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EPIGRAFE

Assim como 0s passaros... nossas maos voam !

Gostamos de comunicar usando as maos

gue bailam como o voo de um passaro

e com sentimento profundo,

deixando fluir o pulsar do coracao.

Queremos sempre que pulse nossos sentimentos,

como o esplendor do v6o dos passaros

pois como eles, as maos dos surdos também voam, procuram e
choram.

Hoje ainda tem preconceito em relagao aos surdos

mas que nunca deixemos de sonhar e de lutar contra isso.

Essa € a nossa preocupacgao: por favor,vamos viver

em paz e com amor!

Vamos ver as montanhas,

0 mar, as nuvens, o sol e o céu azul...

e que isto acabe com o sentimento de tristeza, que a falta de
comunicagao traz.

Vamos sentir o azul do céu,

e deixar que os surdos se encontrem ...assim como o passaro se
encontra no seu v6o

e ilumina com a sua luz brilhante.

Os surdos tém sensibilidade,

porque tem no coragao bastante felicidade, tem amor e paz !
Quando os ouvintes aprenderem a se comunicar com o0s surdos,
estarao contribuindo com essa alegria,

que faz parte do nosso caminho e da nossa busca.

Vamos imaginar a unidao entre surdos e intérpretes...

e fazer valer a comunicagao entre todos nés.

Olhar sempre para o céu azul...ver as nuvens e voar...

Assim como o0s passaros!

Até que possamos nos encontrar.

A convivéncia entre surdos e ouvintes

€ ao mesmo tempo o nosso desejo e o nosso desafio!!
Esperamos que os intérpretes facam valer o brilho da comunicagao
e iluminem rumo a mudancgas e modificagdes que nos levem a
aprender,

utilizando a lingua de sinais e respeitando o falar com as maos.



Os surdos ficam emocionados e contentes

guando véem um intérprete que sabe se comunicar...

Que isso possa influenciar outros ouvintes,

para que o brilho da comunicacao seja cada dia mais forte,
contribuindo com o0 nosso desenvolvimento e com a libras.
E possivel um mundo que fala com as m&os,

€ possivel crescermos todos juntos...

Abrindo a mentalidade para acabar com o preconceito,
sem cometer o erro de ter piedade dos surdos.

Que o respeito seja cada vez maior,

que possam olhar nos nossos olhos

e Vé que nossas maos trazem mensagens do coragao.
Que os intérpretes tenham consciéncia e ousadia,

que participem e que consigam comunicar

com coragem e sem timidez.

Vamos viver comunicando...

Sonhando...

E sentindo a vida pulsar em nossos coracoes.

Vamos deixar fluir o amor, a paz, a felicidade e a coragem!!!
Vamos viver juntos...

Vamos aprender e deixar a nossa imaginagao voar

como o passaro no céu azul...

Os intérpretes tem o carinho dos surdos

pois trazem alegria aos coragoes

e por isso fazem parte da nossa vida...

Obrigado, queridos!!!

Autor: Messias Ramos Costa



RESUMO

O presente estudo enfoca questbes atuais sobre a proposta de se usar a
ludicidade, através de jogos, para fomentar o ensino-aprendizagem em
criancas surdas. Para isso, vai refletir e questionar sobre a atual conjuntura de
guestdes relativas a inclusdo dos surdos. As tematicas mais importantes sdo o
desenvolvimento humano, social e cognitivo, a inclusdo, sob a o6tica de toda
uma legislacdo em vigor no pais e a importancia da cooperacdo familiar no
amparo a crianca surda em idade escolar. A contribuicdo dessas reflexdes
possibilita reelaborar questbes sobre a contribuicAo da atitude ludico-
pedagogica que se pretende para a pessoa surda, quanto ao grau de acesso
ao conhecimento, sem pretender uma resposta pronta e definitiva.

