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CAMPOS,Adriana Ferreira. O ludico como métodos e técnicas de ensino de criancas
com necessidades especiais 2013. (Especializagdo em Educacdo: Métodos e
Técnicas de Ensino). Universidade Tecnoldgica Federal do Parana, Medianeira,
2013.

RESUMO

A presente pesquisa teve como objetivo evidenciar a importancia da ludicidade como
métodos e técnicas de ensino na aprendizagem das criancas com deficiéncia
intelectual visando o papel do professor nesse processo. O presente estudo propde
uma leitura e releitura dos aspectos relevantes que consideram as brincadeiras,
como processo necessario a aprendizagem, bem como da aplicabilidade de
conceitos tedricos que lhe déem novos significados; de forma que a sua pratica
contribua para a flexibilizacdo da atuacdo docente, no desenvolvimento do processo
ensino aprendizagem prazeroso e, consequentemente, a compreensdo dos
iniumeros beneficios que o brincar pode trazer a vida escolar, familiar e social da
criangca com necessidades especiais. Para o desenvolvimento do estudo optou-se
por uma pesquisa bibliografica, da andlise de livros, periddicos e banco de dados, no
sentido de confrontar teorias diferentes para uma melhor compreensdo do tema.
Assim sendo, pode-se constatar que o brincar € terapéutico e pedagogico,
facilitando a aceitacdo e a aproximacéao dos individuos, que brincam juntos criando
um clima de harmonia, facilitando a comunicacdo e estabelecendo a alegria da
convivéncia, superando desafios e dificuldades.

Palavras-chave: Brincar. Educacédo. Ensino. Aprendizagem.



CAMPOS,Adriana Ferreira. The playful as methods and techniques for teaching
children with special needs 2013. (Especializagdo em Educacdo: Métodos e
Técnicas de Ensino). Universidade Tecnologica Federal do Parana, Medianeira,
2013.

ABSTRACT

This research aimed to highlight the importance of playfulness as methods and
techniques of teaching learning of children with intellectual disabilities seeking the
teacher's role in this process. This study proposes a reading and rereading of the
relevant aspects that consider games as a learning process required as well as the
applicability of theoretical concepts that give it new meanings; so that your practice
contributes to the flexibility of teaching performance, the development of the teaching
and learning enjoyable, consequently, understanding the numerous benefits that
playing can bring to school, family and social life of children with special needs. To
develop the study we chose a literature search, analysis of books, journals and
databases, to compare different theories for a better understanding of the topic.
Therefore, it was concluded that the play is therapeutic and educational, facilitating
the acceptance and the approach of individuals playing together creating an
atmosphere of harmony, facilitating communication and establishing the joy of living,
overcoming challenges and difficulties.

Keywords: Play. Education. Teaching. Learning
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1 INTRODUCAO

Considerando que a ludicidade desempenha um papel muito importante na
vida de qualquer crianca, apresentou-se nesse trabalho a importancia dessa
ferramenta de aprendizagem também para as criancas com deficiéncia intelectual da
presente pesquisa, justificando ao demonstrar a relevancia das atividades ludicas
como métodos e técnicas no processo educativo.

A descoberta de novas formas de ensinar e aprender sdo um desafio
motivador, principalmente, no que se refere ao desenvolvimento cognitivo e
emocional dos alunos. Os trabalhos realizados através do ludico com alunos que
possuem alguma necessidade especial sendo nesse caso a deficiéncia intelectual,
demonstra que essa metodologia visa ajuda-los a desenvolver habilidades
importantes, para que de maneira independente, possam explorar e exercitar suas
proprias acdes, enriguecendo sua capacidade intelectual e sua auto-estima.

Apesar de tudo isso, algumas escolas encontram-se resistentes na
implantacdo do ladico em sua concepcdo de ensino, estdo mais preocupadas em
mostrar o trabalho para os pais e acabam se esquecendo que essa fase da infancia
deve ser vivida o brincar além de ser importante é essencial para o desenvolvimento
de qualquer crianca.

Nesse sentido, o estudo parte das seguinte questdo de pesquisa: Qual a
importancia do ludico como técnicas e métodos de ensino no trabalho com criancas
deficientes intelectuais.

Assim, a presente pesquisa justifica-se a medida que se busca compreender
a importancia do ladico no trabalho junto as pessoas com essa necessidade
especial, visando identificar métodos e/ou estratégias que podem ser utilizadas e as
contribuicbes concretas que o brincar pode trazer para o desenvolvimento desses
alunos.

Portanto a presente investigacdo tem como objetivo evidenciar a importancia
da ludicidade como métodos e técnicas de ensino na aprendizagem das criangas
com necessidades educacionais especiais visando o papel do professor nesse
processo. Para o desenvolvimento do estudo optou-se por uma pesquisa
bibliografica, da andlise de livros, periddicos e banco de dados, no sentido de

confrontar teorias diferentes para uma melhor compreenséo do tema.
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A pesquisa apresenta-se dividida em trés secBes capitulos assim
constituidos:

A primeira secdo apresenta o conceito de lidico e sua importancia para
com a educacao especial, onde se aborda questbes como o ludico na educacgéao
especial como fonte de aprendizagem, qual a importancia do brincar na educacao
especial. Desta forma, buscou-se trabalhar mais afinco com essa tematica.

A segunda secado aborda quais concepcdes que uma escola de educacao
infantil deve enfatizar quando adota o ludico praticamente em todo seu processo de
ensino aprendizagem, ressaltou também a diferenca entre o jogo e a brincadeira
para uma maior compreensdo de como utilizar cada um nas aulas. Buscando
sempre refletir sobre a postura do professor e dos coordenadores perante essa
ferramenta na sala de aula.

Na terceira se¢cdo preocupou-se em abordar contextualizar a breve trajetoria
histéria sobre o conceito de deficiéncia através dos tempos e a importancia do ludico
no processo de ensino aprendizagem dessas criancas, mostrando e indagando
como se utiliza. Se propds também ao final dessa pesquisa expor alguns exemplos
de atividades ludicas ressaltando quais areas do corpo as mesmas estimularam nos
alunos.

Portanto com esse trabalho se objetivou mostrar para o publico que ler o
mesmo que o ludico deve e tém que ser empregado como técnica de ensino na
educacao de criancas e principalmente das criancas com deficiéncia intelectual que
as vezes necessitam de mais atencdo e mais estimulacdo para desenvolver as

diversas areas seja do cognitivo ou motor.
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2. PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS DA PESQUISA

Essa pesquisa teve como ponto de vista de sua natureza a pesquisa aplicada
pois conforme Gil (1999) envolve interesses, gerando conhecimentos para aplicacao
de uma pratica.

Tendo como abordagem do problema o ponto de vista qualitativo pois a
mesma nao requereu métodos e técnicas estatisticas, tratou-se de um ambiente
natural no qual foi sua fonte direta para a coleta de dados e o pesquisador seu
instrumento chave.

Os objetivos deste trabalho tiveram como ponto de vista a pesquisa
explicativa porque quis se aprofundar os conhecimentos sobre a importancia do
lidico como técnicas de ensino com criancas deficientes intelectuais, visando
identificar fatores que contribuem para que essas a¢des acontecam.

