerais, proporcionando oportunidades
para que os alunos possam integrar-se tanto
no processo educacional, como nos demais
setores da sociedade. Em hipdtese alguma,
deve a crianca com deficiéncia intelectual ter
subestimadas as suas potencialidades de de-
senvolvimento.

Para Brougere (1995), ao direcionar o
olhar para a atividade ludica, o educador con-
fronta o eu com a realidade, com a imagem
do mundo e da cultura que se quer mostrar a
crianca. O brinquedo revela dependendo das
atividades propostas pelo educador, toda a
complexidade existente entre o real e o irre-
al, sendo a forma pela qual a crianca entende
a_maioria dos conflitos criados pelas limita-
¢Bes do mundo em que vive.

Nessa perspectiva, Tardif (2002) com-
preende que a pratica escolar exige adapta-
¢do constante as circunstancias particulares
das situa¢des de trabalho, em que se lida
com seres humanos individualizados, pois é
necessario entender que a inclusdo consiste
em adequar os sistemas sociais gerais da so-
ciedade de tal modo que sejam eliminados
os fatores que excluem.

A escola e o professor precisam ver a
inclusdo ndo somente na teoria, mas em sua
pratica, porque € uma realidade, e a inclusao
dos alunos com deficiéncia intelectual é uma
realidade que tem como parametros a ques-
tdo do direito e do respeito.

OBJETIVO

_ Este trabalho pretende mostrar a im-
portancia dos jogos no processo de ensino
e aprendizagem de alunos com deficiéncia
intelectual com o objetivo de comprovar
que através da utiIiza<|;ao de jogos é possivel
promover o desenvolvimento de processos
mentais nesses alunos, contribuindo para
sua formacgdo e inser¢do no contexto escolar.

Deficiéncia intelectual

_ A humanidade tem toda umas histo-
rias para comprovar como os caminhos das
pessoas com deficiéncia tém sido permeadas
de obstaculos, riscos e limitacdes. Como tem
sido dificil a sua sobrevivéncia, seu desenvol-
vimento e sua convivéncia social.
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De acordo com Marcucci (2003, p.41):

“De todas as deficiéncias, a mental é,
sem duvida, a mais frequente e a mais grave
de todas, por afetar o individuo naquilo que
ele tem de mais precioso: sua inteligéncia. ”

O mesmo autor diz que as estimati-
vas da Organiza¢do Mundial da Saude (OMS)
para 8a|ses em desenvolvimento apontam
gue_ 10% da populagdo possui algum tipo de

eficiéncia, sendo a metade desse potencial
(5%) relativo a Deficiéncia Mental.

Segundo o DSM-IV (1995) a deficiéncia
intelectual é o estado de reducdo notavel do
funcionamento intelectual significativamente
inferior a média, que da lugar a deficiéncias
no comportamento adaptativo e que tem
origem no periodo de desenvolvimento, as-
soclado a limita¢do de pelo menos dois as-
pectos do funcionamento adaptativo ou da
capacidade do individuo em responder ade-
quadamente as demandas da sociedade em
comunicacdo, cuidados pessoais, competén-
cias domésticas, habilidades sociais, utiliza-
¢do de recursos comunitarios, autonomia,
saude e seguranca, aptiddes escolares, lazer
e trabalho.

Durante a Convencdo Internacional de
Direitos Humanos das Pessoas com Deficién-
cia (2006) da Organizacao das Na¢6es Unidas
(ONU), foi ressaltado que diagnosticos fei-
tos antes dos seis anos de idade devem ser
reavaliados, pois, nessa fase de desenvolvi-
mento, muitas mudancas e estimulacdes po-
dem ocorrer, alterando as caracteristicas da
crianca. Estudos da ONU e do Banco Mundial
indicam a alta incidéncia de deficiéncia inte-
lectual em paises em desenvolvimento, ge-
ralmente no hemisfério sul, por serem paises
em que é grande o numero de pessoas que
vivem abaixo da linha da pobreza, em condi-
¢Oes precarias de saude, de educagdo e de
infraestrutura urbana.