Palavras-Chave:inclusado.ludicidade.jogo.aprendizagem.familia.
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APRESENTACAO

Hoje em dia o que observamos na sociedade em geral e na escola
particularmente € que a crian¢a nao vive o presente, em nome da preparacao
para um futuro que nao |lhe pertence. O jogo e a brincadeira ndo séo vistos
como parte integral da aprendizagem embora estejam agrupados nas areas de
desenvolvimento, da motricidade geral, integracdo sensoOriomotora e
habilidades perceptomotoras.

Por meio da ludicidade, ha grandes chances de se promover o
desenvolvimento de capacidades cognitivas, afetivas e emocionais,
interpessoais, e conceituais, da linguagem e as habilidades sociais. A
brincadeira é a principal atividade da infancia. O universo infantil se constroi
atraveés do brincar e por isso o0 ato de brincar é importante, além de terapéutico
e prazeroso, mesmo porque o prazer € ponto fundamental da esséncia do
equilibrio humano. As atividades ludicas, além de serem por si sO, propulsoras
do desenvolvimento humano podem contribuir para que a criangca se aproprie
significativamente e prazerosamente do conhecimento.

Ao conviver com colegas, no cotidiano do meu fazer pedagdgico,
capacitacdo dos profissionais da educacdo atuantes na Secretaria de
Educacdo do DF, fui percebendo a necessidade que eles tinham de
encontrarem uma postura inovadora, ao procurarem alternativas de mudancas
para suas praticas docentes, principalmente na escola inclusiva. E a
possibilidade de trabalhar com a ludicidade como propulsora do
desenvolvimento me seduziu a aprofundar no estudo dessa area.

Sabe-se, segundo Huizinga (2008) que o ser humano ao longo de sua
existéncia tem sido catalogado de varias maneiras, tais como : Homo Sapiens,
porque possui como funcdo o raciocinio para apreender e conhecer o
mundo;Homo Faber porque fabrica objetos e utensilios e Homo Ludens porque
€ capaz de dedicar-se as atividades ladicas. O ser humano, ao brincar,
desenvolve sua capacidade de refletir sobre os fatos reais de formas cada vez
mais abstratas. E com isso constroi sua realidade tanto pessoal quanto social .

Ao brincar, o ser humano agrega, no ato brincante, as dimensdes que 0
constitui. Vive na brincadeira a experiéncia de pensar, sentir, sonhar, construir

alternativas.
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E importante levar em consideracdo que aprender é um processo de
investigacdo pessoal onde se formulam hipoteses, vivenciam-se erros e
acertos, avangos e recuos, sentimentos e emogdes. Muitas vezes a proposta
lidica na aprendizagem, principalmente no enfoque da escola inclusiva onde a
democracia social propde um ambiente educacional mais rico e diversificado,
acrescenta ao curriculo escolar uma maior vivacidade de situagdes. Ressalta-
se que proporcionam mais possibilidades do educando aprender a construir o
conhecimento, tendo mais liberdade de pensar e de criar para desenvolver-se
plenamente.

O objetivo desta pesquisa € conhecer caracteristicas do aluno surdo que
potencialize o trabalho a partir da ludicidade e sua importancia no processo de
ensino-aprendizagem. E também mostrar que interagdo com o meio fisico e
social do ambiente escolar por meio dos jogos, pode fazer com que as criancas
surdas tenham um avanc¢o na interagdo social individual, no desenvolvimento
da linguagem, da atencdo, concentracdo, de sua motricidade geral, suas
habilidades perceptomotoras e do cognitivo em geral.

E, para melhor fundamentacdo desse estudo, busca-se conhecer de
perto o atendimento educacional a esses educandos, por meio de entrevistas,
questiondrio, observacdo do trabalho da professora que atua na Sala de
Recursos da Escola Parque, salientando o ladico como influenciador
significativo na evolucéo das criancas surdas.