Os procedimentos técnicos envolveram pesquisa de cunho bibliografico com
tedricos conceituados sobre o tema. Realizou-se também um estudo mais amplo em
alguns livros sobre quais tipos de brinquedos podem contribuir na aprendizagem de
criancas deficientes intelectuais, para que assim fosse possivel ter uma anélise de
dados mais concreta exemplificando e expondo alguns destes brinquedos nesse
trabalho. Por ultimo para complementacdo desse trabalho se realizou uma prética
pedagogica utilizando alguns dos brinquedos citados, para que fosse possivvel
demonstrar com a praxis a importancia de aulas mais ladicas e dinamicas com

criangas deficientes intelectuais.
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3 DESENVOLVIMENTO DA PESQUISA BIBLIOGRAFICA

3.1 AIMPORTANCIA DO LUDICO NO DESENVOLVIMENTO DA CRIANCA

Buscou-se abordar nessa primeira secdo 0 que vem a ser o ludico
conceituando-o e expondo sua importancia para a vida e desenvolvimento da
crianca.

Também dentro dessa tematica serdo expostas as concepc¢des de ensino,
desenvolvimento e do brincar nas perspectivas de Vygotsky e Piaget.

3.1.1 Conceito e importancia do ludico

N&o é recente como muitos pensam o conceito de jogos e sua historia na
educacdo. Conforme Jesus (2010) os povos gregos e romanos ja conheciam seus
beneficios e sua relevancia na educacado das criancas, porém é somente a partir do
século XVI com o surgimento da educacdo humanista foi que comecaram a perceber
o valor dos jogos no contexto escolar.

No entanto a proposta de Froebel no fim do século XVIII e inicio do século
XIX que modificou e aprimorou todos o0s conceitos do ludico na educacao porque ele
defendia o ideal que a brincadeira livre o uso de jogos nos habitos educativos
despertariam interesse e habilidades nas criancas, a partir dai comegaram a instituir
varios jardins de infancia em toda parte do mundo.

O ludico segundo o dicionario Larousse (1992, p. 699), tem sua origem na
palavra “ludus” que quer dizer “jogos, se confirmado sua origem o termo ludico
estaria se referindo apenas ao jogar, ao brincar, a0 movimento espontaneo”. O
lidico passou a ser reconhecido como traco essencial do comportamento humano,
deixando de ser sua definicho um simples sinbnimo de jogo, ja que as implicacdes
da necessidade ludica vao além das demarcagfes do brincar espontaneo.

A ludicidade é tdo importante para a saude mental do ser humano é um
espaco que merece atencao dos pais e educadores, pois € 0 espacgo para expressao
mais genuina do ser, € o espaco e o direito de toda crianca para o exercicio da

relacédo afetiva com o mundo, com as pessoas e com 0s objetos.
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E comum ver-se hoje em algumas escolas de séries iniciais a preocupacgio
em seguir os conteudos dos planejamentos, de maneira que a crianca saia
alfabetizada para o proximo ano e que domine a escrita, porém muitas vezes
guando se limita o processo de ensino aprendizagem somente a iSSO se esquece
que ainda esta se trabalhando com criancas, que toda a aquela fase da infancia
onde a crianga passa a maior parte do tempo brincando esta sendo deixada de lado,
na escola de educacédo especial ndo é diferente, pelas criancas terem certo atraso
na aprendizagem por causa de alguma deficiéncia alguns professores passam a
cobrar um pouco mais de seus alunos esquecendo que se pode utilizar como
técnicas de ensino o ludico.

Conforme Almeida (2003) os objetivos de uma escola que explora o ludico é
estimular as interacdes sociais, a coordenacdo motora, espacial e a intelectualidade
do aluno. Sendo assim aluno senti vontade em aprender o que estiver relacionado
aos contetudos programados, pois 0s mesmos serdo abordados de maneira que
envolva a participacéo e a alegria.

Desse modo cria-se um lugar em que os alunos ndo sao depositarios de
conhecimento como aqueles que se importam somente as propostas mecanicas,
demasiada em conteudos para seguir curriculo, deixando de lado o processo de
desenvolvimento e o ritmo do aluno.

Se esse tipo de técnica é tdo importante para as criangcas com aprendizagem
regular, ndo se pode esquecer os beneficios do ludico para as criancas com
necessidades especiais intelectual.

Esses alunos com necessidades especiais necessitam mais do que qualquer
outro aluno de tempo e do concreto para sua aprendizagem acontecer, pois muito
deles precisam de algo que prendam sua atenc¢ao porque o tempo de concentracao
deles é muito menor do que as criangas ditas como normais e se o0 professor passar
a ser apenas depositario de conhecimento ndo conseguira alcancar os objetivos
propostos com 0s alunos especiais.

Enfim, as situacdes problemas contidas na manipulacdo dos jogos e
brincadeiras fazem a crianca crescer através da procura de solucdes e de
alternativas.

Segundo Libaneo (1996), o ludico na Educacéo Infantil pode ser trabalhado
em todas as atividades, pois € uma maneira de aprender/ensinar, despertar o prazer

e, dessa forma a aprendizagem se realiza. No entanto, o verdadeiro sentido da
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educacéo ludica so estara garantido se o professor estiver preparado para realiz4-lo,
tendo conhecimento sobre os fundamentos da mesma, as criangas experimentam
desejos impossiveis de serem realizados imediatamente, para resolver essa questao
a crianca envolve-se num mundo imaginario onde os desejos ndo-realizaveis podem
ser realizados.

Nessa perspectiva, pode-se dizer que o brincar da crianca € entdo a
imaginacdo e acdo sempre imitando o adulto ou outra crian¢a. Do ponto de vista do
desenvolvimento da crianca, a ludicidade traz vantagens sociais, cognitivas e
afetivas, ajudando-as no seu desenvolvimento em relagdo a sociedade (QUEIROZ,
2006).

Como se pode perceber o ladico ndo s6 explora a imaginacdo da crianca
como também a auxilia nas relacdes sociais e cognitivas influenciando assim no seu
desenvolvimento interpessoal.

Para Jesus (2010) o ato de brincar ndo é somente recrear, € que esse ato
acompanha todo o ser humano desde bebé até adulto, porém com o passar do
tempo isso vai se modificando e sofrendo evolucdes de acordo com idade e as
necessidades de cada um.

Desse modo pode se perceber que o lidico acompanha a vida do ser
humano durante todo o seu percurso, desde bebé até mesmo quando idoso sempre
em alguma dessas etapas da vida o homem realiza algum tipo de ludicidade, seja
para aprendizagem, ou para passar tempo, ou estimulo da meméria, porém o ludico

esta sem pre presente.

3.1.2 Contribuicdo de Piaget

As etapas de desenvolvimento das criancas dentro da concepcéo de Piaget
(1988) sao de extrema valia para o entendimento da atividade ludica e seus efeitos
na infancia, sendo dividida em etapas ou periodos, segundo o0 autor essas etapas
podem favorecer ou dificultar a aprendizagem dependendo de como esta sendo o
desenvolvimento do individuo dentro de cada uma delas:

Periodo sensdério-motor (0 a 2 anos): o desenvolvimento ocorre a partir da
atividade reflexa para a representacdo e solugbes sensoério-motoras dos problemas,
de acordo com Jesus (2010) essa fase o que torna como principal interacao entre
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adulto e o bebé sdo as emocbes, o afeto entre eles é demonstrado em diversas
maneiras sendo algumas como: toque, voz, expressoes faciais

Periodo Pré-Operacional (2 a 7 anos): aqui o desenvolvimento ocorre a
partir da representacdo sensorio-motora para as solucdes de problemas e segue
para o pensamento pré-ldgico; nessa fase as criangas ja comecam a brincar de faz -
de- conta sendo capazes de modificar simples objetos a sua volta em brinquedos, ou
cenarios de grande diversédo, como por exemplo: uma vassoura virar um cavalo, uma
casinha virar um castelo entre outros.