No conjunto de pessoas com deficién-
ciaintelectual, existe uma grande variedade de
capacidades e necessidades. Ha, no entanto,
quatro areas em que estes individuos podem
apresentar semelhancas entre si, sendo elas,
a motora em que ha alteracdes na motricida-
de fina. Nos casos mais severos, podem-se

erceber incapacidades motoras mais acen-
uadas, tais como dificuldade de coordena-
¢do e manipulacdo. Podem também comecar
a andar mais tardiamente. Na area cognitiva
algumas criancas podem apresentar dificulda-
des na aprendizagem de conceitos abstratos,
em focar a aten¢ao, na capacidade de memo-
rizacdo e resolucdo de problemas, na genera-
lizacdo. Na area da comunica¢do alguns alu-
nos encontram dificuldade de comunicacdo,
acarretando uma_maior dificuldade em suas
relagdes. Quanto a area socio educacional, em
alguns casos, ocorre uma discrepancia entre a
idade mental e a idade cronoldgica.(Honora e
Frizanco,2010)

Independente da causa e das carac-
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teristicas dos alunos com deficiéncia inte-
lectual é importante saber que no processo
de desenvolvimento cognitivo e aprendiza-
gem, eles passam pelas mesmas etapas que
0s demais alunos. Portanto, a intervencdo
€ mais significativa e eficiente quando séao
combinadas varias estratégias, preocupan-
do-se com as potencialidades e dificuldades
do aluno. Assim como qualquer outro aluno,
precisa que sua inteligéncia seja estimulada
e educada para que ele possa evoluir. Mes-
mo apresentando uma necessidade de apoio
importante ou intenso, pode tirar proveito de
intervenc@es educativas destinadas a favore-
cer ou estimular o desenvolvimento de suas
estruturas intelectuais.

O aluno com deficiéncia intelectual,
como sujeito social, se beneficia das inume-
ras media¢Oes que caracterizam as relacbes
sociais e interpessoais estabelecidas no es-
pa<|;o escolar, as quais sdo marcadas também
pelos conflitos e contradices da vida em
sociedade. (FIGUEIREDO; GOMES; POULIN,
2010, p.9)

Podemos perceber que o aluno com
deficiéncia intelectual tem, como gualquer
outro, dificuldades e potencialidades. Seu
tratamento consiste em reforcar e favorecer
o nivel de desenvolvimento destas potencia-
lidades e proporcionar o apoio necessario as
suas dificuldades.

Jogos

De acordo com Piers e Erikson, 1982,
apud Pastells 2009, “o jogo € uma atividade
pela qual as criangas realizam um processo
de adaptacdo a realidade”. Na mesma linha,
Bettelhein (1987), um dos psicélogos infantis
mais importantes de nosso tempo, define o
Jbo 0 como uma atividade de conteudo sim-

olico que as criangas utilizam para resolver,
em um nivel inconsciente,.dproblemas que
ndo podem resolver na realidade.

Este mesmo autor argumenta que
durante o jogo as crian¢as adquirem uma
sensac¢do de controle, que na realidade estdo
muito’longe de alcancar. Aprender por meio
do jogo é um direito de todas as criancas, as-
sim como indica (Bettelhein, 1987):

Através de um jogo, a crianca pode se
conhecer melhor, aprender a resolver proble-
mas, a respeitar regras e a interagir socialmen-
te, desenvolvendo assim sua autoconfianca.