A observacdo e a entrevista como metodologia de pesquisa sdo
fundamentais para compreender como a educacéo inclusiva contribui para um
avanco no seu processo de ensino—aprendizagem, proporcionando-lhes a
oportunidade de interagir com mais seguranca e alegria com o meio fisico e

social.
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1-FUNDAMENTACAO TEORICA

1-1-Breve historia da Educacéo Inclusiva no Brasil

A historia da educacédo inclusiva no Brasil passa por diversas fases. A
preocupacdo com a educacdo da pessoa com retardo mental no fim do século
XIX, faz surgir a criacdo de instituicdes publicas,uma em Salvador,na Bahia e
outra no Rio de Janeiro.No Rio Grande do Sul, no ano de 1926, é criado o
Instituto Pestalozzi e em 1954, no Rio de Janeiro € fundada a Associacao de
Pais e Amigos dos Excepcionais-Apae, entidades particulares de suma
importancia na assisténcia aos portadores de Sindrome de Down (na época
chamados de excepcionais).A partir da década de 30, a populacdo menos
favorecida passa a ter acesso a escola publica, face as mudancas urbanas das
cidades bem como da sociedade em geral no tocante a industrializacéo.
Verifica-se nas décadas de 50 e 60 uma sociedade engajada em mobiliza¢des
sociais, e consequentemente, mudancas significativas na area da Educacéo,
em destaque o trabalho desenvolvido por Paulo Freire.Com a promulgacao ,

em 1961 ,da LDB e ,segundo Mazzota, o Artigo 88 :

pode dar como valida a existéncia de uma concomiténcia de “formas “
de educacédo de modo que, ao ndo se adaptar ao sistema geral de
educacédo, o excepcional deveria/deve enquadrar-se em um sistema
especial de educacdo , entendendo-se que as acbes educativas
desenvolvidas em situacBes especiais estariam a margem do sistema
escolar ou sistema geral de educac&o(1996,p.68 ).

A educacdo inclusiva é um movimento que se espalhou por diversos
paises. Em 1990 foi realizada a Conferéncia Mundial sobre Educagédo para
Todos, onde, na Tailandia, participaram educadores de diferentes paises do
mundo. Eles assinaram a Declaragdo Mundial sobre Educacdo para
Todos.Essa declaracéo se pautou nas estatisticas levantadas na ocasido ,onde
foram apontados indices alarmantes de falta de oportunidades
educacionais(acesso, ingresso, permanéncia e sucesso na escola basica) nos
paises pobres e em desenvolvimento.Repercussédo de tal conferéncia obteve
resultados positivos, pois, a partir desse evento, a UNESCO e o governo da
Espanha realizam, em 1994, a Conferéncia Mundial sobre Necessidades
Educacionais Especiais onde é produzida a Declaracdo de Salamanca.
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Segundo Mendes (2006) essa declaracdo “é tida como o mais importante
marco mundial na difusdo da filosofia da educacao inclusiva”, onde “o principio
da inclusédo passa entdo a ser defendido como uma proposta da aplicagéo
pratica no campo da educacdo”. Partindo-se do campo da educacdo, esse
movimento tera como tarefa desencadeadora proporcionar atitudes inclusivas
em todos os segmentos da sociedade. Convém salientar que implicaria a
construgdo de um processo bilateral onde as pessoas excluidas e a sociedade
busquem parcerias. Essas parcerias s80 necessarias a equiparacdo de
oportunidades para todos, ressaltando a importancia de se buscar a conquista
da cidadania, o respeito a diversidade e a aceitacdo e reconhecimento politicos
das diferencas. Declaracdo de Salamanca, o Brasil se comprometeu a cumprir
0s principios democraticos, de igualdade de direitos e respeito ao ser humano
em suas diferencas. De um modo geral, 0 movimento de inclusdo visa garantir
0 acesso de todas as criangas a educacgao basica.

