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INTRODUCAO

Na pratica pedagdgica atual, é inegavel a importdncia dos jogos para o
desenvolvimento infantil, relacionados a aspectos cognitivos, sociais, motores, afetivos e
morais. O mesmo pode ser aplicado aos adolescentes, ja que a ludicidade dos jogos foca a
atencdo, entretém, diverte o aluno, além de permitir trabalhar contetdos das diferentes
disciplinas de um modo diferente da tradicional aula expositiva.

A propria palavra jogo apresenta varios significados, podendo ser utilizada no seu
sentido literal (divertimento) ou até mesmo em sentido figurado. Segundo Fin, 2006, jogo
vem do latim jocu, que significa “gracejo”, pois além do divertimento, o jogo envolve
competicdo entre os participantes, bem como regras que devem ser observadas por eles. Na
educacdo a palavra jogo € sindnima de estimulo ao crescimento cognitivo do aluno
(FALKEMBACH, 2010).

Segundo Falkembach (2010), no jogo, a carga informativa € significantemente maior,
os apelos sensoriais sdo multiplicados, fazendo com que a atencdo e o interesse do aluno
sejam mantidos, promovendo uma maior retencdo da informacdo e facilitando a
aprendizagem. Para Rodrigues 2001,

O jogo € uma atividade rica e de grande efeito que
responde as necessidades ludicas, intelectuais e afetivas,
estimulando a vida social e representando, assim,
importante contribuicdo na aprendizagem.

Esse pensamento pode ser aproximado das ideias propostas por Winnicott (1975)
acerca das relagdes entre o brincar e a realidade. Embora parta de uma perspectiva diferente, o
psicanalista inglés sugere a existéncia de um espaco intermediario entre o sujeito e a
realidade, preenchido por objetos e fendmenos significativos que ndo podem ser localizados
nem “dentro” nem “fora” do sujeito. Os jogos podem ser situados nesse espaco intermediario
da experiéncia subjetiva. Assim, como parte da experiéncia do brincar, 0 jogo pode ser
compreendido em sua dimensdo transicional, como algo que nos permite conceber e lidar com
0 mundo ao nosso redor de maneira criativa, fazendo uma ponte entre mundo interno e mundo
externo.

Vygotsky (apud MORATORI, 2003) afirma que a atividade ludica influencia
diretamente o desenvolvimento da crianga sendo, através do jogo, que a crianca aprende a
agir, tem sua curiosidade, iniciativa e autoconfianca estimuladas, o que gera o
desenvolvimento da linguagem, pensamento e concentracdo. A realizacdo de uma atividade
envolvendo jogos permite também o estreitamento da relagdo entre educador e aluno,
fortalecendo o vinculo de confianca, extremamente necessario para que se possam realizar
intervencdes pedagogicas efetivas. Ao participar de um jogo, é possivel desestigmatizar a
figura do profissional frente ao aluno, uma vez que ao serem oponentes, passam a atuar de
igual para igual, seguindo as mesmas regras, além, é claro, do proprio contexto de
ludicidade. Muitas vezes o aluno, inicialmente, vé o profissional que 0 acompanha sob uma

N Otica de hierarquia, o que pode gerar barreiras para o fazer pedagdgico. Para Aquino (1996),
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Os lagos afetivos que constituem a interacdo Professor-
Aluno sdo necessarios a aprendizagem e independem da
definicdo social do papel escolar, ou mesmo um maior
abrigo das teorias pedagodgicas, tendo como base o
coracdo da interacdo Professor-Aluno, isto €, os vinculos
cotidianos.

Quando se fala de jovens com DI (deficiéncia intelectual) e TEA (transtorno do
espectro autista), os jogos adquirem uma grande importancia pedagogica como estimuladores
e motivadores na aquisicdo de novos conhecimentos, na valorizacdo da relacdo professor-
aluno, além de trabalhar a concentracdo. Pessoas com DI apresentam dificuldades
caracterizadas por limitacGes significativas do funcionamento intelectual e do comportamento
adaptativo que se manifesta nas habilidades conceituais, sociais e da vida pratica, antes do 18
anos de idade (CARVALHO; MACIEL, 2003).

Estudos, como os de Sassaki (1999), Abenhaim (2009) e Oliveira e Reia (2017),
afirmam que a deficiéncia intelectual caracteriza-se pela reducdo no desenvolvimento
cognitivo, sendo que as dificuldades enfrentadas pelas pessoas com DI estdo mais
relacionadas ao contexto social, que cria barreiras fisicas, programaticas e atitudinais, do que
com sua propria condi¢do organica e intelectual. Isso significa dizer que pessoas com DI se
assemelham a qualquer individuo no que diz respeito ao desenvolvimento do conhecimento;
no entanto, precisam de constante aprovacdo, motivacdo extrinseca que, por muitas vezes,
dificulta a sua tomada de decisGes, resolucdo dos problemas e a concentracdo. Zigler (apud
FIGUEIREDO; POULIN, 2008) afirma que criangas com DI fazem mais apelos aos recursos
do meio ambiente que aos préprios recursos cognitivos. Em outras palavras, essas criangas
precisam estar sempre sendo motivadas na realizacdo das tarefas e a utilizagéo de jogos pode
ser um bom motivador. Segundo Filguth (2007), jogos, como o xadrez, estimulam a mente e
desenvolvem habilidades como: focalizacdo (observar e concentrar), visualizacdo (imaginar e
prever situacOes), previsdo (pensar antes de jogar, desenvolvendo a paciéncia e atencdo) e a
analise concreta (avaliar resultados e se guiar pela logica).