Estudioso da teoria do desenvolvi-
mento, Piaget nos diz que as manifesta¢des
ludicas estdo intimamente ligadas a sequén-
cia dos estagios divididos por ele e acompa-
nham o desenvolvimento da inteligéncia do
individuo. O jogo tem significado fundamen-
tal para o sef humano, e suas manifestagdes
surgem, de acordo com o autor, a medida
que o individuo vai amadurecendo e se tor-
nando adulto. Piaget identifica trés grandes



tipos de estruturas mentais que surgem su-
cessivamente na evolucdo do brincar: o exer-
cicio, o simbolo e a regra. O jogo de exerci-
cio representa a maneira inicial pela qual a
crianca se dispde a brincar, sendo observado
na fase sensorio-motor e que acompanha o
individuo por toda a sua vida. No momen-
to em que a crianca se encontra no final do
segundo ano de vida, temos como énfase o
jogo simbdlico (fungdo simbolica), momen-
to em que a crianca € capaz de diferenciar o
simbolismo de uma brincadeira e/ou objeto
do significado o qual este representa. E, por
fim o jogo de regras comeca a ser o objeto
da cnanga por volta dos quatro anos. Piaget
(1976) afirma que, nesta fase, acontece um
declinio nos jogos simbolicos e a crianca pas-
sa se interessar pela regra, permanecendo
por todo o resto de sua vida, pois 0 qugo de
regra marca a passagem do jogo infantil' para
0 Jogo adulto. Vygotsky (1987), estudando o
papel psicolégico que 0 jogo exerce no de-
senvolvimento da crianca, nos chama a aten-
¢do para a investigacao das necessidades das
criangas, suas motivacdes e tendéncias que
se manifestam e com elas se satisfazem ao
jogar. Desta forma, segundo Vygotsky, seria
possivel compreender 0s avancos nos dife-
rentes estagios de desenvolvimento.

. Vygotsky também diz que o “brincar
da crianca é aimaginagdo em ac¢do, destacan-
do o momento imaginario, sendo este um
dos elementos fundamentais das brincadei-
ras e dos jogos. Em outras palavras, a crianga
quando joga/brinca percorre um mundo ima-
§|nar|o, mundo esse que revela suas vonta-

es, emocdes e atitudes.

Vygotsky nos trouxe ainda uma refle-
xdo sobre aquilo que a crianca, ao realizar
uma tarefa, € capaz de aprender por si sO e
quando necessita da orientagdo de um adulto
ou o faz em colaboragdo com um companhei-
ro. A distancia entre essas duas possibilidades
de resolver um determinado problema foi
denominada de zona proximal de desenvolvi-
mento (ZPD). Durante o jogo, a crianga segue
as orientacdes do professor/adulto ou procu-
ra estar em consonancia com os demais que
ja estdo realizando as tarefas propostas. Mas
ela também pode tentar resolver “o proble-
ma” de maneira independente, racionando,
por exemplo, como e quando fazer.

Diante de teorias fundamentadas de
Piaget (1978) e Vigotsky (1987), podemos
dizer que os jogos, brinquedos e brincadei-
ras e sua relagdo com o desenvolvimento e
a aprendizagem, ha muito tempo, vém sen-
do explorados no campo cientifico, como
um processo auxiliador no desenvolvimento
cognitivo da crianca. Neste sentido, ao longo
desta trajetéria, tem-se procurado analisar
0s jogos por intermédio de concepgbes de
ordem psicologica, bioldgica, antropolégica,
sociologica e linguistica.

Segundo Pi@%_et (1978), o desenvolvi-
mento do jogo esta ligado aos processos pu-

1"

ramente individuais e de simbolos inerentes
a estrutura mental da crianca e que sé por
ela podem ser explicados. Assim como no
desenvolvimento infantil, o autor analisa o
desenvolvimento do jogo de forma esponta-
nea, ou seja, conforme se organizam as no-
vas formas de estrutura, surgem novas mo-
dificacBes nos jogos que, por sua vez, vao se
integrando ao” desenvolvimento do sujeito
por intermedio de um processo denominado
assimilacdo.

Para Piageté1 978), a construcdo de es-
truturas mentalis desenvolve a aquisicao do
conhecimento e, nesse sentido, a brincadei-
ra, enquanto processo assimilativo participa
do conteudo da inteligéncia, igual a apren-
dizagem e também é compreendida como
conduta livre, espontanea, que a crianca ex-
pressa por sua vontade e pelo prazer que lhe
da. Portanto, ao manifestar a conduta ludica,
a crianga demonstra o nivel de seus estagios
cognitivos e constréi conhecimentos de acor-
do com seu nivel de desenvolvimento.