Periodo Operacional Concreto (7 a 11 anos): O desenvolvimento vai do
pensamento pré-légico para as solucdes logicas de problemas concretos; nesse
momento a crianca descobre muitas regras e estratégias aprendendo-as e as
utilizando na interacdo com o mundo.

Periodo de Operacdes Formais (11 a 15 anos): A partir de solugdes logicas
de problemas concretos para as solugbes logicas o individuo ja é capaz de
raciocinar abstratamente e sistematicamente.

Isto posto, observa-se que se trata de estruturas que se modificam com o
desenvolvimento mental e se tornam cada vez mais refinadas a medida que a
crianca torna-se mais apta a generalizar os estimulos. Por este motivo, de acordo
com Piaget (1975), os esquemas cognitivos do adulto s&o derivados dos esquemas
senso@rio-motores da crianga e 0S processos responsaveis por essas mudancas nas
estruturas cognitivas sédo assimilacdo e acomodacao, sendo que:

Assimilac&o: é o processo cognitivo classificar novos eventos em esquemas
existentes, € a incorporacéo de elementos do meio externo (objeto, acontecimento) a
um esquema ou estrutura do sujeito, que cognitivamente capta o ambiente e o
organiza possibilitando, assim, a ampliacdo de seus esquemas, na assimilacdo o
individuo usa as estruturas que ja possuli.

Acomodacao: € a modificacdo de um esquema ou de uma estrutura em
funcéo de particularidades do objeto a ser assimilado. Por isso, a acomodacgéo néo &
determinada pelo objeto e sim pela atividade do sujeito sobre esse, para tentar

assimila-lo, o balanco entre assimilagcédo e acomodacao € chamado de adaptacao.

O jogo é, portanto, sob as suas duas formas essenciais de exercicio
sensorio-motor e de simbolismo, uma assimilacdo da real a atividade
prépria, fornecendo a esta seu alimento necessario e transformando o real
em funcdo das necessidades multiplas do eu. Por isso, os métodos ativos
de educacdo das criancas exigem todos que se forneca as criancas um
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material conveniente, a fim de que, jogando, elas cheguem a assimilar as
realidades intelectuais que, sem isso, permanecem exteriores a inteligéncia
infantil (PIAGET 1976, p.160).

De acordo com Piaget (1967), ndo se pode relacionar o jogo como somente
atos de brincadeiras e diversdao que gastam energia, porque ele faz parte da crianca
em construir conhecimento nos seus primeiros estagios de vida.

Dessa forma, a ludicidade, se inter-relaciona com o universo imaginario do
individuo permitindo que 0 mesmo vivencie Vvarios papéis e conhecimento
articulando-os entre si servindo-os ndo s6 para melhoria do processo educativo
como também aliviando as tensdes.

Piaget (1978) o brinquedo tem grande significado na vida das criancas assim
como o trabalho tem na vida do adulto. O ato de brincar oferece aos individuos a
oportunidade de assimilacdo do espaco exterior para suas proprias necessidades. O
autor ainda defende a ideia de ser 0 jogo uma situagdo de prazer que possibilita o
desenvolvimento da imaginacdo e do intelecto do individuo além de facilitar seu
processo de socializacdo através da convivéncia e da existéncia das regras.
Segundo ele a crianga precisa brincar para se desenvolver e manter um equilibrio
com o mundo. Desta forma vé-se também a funcéo terapéutica do ato de brincar,
pois, segundo ele, brincando o individuo exterioriza conflitos, busca solucbes e
resolve problemas.

Perante isso pode-se concluir que é por meio de atividades ludicas que a
crianca consegue formar conceitos, ideias, estabelecer relagBes ldgicas,

compreendendo o que s&o regras entre outros beneficios.

3.1.3 Contribuicédo de Vygotsky

Para entender o lddico na perspectiva de Vygotsky € necessario
compreender primeiro como 0 mesmo aborda o desenvolvimento do ser humano em
meio a sua teoria.

Vygotsky considera que as diferencas seja elas historicas ou culturais tem
grande influéncia no modo das pessoas agirem, representar ou interpretar. Uma das

teorias formuladas pelo autor sdo as trés caracteristicas que de acordo com o



19

mesmo influenciam no individuo sendo elas: a filogenética, ontogenética e
sociogenética.

Filogenética trata-se daquelas relac6es herdadas dos ancestrais da historia
de sua espécie.

Ontogenética baseia-se no desenvolvimento do ser humano desde sua
fecundacdo até sua maturagdo, sendo referente ao desenvolvimento biolégico do
individuo.

Sociogenética caracteriza-se por ser um dos conceitos associados a
histéria cultural do ambiente do ser humano sendo ela um das fatores responsaveis
pela influéncia do desenvolvimento psiquico.

Vygotsky (1989) defende a ideia que o brinquedo influéncia de fato no
desenvolvimento de uma crianca, de acordo com ele € no brinquedo que os
individuos aprenderdo a agir no meio social, pois é através do ato de brincar que
acontecem o desenvolvimento cognitivo e o social na vida do ser humano.

Ainda segundo o autor ao oferecer uma brincadeira a uma crianca deve se
levar em contar em qual zona de desenvolvimento a mesma se encontra e procurar
estimula-la para que ela se desenvolva muito mais.

Segundo Vygotsky (1994) compreende-se que o brinquedo assim como o ato
de brincar que pode ser representado como 0 momento de grande importancia para
a crianca pois é através dele que a realidade toma forma, simbolizando e
representando a mesma.

Conforme Jobim e Souza (2001) é no brincar que a crianga consegue
vivenciar e realizar situagées nas quais ela vive ou viveu, podendo ser do seu
contexto social, do dia-a-dia ou em uma fantasia, ndo sendo atividades somente
prazerosas mas uma necessidade.

O autor mencionado ressalta que a brincadeira, o jogo séo atividades
especificas da infancia, na quais a crianca recria a realidade usando sistemas
simbdlicos. E uma atividade social, com contexto cultural e social. Acredita ainda que
é enorme a influéncia do brinquedo no desenvolvimento da crianca. E no brinquedo
€ No jogo que a crianca aprende a agir numa esfera cognitiva. Enfatiza ainda, que a
importancia das brincadeiras no processo de aquisicdo da linguagem verbal e do
pensamento intelectual. A brincadeira é um mecanismo social infantil, que
proporciona uma gama de situagcbes, onde a crianga ao poucos, internaliza e

entende o significado dos gestos, posturas e expressodes culturais. Portanto, permitir
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7

gue a crianga brinque €, a0 mesmo tempo permitir que ela tenha contato mais
prolongado com a histdria de seu povo.

Conforme Oliveira (1997) um individuo s6 consegue atingir as funcdes
psicoldgicas superiores quando esta interado com o0 meio, ou seja, s6 ha habilidades
e evolugdo de uma pessoa a medida que for ocorrendo a relagédo conciliada por
instrumentos ou signos. Os instrumentos sdo os resultados da acdo humana, ja os
signos sdo aqueles construidos culturalmente por meio de linguas e regras.