Toda legislacdo € passivel de mudancas, e quando isso se faz
necessario e espera-se que seja mudada ou enriquecida de elementos que
possam melhorar o entendimento e a implantacdo das mesmas. A politica
oficial, ja ha algum tempo, desde 1996, prevé a inclusdo dos portadores de
deficiéncia na rede regular de ensino. Na lei 5.692/71, no Artigo 9°, verificamos
a importancia que se deu para a modalidade da educacéo especial segundo
Kassar (1998), foi relativa ao cuidado que se teve na caracterizacdo da
clientela de educacdo especial, que é estabelecida como:” alunos que
apresentem deficiéncias fisicas ou mentais, 0s que se encontrem em atraso
consideravel quanto a idade regular de matricula e os superdotados” (p. 3). No
final da década de 1980, momento de reformas constitucionais relevantes
chegam ao Congresso Nacional os debates da nova LDB-Lei de Diretrizes e
Bases. E na Constituicdo de 1998, que destaca-se , na Educac&o, o inciso llI
de Artigo 208, onde se define como dever do Estado o “atendimento
educacional especializado aos portadores de deficiéncia , preferencialmente na
rede regular de ensino”. A Resolu¢cdo CNE/CEB n° 2, de 11 de SETEMBRO DE
2001 (Diario Oficial da Unido, Brasilia, 14 de setembro de 2001. Secéo 1 E, p.
39-40) declara: “institui as Diretrizes Nacionais para a educacéo de alunos que
apresentem necessidades educativas especiais ha Educacdo Basica em todas

as suas etapas e modalidades. A mais recente conquista legal esta
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contemplada na Resolu¢cdo CNE/CEB n° 4 de 13 de JULHO DE 2010 (Diario
Oficial da Unido, Brasilia,14 de julho de 2010, Secéo 1, p. 824).Declara-se, no
Capitulo Il em Modalidades de Educacdo Bésica , Secdo Il - Educacgéo

Especial, no art. 29:

A Educacéao Especial, como modalidade transversal a todos os niveis,
etapas e modalidades de ensino, € parte integrante da educacao
regular, devendo ser prevista no projeto politico-pedagégico da
unidade escolar .

No § 1° temos a orientagdo de que o0s sistemas de ensino devem
matricular os estudantes com deficiéncia, transtornos globais do
desenvolvimento e altas habilidades/superdotacdo nas classes comuns do
ensino regular e no Atendimento Educacional Especializado (AEE),
complementar ou suplementar a escolarizacdo. Para tanto, ressaltamos que
devem ser ofertados em salas de recursos multifuncionais ou em centros de
AEE da rede publica ou de instituicbes comunitarias, confessionais ou
filantrépicas sem fins lucrativos. No § 2° temos a resolu¢do de que os sistemas
e as escolas devem criar condicbes para que o professor da classe comum
possa explorar as potencialidades de todos os estudantes, adotando uma
pedagogia dialogica, interativa, interdisciplinar e inclusiva. Na interface, o
professor do AEE deve identificar habilidades e necessidades dos estudantes.
Paralelo a essa situagdo, deve organizar e orientar sobre 0s servicos e

recursos pedagogicos e de acessibilidade. No 8§ 3° temos :

Na organizacdo desta modalidade, os sistemas de ensino devem
observar as seguintes orientac6es fundamentais: | — o pleno acesso e
a efetiva participacdo dos estudantes no ensino regular; Il — a oferta
do atendimento educacional especializado; Il — a formacdo de
professores para o0 AEE e para o desenvolvimento de préticas
educacionais inclusivas; IV — a participacdo da comunidade escolar; V
— a acessibilidade arquitetdnica, nas comunicacdes e informacfes
,n0s mobiliarios e equipamentos e nos transportes; VI — a articulagéo
das politicas publicas e intersetoriais.

Nas duas resolucdes citadas temos uma realidade de cunho legal
visando o estabelecimento dentro do Projeto Politico Pedagdgico, da educacao
inclusiva. Cabe ao sistema como um todo, adotar uma pedagogia dialdgica,

interativa e interdisciplinar para efetivar a inclusdo. Como sistema ressaltamos

agui toda a equipe de gestédo, administragéo e docéncia,
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Na realidade constatamos que ha inidmeros entraves para que essa
situacdo de fato se instale. Das dificuldades arquitetdnicas a formacéo dos
professores que recebem os ANEE (alunos com necessidades educacionais
especiais); do cumprimento da proposta pedagodgica na sua totalidade a efetiva
mudanca de postura e acolhimento a realidade da incluséo por parte de todos
gue convivem com essa realidade.