Os jogos sdo instrumentos que devem
ser explorados na escola como um recurso
pedagogico, pois além de desenvolver regras
de comportamento, o jogo atua na zona de
desenvolvimento proximal como ja vimos, ou
seja, a crianga consegue realizagdes numa si-
tuacdo de jogo, as quais ainda ndo é capaz
de realizar numa situacdo de aprendizagem
formal, pois 0 aluno nao constroi significados
a partir dos conteudos de aprendizagem so-
zinho, mas, em uma situagdo interativa, na
qual os professores tém um papel essencial,
ja que qualquer coisa que facam ou deixem
de fazer é determinante para que o aluno
aprenda ou ndo de forma significativa.

O jogo pode ser considerado um recur-
so pedagdgico indispensavel, mas o profes-
sor inclusivo deve adotar uma metodologia
ndo convencional com recursos alternativos
e inovadores. Seu trabalho individual e solita-
rio cede lugar ao trabalho em grupo, buscan-
do coletivamente as solugbes e alternativas
pedagodgicas.

Os jogos sao estratégias metodologi-
cas que proporcionam uma aprendizagem
concreta por meio de atividades praticas. Os
Parametros Curriculares Nacionais dizem que:

No jogo, mediante a articula¢do entre
o conhecimento e o imaginado, desenvol-
vem-se o autoconhecimento - até onde se
pode chegar - e o conhecimento dos outros
- 0 que se pode esperar e em que circunstan-
cias. (...) Por meio dos jogos as criangas nao
apenas vivenciam situagdes que se repetem,
mas aprendem a lidar com simbolos e a pen-
sar por analogia (jogos simbdlicos): os signi-
ficados das coisas 8assam a ser imaginados
por elas. (BRASIL, 1997, p.90)

Os jogos como recursos no auxilio ao
desenvolvimento de processos mentais de
alunos com deficiéncia intelectual
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Conforme os estudos de Vygotsky, o
desenvolvimento das criancas que possui de-
ficiéncia intelectual da-se da mesma forma
que o desenvolvimento de criangas que nao
possuem essa especificidade. Vygotsky apon-
ta que a intervencdo pedagogica deve primar
pela acdo nas func¢des psicoldgicas superiores.

Segundo Jean Piaget, a construgdo do
conhecimento se da na acdo reciproca e inte-
rativa entre sujeito e os objetos do conheci-
mento. Os individuos nascem com estruturas
biologicas e neuroldgicas que ao longo do
desenvolvimento ddo lugar a estruturas men-
tais, que sao organizadas e reorganizadas, a

artir da interacao do sujeito com o ambien-
e. O desenvolvimento se da, segundo Piaget
pela organizagdo progressiva da mente, a par-
tir de processos de assimilacdo e acomoda-
cao (MAGALHAES, 2003). Quando novas ques-
tées sdo apresentadas, estas sao desafiantes
e a tendéncia é procurar solu¢des para elas.
Quando as estruturas se mostram insuficien-
tes para resolver determinadas questdes, pre-
cisamos modifica-las para encontrar meios
mais adequados para lidar com tal situagdo
(ada{)taééo). Para realizar um planeljamento
de atividades que objetive o desenvolvimento
dos processos mentais dos alunos com defici-
éncia intelectual ha a necessidade de conhe-
cer como esses processos se realizam e tais
atividades deverdo ser pensadas de acordo
com suas especificidades.

Considerando que o aluno com defi-
ciéncia intelectual apresenta dificuldades em
assimilar conteudos, faz-se necessaria a uti-
lizagdo de material pedagdgico com temas
concretos e de estratégias metodologicas
praticas, para que esse aluno desenvolva sua
capacidade cognitiva, facilitando a construc¢do
do conhecimento. Incluir o manuseio com di-
ferentes materiais, visto que s6 com um en-
sino diversificado, rico em recursos e estraté-
gias para abordar um mesmo aprendizado, €
gue sera possivel interiorizar os aprendizados

e forma significativa e aumentar o grau de
conscientizacdo. Pois o que realmente impor-
ta, € a acdo mental que se estimula quando as
criangas podem ter os objetos e os distintos
materiais em suas maos.