Diante disso € que se pode notar a relevancia do brincar dentro da pratica
pedagdgica, pois se uma crianca s6 consegue atingir suas fungdes psicologicas
superiores apdés ter interagcdo com o meio, nada é mais 6bvio que conseguir essa
interacdo através do ludico (brincar), sendo através de simples ato que o aluno
poderd construir seus préprios signos e professor alcancara resultados mais
favoraveis diante do processo de ensino aprendizagem dos alunos.

Vale ressaltar que tudo isso citado anteriormente deve ser considerado desde
gue se conhecam as zonas de desenvolvimento nas quais o aluno se encontra.

Segundo Vygotsky (1989) para que uma pessoa aprenda algo novo tem que
se levar em consideracdo o que ela faz sozinha sem a ajuda de outros, o autor
chama esse nivel de Nivel de Desenvolvimento Real (NDR), por sequéncia deve-se
considerar aquilo que o individuo ndo sabe fazer sozinho, mas que podera conseguir
com a ajuda de outra pessoa esse nivel € chamado de Nivel de Desenvolvimento
Potencial (NDP). Entdo entre os niveis de desenvolvimento real e potencial esta a
Zona de Desenvolvimento Proximal que € aquela que d& subsidios para o
profissional identificar a distancia que ha entre o NDP e o NDR.

Os professores ou educadores podem utilizar esse conceito também para a
aplicacdo do ludico na sala de aula, pois assim ele identificard a maior dificuldade
dos alunos e adaptara uma atividade ludica que estimule os alunos para que a zona

de ZDP dos mesmos va diminuindo a medida em que eles véao aprendendo.

3.2 CONCEPCOES DAS ESCOLAS DE EDUCAGCAO INFANTIL QUE ALMEJAM
SEREM LUDICAS

As vezes muitos docentes querem adotar mais a forma IlGdica como

ferramenta de aprendizagem, porém nem todos os coordenadores aceitam esse
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diferencial muitos deles acreditam nos resultados de uma escola voltada para um
ensino mais propedéutico desde a infancia; preocupando-se mais com 0 mostrar
para os pais os resultados por exemplo: se ela ja estd sabendo escrever, ler ou
contar. Deixando de lado a infancia que deve ser vivida e resgatada quando se fala
em educacéo infantil.

Segundo Almeida (2003) as finalidades de uma escola ladica ndo sao
diferentes daquelas escolas mais recentes no que se refere ao tipo de aluno que se
quer formar, sendo ele critico, reflexivo, consciente, porém essas duas escolas se
diferenciam quanto ao papel do aluno, que tem como objetivo que 0 mesmo busque
por si 0s conhecimentos, construindo-os prazerosamente, tendo a capacidade de
viver atitudes no coletivo ou no individual, sendo ele participativo, solidario e
democrético.

A esséncia de uma escola ludica é oferecer aos educandos um lugar no qual
eles gostem de estudar, gostem da escola e procure sempre buscar conhecimentos.

Conforme Almeida (2003) alguns aspectos devem ser levados em conta para
se constituir uma escola ludica em seu todo:

- Os objetivos tém como funcdo a estimulagcédo social, as habilidades sendo
elas fisicas ou intelectuais, promovendo a autonomia dos alunos e os preparando
para os trabalhos em grupo.

- As caracteristicas de uma escola ludica ja foram ditas quando se coloca que
o aluno deve sentir prazer em frequentar a escola e a aprender os contedados que
serdo desenvolvidos. Sendo essa escola completamente o contrario daquelas
escolas de educacao infantil que depositam conhecimento apenas, almejando
somente mostrar o trabalho aos pais com tematicas ou conteudos complexos e fora
da realidade das criangas.

- Os professores séo estimuladores do processo de ensino aprendizagem,
tendo que sempre buscar conhecimentos novos e especificos sobre esse contexto.
Sem falar do bom relacionamento que eles devem ter com seus alunos.

O papel do pedagogo e do professor é de fundamental importancia para a
difusdo e aplicacdo de recursos ladicos. O professor ao se conscientizar das
vantagens do ludico, adequara a determinadas situacdes de ensino, utilizando-as de
acordo com suas necessidades. O pedagogo, como pesquisador, estara em busca

de acdes educativas eficazes para que 0 mesmo prazer que a crianga tem ao sair
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para o recreio, ao ir as aulas de Educacgdo Fisica ou na hora da saida, esteja
presente na sala de aula (NEVES, 2007).

[...] em uma sala de aula ludicamente inspirada, convive-se com a
aleatoriedade, com o imponderavel; o professor renuncia a centralizacdo, a
onisciéncia e ao controle onipotente e reconhece a importancia de que o
aluno tenha uma postura ativa nas situacdes de ensino, sendo sujeito de
sua aprendizagem; a espontaneidade e a criatividade sdo constantemente
estimuladas. Podemos observar que essas atitudes, de um modo geral, ndo
s8o, de fato, estimuladas na escola (ALMEIDA, 1995, p.11).

Nao existe como desenvolver uma escola Iddica sem haver a
transdisciplinaridade entre os conteudos , pensando nisso Almeida (2003) propde o
gue se deve estar interligado com os seguintes aspectos:

- A linguagem é fundamental para o desenvolvimento da crianca seja se
expressando oralmente ou na escrita. Comunicando-se contando historias ou fatos
do dia-a- dia, porque ao relatar experiéncias ela estd expondo seu potencial em
contar algo sendo uma atividade importante para todas as areas do conhecimento.

- O pensamento logico e a curiosidade ndo sdo diferentes da linguagem
porque assim como ela se integra aos conteddos curriculares. O pensamento,
descobre, analisa, compara, define, soma sdo acdes que ajudam no processo de
aprendizagem da leitura, escrita, calculos, conceitos cientificos ou sociais.

- Psicomotricidade para um bom desenvolvimento da coordenagdo motora
fina é necessario primeiramente o aprimoramento da coordenagédo motora ampla.

Além disso, Almeida (2003, p. 73) comenta que:

“... Pular alto, pular baixo, correr para longe, para perto, correr em dupla,
equilibrar em linha, virar para direita, esquerda. Da mesma forma ao
desenvolver sua musculatura fina no manuseio do lapis, ao rabiscar, tracar
escrever, pintar pode operar os conceitos de lateralidade, posicdo, medida,
quantidade, alternancia, entre outros...”

- Os valores éticos; a crianga normalmente nessa fase ndo tem a consciéncia
do outro, no entanto adora estar junto com alguém brincando. E nesse momento que
o professor deve mediar para que os alunos adquiram atitudes de vida social e
convivéncia.

Conforme Almeida (2003, p.74-75):

“...respeitar o colega, repartir o lanche, ajudar os companheiros, descobrir
suas diferencas, ter responsabilidade, cumprir tarefas, formar habitos de
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estudos, acatar regras, perceber limites, buscar informacfes séo atitudes
gue, bem debatidas e vivenciadas, ajudardo em muito a crian¢a nessa fase
e nas posteriores de sua vida. O professor tera papel preponderante nesse
aspecto. Devera traduzir essas atitudes em acfes permanentes do dia-a-
dia; aproveitar fatos ocorridos para dialogar e problematizar com os alunos,
definindo os limites de suas ag¢des na escola, na familia ou vida social...”

Baseado em tudo isso consegue-se perceber que o ludico na escola vai além
de brincadeiras e jogos em meio as aulas, essa ferramenta quando utilizada deve
estar formulada em muitas concepc¢des e aspectos para que 0 uso da mesma néo se

torne vaga e sem fundamento.