Dar a resposta adequada as necessidades de cada um € o caminho que
apresenta-se como uma forma enriquecedora para o verdadeiro rumo da
inclusdo.A educacdo deve ser dirigida enfocando uma cidadania plena. A
inclusdo deve ser praticada em mudancas na perspectiva educacional,
trabalhando as diferencas de maneira que elas enriquecam o aprendizado de
todos deficientes ou ndo, com problemas de aprendizagens ou n&o. Essa
atitude pressupde lidar com desejos, culturas e sentimentos os mais diversos.
Convém dizer que implica trabalhar a afetividade, modificar vidas e realidades.

As mudancas ideoldgicas, politicas e legislativas produzidas ou em fase
de producéo, em torno da educacao inclusiva, sdo importantes e necessarias.
Porém serdo absolutamente insuficientes se ndo forem acompanhadas de uma
mudanca radical nas atitudes de todos 0s setores sociais.

As diferentes politicas educativas lutaram, e continuam a fazé-lo, contra
as dicotomias irreconciliaveis herdadas de um passado ainda recente.
Dicotomias existentes entre 0s bons e 0sS maus, 0s preparados e 0s

despreparados, 0s normais e 0s anormais, os integrados e os marginalizados.

1-2 Desenvolvimento Humano e Aprendizagem

O desenvolvimento humano é visto a partir de varias teorias dentro da
Biologia, Psicologia e Antropologia, como a trajetéria do individuo marcada pela
heranca genética e pelas experiéncias que vivencia durante sua vida, portanto

€ entendido como:
um conjunto de processos que implicam em mudancas progressivas ,
tanto do ponto de vista biolégico quanto ambiental em constante
interacdo(MACIEL, 2010, p.13).
Na teoria de Piaget vamos encontrar a brincadeira como uma forma de

expressdo da conduta caracterizada com tracos de espontaneidade e prazer.
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Ao colocar a atividade ludica dentro da estrutura da inteligéncia e ndo da
cognitiva,o autor distingue a construcao de estruturas mentais da aquisicdo de
conhecimentos.Convém salientar que, para Piaget,a crianca, ao manifestar a
conduta ladica, demonstra o nivel de seus estagios cognitivos e constroi
conhecimentos.

Outro pensador e pesquisador que contribuiu sobremaneira com o
estudo de desenvolvimento humano foi Vigotsky, que principia uma teoria
conhecida como sociogenética, onde coloca o homem como um ser
sociocultural. Postula que seu desenvolvimento ocorre, primeiramente no plano
subjetivo e em seguida no intra-subjetivo. Para ele, a relacdo existente entre
conhecimento e aprendizado diz respeito ao papel que a cultura, a sociedade e
a historia exerce na formacdo da mente humana. Vemos aqui uma proposta
que ele chama de aquisicdo dos processos psicologicos superiores, nomeados
de atencdo voluntaria,pensamento, linguagem, e memoria légica. Importa que
irA permitir ao individuo seu desenvolvimento gradativo, oportunizando
interpretar o mundo a partir de interacdes com seu contexto fisico, simbdlico e
histérico-cultural.

Em seu trabalho, Vigotsky mostra a existéncia da zona de

desenvolvimento proximal como sendo:
a distancia entre o nivel de desenvolvimento real, que se costuma
determinar através da solucéo independente de problemas , e o nivel
de desenvolvimento potencial, determinado através da solugédo de
problemas sob a orientacdo de um adulto ou em colaboracdo com
companheiros mais capazes (VIGOTSKY, 2010, p. 97).