Ja os alunos com TEA se caracterizam pela presenca de um desenvolvimento
acentuadamente prejudicado na interacdo social e comunicacdo, além de um repertério
marcantemente restrito de atividades e interesses (FILHO; CUNHA, 2010). Entre os alunos
que ingressam nas escolas com o diagndstico de TEA, percebe-se um nimero grande de casos
que respondem rapidamente as intervencdes em sala de aula mostrando, com o decorrer do
tempo, um desempenho bastante significativo nas atividades e avaliacGes realizadas na escola.
Entretanto, mesmo com tais caracteristicas de envolvimento nas atividades escolares, podem
estar presentes manifestagdes como: pouco compartilhamento social e/ou interesse restrito;
pautas estereotipadas, repetitivas e/ou pouco contextualizadas; pouco interesse em atender a
solicitagcOes em sala de aula, embora aptos a fazé-lo, entre outras (FILHO; CUNHA, 2010).

Sendo assim, o presente trabalho tem como objetivos promover a capacidade, a
potencialidade, a concentracdo e a aproximacéo afetiva de alunos com DI e TEA do Colégio
Pedro Il — campus Duque de Caxias através de jogos diversos, auxiliando o processo de
ensino e aprendizagem, sua socializacdo e o rompimento de barreias entre aluno e professor,
com o intuito de ampliar as possibilidades de intervencGes pedagogicas.

METODOLOGIA

O projeto “Vamos jogar?” foi pensado pelo SESOP (Setor de Supervisdo e Orientacao
Pedagogica) e esta sendo executado por este setor e pelo NAPNE (Nucleo de Atendimento as
Pessoas com Necessidades Especificas). O projeto esta sendo desenvolvido com os alunos do
Colégio Pedro Il — campus Duqgue de Caxias que apresenta dois alunos com DI e quatro com
TEA incluidos em turmas regulares de ensino médio.
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Para tal atividade estdo sendo utilizados os jogos: UNO, dama, domind, xadrez e Jogo
da Vida. O aluno tem a possibilidade de escolher o0 jogo de seu interesse a cada encontro,
dentre as opcOes disponiveis.

O projeto foi estruturado em trés etapas. Na primeira etapa, os alunos sdo convidados a
jogar individualmente com um mediador (pode ser o0 psicologo escolar, uma pedagoga ou uma
professora que fazem parte do projeto) em encontros semanais previamente agendados, com
duracdo de até 30 minutos. Esta etapa visa familiarizar os alunos com as regras e objetivos de
cada jogo, bem como trabalhar a concentracdo na atividade e o engajamento, admitindo-se
que o jogo seja interrompido antes do término a pedido do aluno. Além disso, a abordagem
individual permite ao mediador observar com mais detalhes as particularidades de cada aluno.

Na segunda etapa, com os alunos ja mais familiarizados com a dindmica dos jogos, o
tempo de cada encontro sera gradualmente ampliado, buscando estimular a concentracdo até o
término da partida. Nesta etapa, caso o0 aluno manifeste a intencdo de interromper, ou passe a
jogar sem interesse, 0 mediador procura incentivar novamente o engajamento, lembrando,
sempre que necessario, as regras e objetivos de jogo.

Na terceira etapa, os alunos serdo convidados a jogar coletivamente. Uma vez
assimiladas com mais clareza as regras de cada jogo e trabalhada a capacidade de
concentracdo, esta etapa visara fortalecer a habilidade de socializacdo através do jogo, além
de manter e aprimorar as habilidades trabalhadas nas duas etapas iniciais.

Em todas as etapas, 0s alunos serdo observados pela equipe em diferentes aspectos,
como: concentracdo, raciocinio, sequéncia logica, associacdao de ideias, aplicacdo de regras,
confianga, autonomia, iniciativa, criatividade e habilidades. A ideia é que a ludicidade dos
jogos trabalhe o aluno em todos os aspectos mencionados acima e isso reflita no processo de
ensino e aprendizagem e na socializacdo dos alunos abarcados pelo projeto.

Nos encontros do projeto “Vamos jogar?”, 0s alunos jogam como atividade ludica, de
entretenimento, mas o0s mediadores estdo a todo o momento observando as acoes
desenvolvidas pelos alunos — estas a¢fes sdo anotadas e serdo posteriormente comparadas nos
trés momentos, além de se observar o desenvolvimento pedagogico nas diferentes disciplinas
e o relacionamento entre os alunos e entre o aluno-professor.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Uma vez que o trabalho estd em andamento, ainda ndo € possivel apresentar resultados
definitivos. No entanto, pode-se apontar alguns elementos importantes observados a partir da
utilizacdo dos jogos como recurso pedagdgico durante o periodo inicial de trés meses.