3.2.1 Trabalhando o ludico: Diferenca entre jogo e brincadeira na educacao

Quando se fala em brincadeiras e jogos parece estar se falando da mesma
coisa que os dois tem o mesmo significado, porém nao é bem assim eles séo
instrumentos distintos provenientes do ludico.

Segundo Jesus (2010) o ensino adquirido através do jogo € aquele que
propfe regras a serem seguidas ja a brincadeira ira expressar atos, emocoes,
explorar a imaginag&o misturando a realidade com a ficgéao.

Para que o0 jogo tenha significado no contexto educacional Jesus (2010)
coloca alguns aspectos que devem ser levados em conta. De acordo com a autora
deve-se deixar a crianca avaliar seu proprio desempenho para que assim ela
consiga identificar onde errou construindo sua autonomia, todos os jogadores devem
ter participacdo ativa, o jogo deve ser interessante para as crian¢as sendo adaptado
ou escolhido de acordo com a faixa etaria das mesmas, o professor ndo deve ser
somente o observador do jogo ele deve mediar e participar ativamente para que ele
consiga estimular aquelas criangas que sao mais inibidas nos jogos em grupo.

Segundo Kishimoto (1994) diferindo do jogo, o brinquedo supde uma relagéo
intima com a crianca e uma indetermina¢do quanto ao uso, ou seja, a auséncia de
um sistema de regras que organizam sua utilizacdo. Assim, pode-se dizer que o
brinquedo contém sempre uma referéncia ao tempo de infancia do adulto com
representacdes vinculadas pela memoria e imaginagdes. O vocabulo “brinquedo”

ndo pode ser reduzido a pluralidade de sentidos do jogo, pois conota a crianga e tem
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uma dimensao material, cultural e técnica. Enquanto objeto, € sempre suporte de
brincadeira. O brinquedo é a oportunidade de desenvolvimento.

No jogo, a crianca aprende a aceitar regras, esperar sua vez, aceitar o
resultado, lidar com frustracdes e elevar o nivel de motivacdo. Nas dramatizacdes, a
crianca vive personagens diferentes, ampliando sua compreensdo sobre os
diferentes papéis e relacionamentos humanos. Para Vygotsky (1998), as relagbes
cognitivas e afetivas da interacdo ladica, propiciam amadurecimento emocional e
vao pouco a pouco construindo a sociabilidade infantil.

Existe também diferenca entre brincar livre e coordenando que Jesus (2010)
propde em um de seus livros. No brincar livre os alunos podem decidir em qual
brincadeira querem patrticipar sem necessitarem da participacdo do professor, pode-
se citar como exemplo de brincadeiras livres: brincadeiras de roda, pega-pega, giz e
quadro para brincar de escola etc. Nas brincadeiras coordenadas o professor sera
como um mediador ele serd o responsavel pela participacdo das criancas, e pela
integracdo das mesmas no processo de respeito, conhecimento, socializacdo entre
outros. Possibilitando também que os alunos venham a conhecer diferentes
materiais, objetos, brinquedos que eram desconhecidos para 0sS mesmos
anteriormente.

Para Jesus (2010, p.9) exemplos de brinquedos, objetos ou materiais que

podem ser desconhecidos por alguns alunos no habito de brincar sao:

...0S encaixes, as sucatas, as fantasias, os fantoches, as mascaras, as
caixas entre outros, possibilitando que elas inventem diferentes formas de
brincar com os objetos. E importante lembrar que esse tipo de brincadeira o
professor geralmente j4 elabora com um objetivo determinado a ser
atingido...”

De acordo com Vygotsky (1998) atividades livres com blocos e pegas de
encaixe, as dramatizagfes, a musica e as constru¢cdes desenvolvem a criatividade,
pois exige que a fantasia entra em jogo. Ja o brinquedo organizado, que tem uma
proposta e requer desempenho, como 0s jogos (quebra-cabeca, domind e outros)
constitui um desafio que promove a motivagdo e facilita escolhas e decisdes a
crianga.

Kishimoto (1993, p. 110), ao comentar sobre a importancia do brincar,

explica que “brincando as criancas aprendem a cooperar com 0s companheiros, a
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obedecer as regras do jogo, a respeitar os direitos dos outros, a acatar penalidades

eu lhe sdo impostas, a dar oportunidade aos demais, enfim, a viver em sociedade”.

3.3 A CONTEXTUALIZACAO HISTORICA DA DEFICIENCIA INTELECTUAL E O
LUDICO NO PROCESSO DE ENSINO APRENDIZAGEM DE CRIANGAS COM
ESSA DIFICULDADE.

E bastante comum nos paises em desenvolvimento crian¢as serem expostas
a varios riscos entre eles doencas, por nascerem de uma gestacdo delicada ou
viverem em situacBes econdmicas desfavoraveis.

A deficiéncia mental agora chamada de deficiéncia intelectual na maioria das
vezes € diagnosticada por alguns fatores sendo eles genéticos, pré-natais ou peri-
natais.

De acordo com Krepsky (2009) os fatores genéticos sdo normalmente as
sindromes: Down, Rett, Doenca de Tay-Sachs entre outros. Ja os fatores pré-natais
sdo aqueles que ocorreram antes da gestacdo podendo ser ocasionados por uso de
produtos téxicos como (&lcool, drogas, cigarro), traumas (tombos e acidentes da
mae etc) e infecciosa causadas por doencas como rubéola, sifilis etc. Os fatores
peri-natais sdo aqueles que ocorrerem apds 0 nascimento da crianca como:
traumatismo craniano, doengas como meningite, maus tratos, desnutricdo nos
primeiros meses de vida entre outros.

Porém antes de se descobrir esses fatores que causam deficiéncia a historia
dessas pessoas com necessidades especiais foram marcadas por discriminacao,
preconceito e crueldade.

No livro A Republica de Platdo (1987) as criancas com alguma deficiéncia
eram sacrificadas ou escondidas da sociedade.

Na idade média conforme Pessoti (1984) os deficientes eram queimados ou
torturados, a sociedade da época consideravam essas pessoas como individuos
malignos, sendo-os definidos como seres malignos pelo Santo Oficio.

Segundo Krepsky (2009) somente apos estudos de Sdo Tomas de Aquino,
foi que comecaram a verem com outros olhos as pessoas com deficiéncia. S&o

Tomas concluiu que a deficiéncia era um fenbnemo da espécie humana.
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Em 1690 John Locke desenvolveu uma teoria pedagogica para auxiliar no
ensino do aluno com deficiéncia mental. Ele citou que esses alunos eram carentes
de experiéncias sensoriais e de reflexdes sobre as idéias. Comparando-0s com uma
“ Tabula- Rasa” na qual considerava a capacidade cognitiva deles como aquilo que
nasce vazio e vai se preenchendo, mudando ou desenvolvendo a medida que entra
em contato com as informacdes.

Pode-se perceber que com o passar do tempo as definicbes sobre
deficiéncia mental foram se modificando, porém no século XX Conforme Aranha
(1995) foi que as acdes se consolidaram mais concretamente, com inameras
maneiras de encarar a deficiéncia surgindo contextos que auxiliaram nessa definicao
sendo eles o metafisico, social, educacional etc.