O nivel de desenvolvimento real vem a ser o nivel de desenvolvimento
das funcdes mentais do individuo que sdo estabelecidos como resultados de
certos ciclos de desenvolvimentos jA completados. Nesse caso podemos ver
funcdes ja amadurecidas caracterizando uma situacéo de retrospectividade. Ja
a zona de desenvolvimento proximal caracteriza o desenvolvimento mental
prospectivamente. Ela auxilia a previsédo do futuro imediato da crianca e seu
estado dinamico de desenvolvimento, favorecendo o acesso ao que ja foi
atingido através do desenvolvimento, bem como daquilo que esta em processo
de maturacdo. Ela trata dos conhecimentos que estdo a caminho ,que ainda
nao conseguem ser realizados com autonomia. Nessa proposta, Vigotsky

enfatiza que “o estado mental de uma criangca s6 pode ser determinado se
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forem revelados os seus dois niveis: o nivel de desenvolvimento real e a zona
de desenvolvimento proximal“. Em sua teoria coloca a existéncia “no ser
humano, de continuidade e de ruptura entre o que é biolégico e o que é cultura
: 0 cultural supde o biolégico ,ao mesmo tempo que o transforma *“.

Salientamos aqui a importancia de se considerar também o conceito de
internalizacdo onde o0 sujeito transforma as experiéncias intersubjetivas em
intrasubjetivas, ou seja, do externo (social) para o interno (mental); o conceito
de mediac&do onde o sujeito utiliza sistemas de signos, tais como a linguagem,a
leitura, a escrita e o calculo,permitindo escolhas e lembrancas e a relacéo entre
aprendizagem e desenvolvimento que esclarece e explica o processo pelo qual
as criangas adentram na vida intelectual daguelas que estdo a sua volta.

Em relacdo a todas as consideracdes apontadas pelo pesquisador
acima apresentado, pode-se afirmar que o desenvolvimento humano € uma
atividade evolutiva intimamente ligada ao aspecto cultural e bioldgico. Nesse
processo utilizamos uma linguagem e outras ferramentas culturais para
aprendermos com nossos semelhantes por meio de processos educacionais.

A ontogenia, estudo do desenvolvimento de um organismo durante sua
vida, recebe ainda as colaboracfes de vérios estudiosos. Ressaltamos que
eles colocam tanto o ponto de vista conceitual quanto o dos fatores que
influenciam o desenvolvimento. Um dos pioneiros foi Jean-Marc Gaspard Itard,
meédico francés que por volta do ano de 1800 recebe fundos do governo para
estudar um caso especifico e inusitado .Ele se propbs a estudar, analisar e
fundamentar o caso do menino de Aveyron. Esse menino foi encontrado nas
cercanias dessa cidade, nu, andando sobre os quatro membros, com o corpo
coberto de cicatrizes, cabelos emaranhados e com auséncia de fala. O Dr. Itard
o acolheu por cinco anos e realizou nesse tempo, estudos sobre
desenvolvimento atipico humano. Infelizmente,o governo cancelou a ajuda que
dava ao médico.Com isso seu trabalho ficou inacabado ,entretanto deixou a
proposta de uma reflexdo profunda sobre o papel dos diferentes contextos no
desenvolvimento humano.

Na teoria da Maturacdo Biologica, também chamada de pré-formismo,
enfatizamos a colaboracéo de Gesell (1940, apud ANASTASI, 1995, p.15) onde

ele coloca:
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O ambiente determina a ocasido, a intensidade e a correlacdo de
muitos aspectos do comportamento, mas ndo engendra as
progressdes basicas do desenvolvimento do comportamento. Estas
sdo determinadas por mecanismos inerentes & maturagao.

Ressaltamos nessa proposta a visdo de que todo conhecimento &
anterior a experiéncia, e € fruto de estruturas que estdo no individuo, sendo a
maturagdo a principal causa do desenvolvimento. A maturagdo € concebida
como uma sequéncia de mudancas geneticamente determinadas. Ocorre
desde um ponto inicial imaturo, na concepcéo, e que se desenvolve até a fase
adulta, sendo assim, a hereditariedade vem exercer papel principal no
desenvolvimento humano, determinando e definindo a sua capacidade de
aprendizagem.