Em primeiro lugar, merece destaque a receptividade que os alunos manifestaram,
mostrando-se entusiasmados com a ideia apresentada e dispostos a participar. Essa
disponibilidade foi fundamental para que o trabalho tivesse inicio motivado também pelo
interesse dos alunos, e ndo apenas da equipe.

Em segundo lugar, é importante destacar o fortalecimento do vinculo entre os
jogadores (aluno e membro da equipe). Esse fortalecimento pode ser observado pelo aumento
da frequéncia com que os alunos participantes se dirigem a um membro da equipe para
conversar sobre outros assuntos além do jogo em si. Dessa maneira, 0 jogo se tornou um
importante instrumento de construgéo de vinculos de confianca.

Em terceiro lugar, pode-se ressaltar também a importancia que o horario do jogo vem
conquistando na rotina semanal dos alunos, deixando de ser uma atividade sempre proposta e
demandada pela equipe e passando a ser procurada também pelos alunos.

Por fim, outra observacdo importante diz respeito a um incremento gradual na
capacidade de concentracdo dos alunos no jogo. Nos primeiros encontros em que 0 jogo foi
utilizado, os alunos demonstraram pouca atencdo as regras e objetivos de cada jogo,
distraindo-se facilmente com outros estimulos. A medida que os alunos vdo ganhando
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familiaridade com cada jogo e suas regras, é possivel notar um aumento progressivo no tempo
em que conseguem manter sua atengdo sustentada no jogo. Esse aspecto foi especialmente
notdrio no caso de uma aluna diagnosticada com DI e um aluno com TEA (autismo infantil)
que se desconcentram e perdem o foco do jogo muito facilmente, e que vém evoluindo
significativamente com a pratica dos jogos.

Tais resultados parciais alinham-se ao que ja foi pontuado por Macedo et. al (2005):

Jogar ndo é simplesmente apropriar-se das regras. E
muito mais do que isso! A perspectiva do jogar que
desenvolvemos, relaciona-se com a apropriacdo da
estrutura das possiveis implicacdes e tematizagBes. Logo
ndo € somente jogar que importa (embora seja
fundamental), mas refletir sobre as decorréncias da acéo
de jogar, para fazer do jogo um recurso pedagogico que
permite a aquisicdo de conceitos e valores essenciais a
aprendizagem.

E nesse sentido que o projeto foi pensado e estad sendo desenvolvido pela equipe:
“refletir sobre as decorréncias da ac¢ao de jogar”. Segundo Gil et. al (2002) € através dos jogos
que a crianca cria formas de superar suas proprias limitacdes, visto que a repeti¢do provoca a
seguranca de que aprendeu o exercicio e logo depois passa a elaborar um novo exercicio até
conseguir domina-lo e novamente expandir sua capacidade e assim sucessivamente. Assim
sendo, o ato de jogar é vantajoso na construcdo do ensino e aprendizagem de alunos incluidos,
como os diagnosticados com DI e TEA. Entre essas vantagens, podem-se citar: maior
capacidade de concentracdo, maior cooperagédo entre colegas e aumento da oralidade (GIL et.
al, 2002). Batista e Dias (2012) colocam que o jogo serve como divertimento, mas também
como um recurso para o desenvolvimento cognitivo, afetivo, social, moral e fisico. Além
disso, espera-se que 0 ato de jogar possa construir relacBes de afeto entre os alunos e o0s
mediadores e posteriormente com 0s professores, com a ideia de que se sintam mais seguros e
consequentemente, mais propensos ao aprendizado, assim como cita Bringuier (1978):

(...) para gque a inteligéncia funcione, é preciso um motor
gue é o afetivo. Jamais se procurara resolver um
problema se ele ndo lhe interessa. O interesse, a
motivagdo afetiva é o movel de tudo”.

Com essas perspectivas é que os mediadores do projeto continuardo a trabalhar: que os
jogos em sua ludicidade possam criar mecanismos que sirvam para favorecer o processo de
ensino e aprendizagem, concentracdo e socializagdo dos alunos no ambiente escolar.

CONCLUSOES

A partir dos resultados parciais observados e dos apontamentos tedricos apresentados
acerca dos impactos sociais, afetivos, cognitivos e pedagdgicos da atividade de jogar, a
hipbtese da equipe € que os reflexos na construcdo de vinculos, na organizacdo da rotina e na
capacidade de concentracdo se expandam para além da atividade do jogo. Assim, espera-se
gue a continuidade do exercicio de jogar estimule o desenvolvimento da habilidade de
construgéo de vinculos afetivos em outros contextos relacionais, impactando positivamente na
capacidade de socializacdo. Espera-se também que a manutencdo do jogo como atividade ndo
obrigatoria na agenda semanal contribua para que os alunos desenvolvam cada vez mais
autonomia em relagdo a organizacgdo de suas rotinas. Por fim, espera-se ainda que o exercicio
da concentracdo no contexto do jogo promova um aumento na capacidade de direcionar a
atencdo na atividade em execugéo, com consequente reflexo no processo de aprendizagem dos
alunos, em especial aqueles com DI e TEA.
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