Conforme o DSM. IV (2009, p.40) (Manual Diagnostico e Estatistico de
Transtornos Mentais) as caracteristicas essenciais da deficiéncia intelectual sao:

“...Funcionamento intelectual significativamente inferior & média,
acompanhado de limitacdes significativas no funcionamento adaptativo em
pelo menos duas das seguintes areas de habilidades: comunicagéo,
autocuidado, vida domeéstica, habilidades sociais, relacionamento
interpessoal, uso de recursos comunitarios, autossuficiéncia, habilidades
académicas, trabalho, lazer, saude e seguranca...”

Hoje o termo deficiéncia mental encontra-se ultrapassado, se utilizando o
termo deficiéncia intelectual (D.I). As definicbes esse tipo deficiéncia também
mudaram e seguem o modelo da AAMR (Associacdo Americana de Deficiéncia
Mental) que considera essa deficiéncia ndo mais como atributo da pessoa, mas sim

como algo que permeia o meio ambiente fisico e humano.

3.3.1 O brincar no contexto da deficiéncia intelectual

A descoberta de novas formas de ensinar e aprender sdo um desafio
extremamente motivador, principalmente no que se referem ao desenvolvimento
cognitivo e emocional dos alunos, os trabalhos realizados com os alunos com
necessidades especiais através do ludico demonstram que podem ajuda-los a

desenvolverem habilidades importantes, para que de maneira independente,



27

possam explorar e exercitar suas proprias acfes, enriquecendo assim, a sua
capacidade intelectual e sua auto-estima.

Friedmann (2003) afirma que para as criancas de um modo geral a
brincadeira é uma linguagem nao verbal na qual ela expressa e passa mensagens,
mostrando como interpreta e percebe o mundo. Dessa forma, a brincadeira constitui-
se, basicamente, em um sistema que integra a vida social das criangas, o brincar
tem sido um elemento capaz de proporcionar as criancas momentos enriquecedores
com vivéncias diversas, onde ela expressa sentimento de amizade, de satisfacéo, de
contentamento e de tristeza.

Araujo (1992, p. 21) diz que o brincar “¢ um instrumento incentivador no
processo de aprendizagem, ja que este da a crianca uma razdo propria que faz
exercer de maneira significativa sua inteligéncia e sua necessidade de investigacao”.

Pinto (1997, p. 336) defende que:

N&o ha aprendizado sem atividade intelectual e sem prazer, e se ndo existe
aprendizagem se o ladico a motivacdo através da ludicidade é uma
excelente estratégia no auxilio da aprendizagem de criancas com
necessidades especiais, pois ao brincar a crianga apresenta caracteristicas
de um se completamente livre, motivado por uma necessidade intrinseca de
realizacé@o pessoal.

Segundo D'Antino (1997, p. 102), na educacéo ainda se reflete a ideologia
politico-social de qualquer sociedade, ha4 de se tentar compreender a educacgéo
especial que hoje temos de conformidade com a sociedade em que vivemos.
Sociedade essa que tende a excluir as minorias e delas esperar sempre muito
pouco. (...) Sabe-se que a ideias de isolar e segregar esta presente em muitos que
pensam na educacao da crianca com necessidades especiais, por considerar que
sua plena integragcéo social jamais se consolidard numa sociedade competitiva que
preconiza o desempenho, a produtividade, o vigor, a beleza, etc.

Campos (2007) assinala que o brincar é essencial ao desenvolvimento das
criangas, ele é utilizado na educacéo de criangas com necessidades especiais para
que elas aprendam a superar suas dificuldades. Nesse contexto, as situacdes
ldicas desafiam a criangca e provocam o funcionamento do pensamento,
estimulando-as a alcancarem excelentes niveis de desempenho. Brincando, a
crianca aprende fazendo sem medo de errar e com pleno interesse pela aquisicao

do conhecimento.
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Observar o brincar de uma crianga com necessidades especiais permite
descobrir quais sao sua habilidades e o que ela é capaz de fazer, ao invés dos que
ela ndo pode fazer. Ao mesmo tempo é possivel compreender as razbes que
motivam a crianca a brincar. Vedeler (1986) ressalta ainda que na educacao
especial, tanto os professores quanto o0s terapeutas, devem saber como 0s
comportamentos ludicos evoluem e as habilidades correspondentes aos diversos
estagios do desenvolvimento infantil, para que possa trabalhar melhor com a crianca
em situacdes ladicas.

De acordo com Bomtempo e Zamberlan (1996), o brincar € necessario, uma
vez que isto contribui para seu desenvolvimento bem como para sua capacidade de
aprender e de pensar. Sendo assim, para criancas especiais, devem ser oferecidos
brinquedos que possibilitem atender adequadamente as suas necessidades e
possibilidades, com vistas a promover um cuidado eficaz ao seu desenvolvimento
integral.

No Brasil esta tendéncia se deu no inicio da década de 90, pelo crescimento
de um modelo democratico de educacao e pela formulacdo de leis para sustentar e
manter a seguranca de que as ideias concebidas para educacéo especial fossem
realmente postas em pratica.

Desta forma, cada vez mais pesquisadores vem desenvolvendo seu trabalho
nesta area, considerando a ludicidade como instrumento importante nas praticas
diarias infantis. A brincadeira € um das atividades mais recorrentes da experiéncia
infantil. Nas praticas cotidianas, € comum verificar criancas brincando de pique
esconde, de correr, de jogos de guerra e de casinha.

Cada brincadeira é vivida como um momento em si, rico pela sua
multiplicidade e diversidade conceitual. Vale ressaltar que as criangas brincam
porque necessitam e desejam compreender a sociedade adulta que as cerca,
aprendendo regras de comportamento e assumindo papéis sociais especificos.

Segundo Almeida (2008) o significado da palavra ludico vem do latim “ludus”
gue quer dizer jogo, se fosse de acordo com esse termo 0 mesmo estaria sendo
referido apenas a atos de brincar ou jogar, mas com 0 passar do tempo esse termo
deixou de ser um simples sinbnimo de jogar, ganhando espaco indo além do brincar

espontaneo.
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Segundo Piaget (1971), o desenvolvimento da crianga acontece através do
ladico. Ela precisa brincar para crescer, precisa do jogo como forma de equilibracéo

com o mundo.

3.3.2 O ludico no processo de ensino aprendizagem de criancas com deficiéncia
intelectual

E muito comum ouvir pessoas perguntarem em sua total ignorancia sobre se
um deficiente intelectual pode aprender a ler, escrever, desenhar, pintar ou contar,
porém quem tem uma visdo como essa esté totalmente mal informada sobre o que é
deficiéncia intelectual, quais sdo 0s seus niveis e como deve ser o trabalho com
essas criancas. Claro que algumas criancas terdo mais dificuldades em desenvolver
essas agdes na escola, mas nao se deve rotuld-las como incapazes de aprender.

Conforme Nascimento (2005) a crianga com deficiéncia deve ser vista como
alguém que tem caracteristicas Unicas para se desenvolver. Isso nota-se em
qualquer crianca pois uma nunca € igual a outra muito menos seu processo de
ensino aprendizagem, cada individuo é um ser Unico com seu tempo e maneira de
aprender.

Pensando nisso é que se buscou com essa pesquisa ressaltar a importancia
do ludico e os beneficios para a aprendizagem de criancas com D.I .

Para Vygotsky (1994) néo se pode agregar somente o prazer como uma das
caracteristicas que definem o brinquedo, porque 0 mesmo pode vir a preencher
certas necessidades, no entanto sdo as mesmas que auxiliam os individuos
avancarem em seu desenvolvimento. Sabe-se que o ato de brincar € uma forma da
crianca se divertir sendo natural dessa fase.