Na teoria ambientalista encontramos a proposta de que o ambiente age
através dos mecanismos de aprendizagem para moldar o desenvolvimento
humano. Convém salientar que, através de mudangas graduais e continuas
sugerindo uma postura de completa passividade, o individuo é visto apenas
como um receptor das influéncias externas. Encontramos em J. Watson (1930)
um precursor dessa teoria, onde ele defende a idéia de moldar qualquer
pessoa através de treinamentos emanados das causas exdgenas que provém
do ambiente. Nessa teoria vemos que aprendizagem é vista como similar a
desenvolvimento.

Na sociedade humana somos individuais na nossa escala evolutiva onde
temos a capacidade de desenvolver uma linguagem e outros processos
cognitivos. Estamos colocados em um patamar singular do ponto de vista
filogenético dentro da escala animal a que pertencemos. O desenvolvimento
humano é aqui enfatizado como um processo dinamico,singular onde cada
individuo constréi sua histéria .Convém salientar que,embora muitas histérias

possam ser parecidas, cada uma é Unica, sem repeticao.
Aprendizagem
Historicamente, o estudo cientifico da aprendizagem toma f6lego ao final

do século XIX, sendo acolhido pelos educadores. Desde aquela época houve

uma expansao da pesquisa psicologica sobre as questdes a respeito de como
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0S organismos aprendem e o que vem a ser aprendizagem. O ser humano esta
pronto para esse aprender quando manifesta um conjunto de condi¢des
,capacidades , habilidades e aptidées consideradas como pré-requisito para o
inicio de qualquer aprendizagem. Neste trabalho, precisamente, enfocamos
sinteticamente a aprendizagem que é propria da instituicdo escolar, na sua
condigdo de instituicdo constituida para a transmissdo da cultura elaborada
pela humanidade.

A perspectiva historico-cultural de desenvolvimento humano tem tornado
visivel a dimensédo social da aprendizagem, expressada de varias formas.
Dentre elas, temos a relacdo com a natureza dos conteldos (expressos em
conceitos e sistemas de conceitos) e habilidades (procedimentos de acdo em
relacdo aos conteudos) que devem ser aprendidos. Tem sido socialmente
constituidos e representam produtos culturais diversos, cuja esséncia participa
na orientagdo das ag¢des do aluno, contribuindo para sua diversidade. A
natureza diversa dos contetdos e habilidades a serem aprendidas, as posi¢cdes
diferenciadas que o aluno exerce na situacdo pedagodgica e as muitas e
diferentes nuances da relacdo com o0 outro no processo de ensino-
aprendizagem ,é a base de alguns elementos que contribuem para explicar a
complexidade constitutiva da aprendizagem escolar. Salientamos a colocagéo
de TUNES (2006) onde ela coloca a forma como o aluno se posiciona no

processo ensino-aprendizagem:

Em principio, a aprendizagem depende da posicdo que ocupa o0
educando, o campo de forcas e influéncias pedagodgicas, isto €, da
funcdo que se realiza na situacao de aprendizado. Esta funcao pode
ser. a) percepcdo passiva e assimilacdo da informacdo que se
oferece desde fora; b) busca independente ativa, descobrimento e
utilizacdo da informacédo; c) busca organizada dirigida desde fora,
descobrimento e utiliza¢@o da informacao(p.120).