Para Kishimoto (2003), a construcdo do
conhecimento por um aluno com deficiéncia
intelectual é mais complexa, portanto, os pro-
fissionais da area educacional devem valorizar
a pratica ludica, entendendo que o jogo pode
ser um grande aliado no ato de ensinar de
forma vivencial, pois desde os primeiros anos
de vida, 0s jogos e as brincadeiras sdo Nossos
mediadores na relacdo com o mundo.

Embora apresente atrasos no seu de-
senvolvimento cognitivo o aluno com defici-
éncia intelectual necessita de atividades Iudi-
cas no seu dia a dia. Talvez, até mais do que
as outras criancas, por necessitar de muito
mais estimulos para desenvolver suas habi-
lidades cognitivas.
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O jogo possibilita a crianca deficiente
intelectual aprender de acordo com seu rit-
mo e suas capacidades. Ha um aprendizado
significativo associado a satisfacao e ao éxito,
sendo este a origem da autoestima. Quando
esta aumenta, a ansiedade diminui, permitin-
do a crianga participar das tarefas de apren-
dizagem com maior motivacao.

(IDE, 2008, p.96)

De acordo com Machado e Nunes
(2011), cabe ao professor criar situa¢des ade-
quadas para provocar curiosidade na crian-
ca e estimular a construcdo de seu conheci-
mento. Pode-se perceber, nesse momento,
a_importancia de_proporcionar a crianga a
vivéncia de situa¢des concretas com jogos di-
versos e multiplas atividades que favorecam
a construcdo de um ambiente estimulador
e atraente. A tarefa essencial do educador
deve estar voltada para seduzir o aluno, para
que ele deseje e, desejando, aprenda.

De acordo com Cunha e Nascimento
(2005), as criancas precisam ser estimuladas
para que se desenvolvam e aprendam: para
(1ue isto aconteca, precisamos proporcionar-
-lhes oportunidades de viverem experiéncias
enriquecedoras, que as motivem a fazer des-
cobertas e a tornarem-se operativas. Portan-
to, precisam brincar, brincar com brinquedos
que as levem a pensar e a crescer felizes. Ndo
se trata de ensinar contetdos a crianca mas
sim de focar o desenvolvimento emocional e
social, propiciando oportunidades para que
descubra coisas novas, construa hipéteses
e cultive relacionamentos com os outros e
consigo mesma. A construcdo de um bom
autoconceito é fundamental: a crianca pre-
cisa participar com autonomia de atividades
estimuladoras. Todo ser humano tem direito
a inteligéncia, todo ser humano merece ter
suas potencialidades desenvolvidas. Para
que o potencial intelectual se desenvolva sa-
tisfatoriamente é imprescindivel que a crian-
¢a receba determinados estimulos, sem os
quais o cérebro nao ira desenvolver seu po-
tencial. A capacidade intelectual que um ser
humano ira atingir estd comprovadamente
ligada a adequacao e a quantidade de esti-
mulos que ele receber. Assim sendo, a inte-
ligéncia tem muita relagdo com o ambiente
que cerca a crianca especialmente nos seus
primeiros anos de vida.

CONSIDERACOES FINAIS

Entendemos por meio deste trabalho
que a aprendizagem é uma atividade ininter-
rupta, que se estende por toda a vida e, por-
tanto, deve ser significativa.

Vale lembrar que este trabalho ndo
compreendeu a totalidade dos estudos refe-
rentes aos escritos sobre jogos no contexto
da Deficiéncia Intelectual € a nossa intencao
nao se esgota sobre esses preceitos, no en-
tanto, podera servir como reflexao para tra-