Conforme Maluf (2003) além da crianga se divertir através do ato de brincar,
ela estd aprendendo a conviver com seus amigos, conhecendo regras, limites e
construindo conhecimentos.

Segundo Vygotsky (1984), o brincar se compde em trés caracteristicas, que
estdo presentes na maioria das brincadeiras desde as mais recentes até as mais

tradicionais sendo essas caracteristicas: a imaginacao, a imitacao e a regra.
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7

Como ja foi dito sabe-se de como é importante para qualquer crianga o
brincar, sendo além disso fundamental para saude fisica, emocional ou intelectual da
mesma.

Esses beneficios para uma crianca com necessidades especiais ndo sao
diferentes mesmo que ela tenha uma atraso cognitivo ou motor o ludico ndo perde a
importancia na aprendizagens destas. Pode ser que elas necessitem desse tipo de
ferramenta nas aulas até mais que as outras criangas porque precisam de estimulos
maiores para desenvolver as habilidades cognitivas, motoras ou sensoriais.

Segundo Vygotsky (1998) o brincar pode auxiliar a crianga com alguma
deficiéncia a desenvolver-se ou comunicar-se melhor com aqueles ao seu redor ou
com ela mesma.

A brincadeira ndo é um mero passatempo, ela ajuda no desenvolvimento das
criancas, promovendo processos de socializacdo e descoberta do mundo (MALUF,
2003). O jogo pode ser visto como: resultado de um sistema linguistico que funciona
dentro de um contexto social; um sistema de regras e um objeto .Através do jogo a
crianca: libera e canaliza suas energias; tem o poder de transformar uma realidade
dificil; propicia condi¢cdes de liberacdo da fantasia; € uma grande fonte de prazer. O
jogo é, por exceléncia, integrador, h4 sempre um carater de novidade, o que é
fundamental para despertar o interesse da crianga, e a medida que joga ela vai
conhecendo melhor, construindo interiormente 0 seu mundo. Esta atividade € um
dos meios propicios a construcédo do conhecimento.

Para Mafra (2008) os jogos e brincadeiras podem propiciar aos deficientes
intelectuais o aprender fazendo, estimulando a linguagem, o companheirismo,
trabalho em grupo. A educacdo através do ludico traz grandes influéncias e
contribuicbes para a formagdo da crianca e adolescente propiciando um
desenvolvimento sadio exercitando a concentracdo, atencédo, a integracao e incluséo
social. Para a lde (2008, p.96):

“... O jogo possibilita a crianga deficiente mental aprender de acordo com
seu ritmo e suas capacidades. Ha um aprendizado 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 motivacdo. O uso do jogo também possibilita

melhor interacdo da crianca deficiente mental com os seus coeténeos
normais e com mediador...”
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Sendo papel do professor possibilitar ao aluno deficiente intelectual o
conhecimento através da experiéncia, contato , troca, vivéncia proporcionando uma
educacao mais ludica onde o aprender pode ser muito mais agradavel e estimulante
para o educando.

Conforme Rizzi e Haydt (1987) toda vez que uma crianca brinca ela esta
aprendendo algo, seja de modo direto ou indireto, pois brincando ela ndo sé
desenvolve suas habilidades cognitivas como também as regras de convivéncia nas
relacfes sociais.

Com o jogo a crianca esta sendo estimulada através das regras, ordem de
tempo, espago ou movimento.

De acordo com Neves (2007) o ladico na sala de aula ndo alcancaria todo
sucesso do processo educativo, porém ele pode auxiliar na procura de resultados
mais satisfatorios por parte dos educadores, servindo muitas vezes as atividades
lidicas como aquelas mediadora dos avancos que podem vir a contribuirem para
uma ambiente mais favoravel na sala de aula.

Para Piaget (1975) a concepcdo de jogos na educacdo deve ir além de
formas de entreter para gastar energia, sdo meios que contribuem para o
desenvolvimento intelectual. Ou seja 0s jogos e brincadeiras o ludico em seu
contexto geral sédo ferramentas metodoldgicas através das quais os professores das
criancas com deficiéncia intelectual, ndo s6 podem como devem utilizar essa
ferramenta para estimular o desenvolvimento cognitivo, social, moral, lingiistico,

motor além dos contelidos curriculares.

3.3.3 Exemplos de atividades ludicas que auxiliam o processo de ensino e

aprendizagem de criancas com deficiéncia intelectual.

Mafra (2008) coloca em um dos seus artigos alguns exemplos de atividades
ludicas que podem ser trabalhadas com criancas deficientes intelectuais.
1- Atividades de imagem e esquema corporal:

Mascaras: as brincadeiras com mascaras feitas de cartolina ou com pacotes
de papel auxiliam no processo de conscientizacdo sobre as partes do rosto,

expressao facial, criatividade e dramatizacao.
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Boneco: esse pode ser um boneco mesmo de brinquedo ou pode ser
confeccionado com as criangas, por exemplo: pode ser feito com roupas de criangas
e preenchido com papel amassado. Objetivo da brincadeira estimular o esquema
corporal, a dramatizacéo, nocdes e posi¢cdes do corpo entre outros. Pode-se explorar
a brincadeira vestindo o boneco, colocar o boneco em diversas posi¢oes, fazer uma
dindmica onde as criangas imitaram tudo o que o boneco fizer etc.

2- Atividades de coordenacdo motora:

Boliche de latas: Estimula a motricidade, coordenacdo motora ampla,
coordenacao visio-motora, controle de forca e direcdo. As bolas podem ser feitas
com meias, com essa brincadeira pode-se ensinar as criancas a empilhar as latas
como um castelo, jogar a bola para ver quem faz mais pontos derrubando as latas
entre outras coisas.

Cai néo cai: feito com garrafa pet com pequenos furos nas laterais, palitos de
churrasco e algumas contas ou pequenas bolinhas, irdo ajudar na atencao,
percepcao visual, nocdo de quantidade ou cor se os palitos e bolinhas forem
coloridos. Objetivo da brincadeira tirar um palito por aluno sem deixar cair as

bolinhas ou contas.

Figura 1- Cai néo cai
Fonte: SANTOS,1995

3 Atividades de percepcéo visual:

Domind de retalhos: Feito com véarios quadrados de retalhos estampados ou
lisos com um botdo de uma lado e uma casa do outro. Objetivo abotoar as pecas de
acordo com a mesma cor ou com a mesma estampa. Estimula a motricidade,

coordenacao bimanual, discriminacéo visual, percepc¢éao tatil etc.
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Figura 2- Dominé de retalhos
Fonte : CUNHA, 2007

Dado do tempo: Estimula a percepcéo visual, observacédo e associacao do
desenho com o tempo real. Confeccionar um dado grande pode ser de isopor ou
feito com papel cartdo grosso. Encapar com papel branco o dado, colar em cada
lado uma figura diferente representando a condicdo do tempo, exemplo: chuvoso,
ensolarado, nublado, relampagos etc.

Também colar essas situacdes do tempo em cartelas pequenas de cartolina,
sendo que para cada situacdo colocada no dado deverao ser feitas 10 cartelas. O
jogo comeca com o dado sendo jogado e a crianca tendo que verificar se ela esta

com a cartela que representa a figura ilustrada no dado.

Figura 3- Dado do Tempo
Fonte: SANTOS, 1995
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4 Atividades de classificacéo:

Bingo com figuras geométricas: Estimula a classificacao, percepcao visual,

reconhecimento de formas e cores, atencéo e concentracao.

Figura 4- Bingo com figuras geométricas
Fonte : CUNHA, 2007

Histéria em quadrinhos: Estimula o pensamento légico, sequéncia,
concentracéo, discriminacao visual entre outros.
Quebra- Cabeca: Estimula o pensamento légico, composi¢cdo, decomposicao,

discriminagao visual, atencéo e concentracao.
5- Atividades de matemaética:

Dominé de numeros: Reconhecimento de numerais, nocdo de adicdo e

subtracdo, desenvolve o pensamento.
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Figura 5- Dominé de nameros
Fonte : CUNHA, 2007

Jogo de argolas: se utiliza 10 garrafas pet com areia no fundo e cheias de
papel colorido dentro, sendo que em cada garrafa é necessario colocar um numero
de 1 a 10. As garrafas ficaram juntas para que cada crianga tente jogar uma argola,
quando acertar verificar o numero do acerto e somar conforme for conseguindo
acertar a argola na garrafa. Essa atividade estimula percepcao visio-motora,

identificacdo de cores, relacdo nimero e quantidade

DA

Figura 6- Jogo de Argolas
Fonte: SANTOS, 1995

6- Atividades de alfabetizacao:

Figuras cortadas: retangulos de cartolina com a figura desejada com o nome
da mesma escrita com letra de forma logo abaixo do desenho. Devendo ser cortado
de modo que figuem simetricamente separadas as silabas e a imagem. Estimula a
alfabetizacdo, estrutura da silaba, concentracdo, relacdo, decomposicdo e

composicao etc.
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Figura 7- Figuras cortadas
Fonte : CUNHA, 2007

Caca-palavras: estimula a leitura e escrita, percepcéao visual, convivio com
material letrado. Pode ser feito da seguinte forma: Procure figuras de um mesmo
grupo tipo animas, frutas, letra inicial. Recortar cartelas escrever o nome de cada
figura encontra em uma cartela e na mesma colar a figura em um dos lados, depois
fazer varias letras em cartelinhas menores. Distribuir os cartbes para os alunos onde
eles deverdo buscar as letras nas cartelinhas menores para formar a palavra da
figura da cartela maior.

Baseando-se em tudo isso buscou-se apresentar alguns exemplos de
atividades ladicas para explorar e estimular as diversas areas sendo elas motoras
ou cognitivas da crianca, na busca de melhores resultados no que diz respeito a

aprendizagem desses alunos.

4. PRATICA PEDAGOGICA: UTILIZACAO DO LUDICO NA APRENDIZAGEM DE
CRIANCAS DEFICIENTES INTELECTUAIS.

Alguns dos jogos citados anteriormente foram utilizados em algumas aulas
praticas com alunos da Escola de Educacao Especial Jodo Paulo Il da cidade de

Loanda.
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As atividades ludicas para essa prética foram selecionadas de acordo com as
dificuldades mais comuns dos alunos que a professora regente da turma citou,
portanto foram selecionadas trés atividades ludicas citadas anteriormente.

A primeira atividade foi “0 boneco” da pagina 32 desse trabalho, o objetivo de
trabalhar essa atividade logo de inicio, ocorreu pelo fato de ser um grande erro do
professor tentar ensinar algo novo para seus alunos sem antes, 0S mesmos terem
conhecimento e reconhecimento do seu proprio corpo, como querer que o aluno
conheca algo se ele ndo se conhece? Por isso a necessidade dessa ser uma das
primeiras atividades. A mesma foi aplicada da seguinte forma: os alunos ajudaram a
vestir o boneco, assim eles foram estimulados para se vestirem sozinhos, pois a
maioria das criancas com DI tem dificuldade em serem autbnomas e realizar
atividades rotineiras de sua prépria vida sozinhas, entdo além de estimular esse ato
também se objetivou com essa brincadeira o conhecimento do esquema corporal.

A segunda atividade utilizada para essa pratica foi a brincadeira “ cai ndo cai”
da péagina 32, com essa atividade se estimulou a atencdo, a percepc¢ao visual e a
nocéo de cores, pois conforme cada aluno iria tentando retirar um palito colorido da
garrafa ele iria aprendendo a identificar a cor do mesmo e a contar quem ficava no
final com o maior numero de palitos.

A terceira atividade da pratica desse trabalho aconteceu através do “Bingo
com figuras geométricas” estando exemplificado na pagina 34. O objetivo dessa
atividade além de trabalhar a classificacdo, percepcao visual, reconhecimento das
cores foi a identificacdo das figuras geométricas.

Diante de tudo isso se percebeu com essas trés atividades ludicas melhora no
aprendizado dos alunos referente a esses conteldos explorados através das
brincadeiras, porém o trabalho com criangas deficientes intelectuais na maioria das
vezes deve ser sequenciado por muitos meses, caso contrario sera muito mais dificil
o professor conseguir atingir seus objetivos, o aluno com deficiéncia intelectual
necessita do concreto para aprender e da constante familiarizagdo com algumas
atividades que muitas vezes devem se tornar rotineiras, pois a maioria das pessoas

com DI tem dificuldade em guardarem informagdes por muito tempo.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

A partir do exposto foi possivel verificar, que pode ser possivel perceber o
notorio crescimento sobre a importancia do Iadico no contexto educacional, porém
observa-se ainda que seja necessaria tanto nas escolas publicas quanto privadas,
uma maior conscientizagao no sentido de desmistificar o papel do “brincar”, que nao
€ apenas um mero passatempo, mas sim um objeto de grande valia na
aprendizagem e no desenvolvimento das criancas.

No que se refere a educacao especial o brincar podera ser arrolado como
instrumento pratico complementando a teoria, pedagogicamente muito enriquecedor,
pois ao desacomodar o sujeito desafiando-o0 a se movimentar e interagir com seus
pares, seu espago e seu ambiente, outros conhecimentos entram em acdo; como
respeito as regras, a clareza de comunicacao, o fortalecimento do vinculo afetivo
entre o grupo, a desinibicdo, a confiangca de uns para com 0s outros, entre outras
qguestbes de valores, como solidariedade, amizade, compreensdo e outros
conhecimentos que se articulam entre si.

Desta forma, o brincar e o aprender sdo processos valiosos e significativos
para construcdo de saberes e conhecimentos, visto que a acdo ludica na vida da
crianga traz em si a plenitude de experiéncias sociais e culturais, que constituirdo na
formacdo de individuos capazes de interagir com o0 meio e produzir conhecimentos.

Considera-se também que seja fundamental assegurar aos educandos
experiéncias e vivéncias ludicas de forma prazerosa e interessante que seja capaz
de fazer com que se percebam como sujeitos atuantes do processo, tendo
conhecimento e valorizacdo de si mesmo como individuos criativos, produtores de
seus saberes manifestando-se através da agéo ludica, tendo plena satisfacdo do seu
ego e consciéncia de sua realidade social e cultural

Percebe-se, entdo, que o ludico pode desenvolve o interesse, a criatividade e
o aprendizado de qualquer crianga, inclusive sendo de grande relevancia o seu uso
com os alunos que apresentam deficiéncia intelectual, pois esses necessitam talvez
até mais que as outras criancas serem estimulados, reintegrados e do concretismo
para uma melhor compreenséo das aulas, para que assim possa alcancar os limites

externos em suas capacidades.
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