Ao anteriormente citado, devemos agregar a diversidade dos processos
psiquicos, tais como atencéo, percepc¢do, pensamento, imaginacao, motivacao
dentre outros. Apresentamos aqui alguns exemplos desses processos
identificadas nos trabalhos de alguns autores (TIJOMIROV, 1984,
ITELSON,1986; DAVIDOV ; MARKOVA,1987, entre outros): imitacao,
percepcao literal ou semantica,repeticdo, treinamento, exercitacdo segundo

modelos e regras elaborados ,eleicdo de perguntas e problemas, busca de
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informacé&o e principios gerais e conceitos, entre outras. Vigotsky dizia em sua

analise do desenvolvimento dos conceitos cientificos na infancia:

O desenvolvimento dos conceitos ,ou do significado das palavras
pressupde, por sua vez, a evolucdo de muitas funcdes intelectuais: a
atencao deliberada, a memoria légica, a abstracéo, a habilidade para
comparar e diferenciar .Esses processos psicolégicos complexos ndo
podem ser dominados por meio da aprendizagem isolada
(1968,p.99).

Se colocando dessa maneira, Vigotsky chamava a atencdo para a
“complexidade constitutiva do desenvolvimento dos conceitos cientificos,
processo para o qual considerava o ensino um elemento essencial®.

Segundo Drouet(2003) a aprendizagem € vista como parte de um
processo social de comunicacdo chamado Educacdo. Em sua proposta, ela

apresenta os elementos constitutivos desse processo:
- comunicador ou emissor representado pelo professor ou pelos
transmissores de informagédo; - mensagem (conteddo educativo
adequado a idade mental do educando); - receptor da mensagem,
gue € o aluno; - meio-ambiente como local onde se da o processo de
ensino- aprendizagem(meio escolar, familiar e social ) (p. 7).

O papel desses quatro elementos sdo muito importantes no processo
ensino-aprendizagem. Se ocorrer, porventura, falhas em algum deles, com
certeza teremos entraves a comunicacdo. Como consequéncia disso,
encontraremos problemas na aprendizagem. Como estamos permanentemente
em estado de aprendizagem, salientamos aqui o aspecto gradual, constante e
continuo desse processo na vida de cada individuo. Convém salientar a
necessidade de observarmos as particularidades de ritmo e esquema de acao
.NGs aprendemos por nés mesmos, num processo cumulativo, onde as novas
aprendizagens dependem das experiéncias anteriores.O que importa € que,
cada nova experiéncia vai se somar ao repertorio de conhecimentos que o

individuo j& possui, formando com isso sua bagagem cultural.

1-3- A importancia da familia e da escola na incluséo da crianca surda

A escola e a familia mostram-se como duas instituicées fundamentais
necessarias ao desencadeamento dos processos evolutivos dos individuos.
Cada uma delas podem ser propulsoras ou inibidoras do seu crescimento

fisico, intelectual, emocional e social. A integracdo entre elas s6 tem a ajudar
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no desenvolvimento social e cognitivo, bem como no sucesso escolar dos
alunos, visto que ambas compartiham fungbes politicas, sociais e
educacionais.

A escola, como principal instancia formal das praticas educativas
necessita ser vista como um sistema aberto. Condicionado por um jogo de
forcas em que fatores internos e externos estdo em constante movimento. A
ciéencia e as pesquisas permitem gerar visibilidades diferentes de uma
realidade complexa. Isso envolve uma abertura ao novo, ao inesperado,
sempre focando na perspectiva de substituir a fragmentacéo individuo-mundo-
escola, fazendo prevalecer uma compreensédo mais abrangente e dindmica das
experiéncias que integrardo a formacdo de nossos alunos, em qualquer nivel
de ensino.

Em se tratando da escola inclusiva, se faz necessaria uma postura
alternativa e mais democratica de ensino. Sendo esta escola bem conduzida
com responsabilidade, administrada por profissionais competentes, habilitados
para a area, consegue-se resultados animadores. Quando a educacdo €
voltada para a cidadania plena, a inclusdo € tida como um processo natural,
eliminando qualquer preconceito cultural, social, étnico ou religioso. Sabemos
gue a escola inclusiva é uma conquista dificil, implica lidar com culturas,
desejos, afetividade, mudar vidas ,realidades.Seu foco é o acolhimento a todos,
sem excecao, entendendo e reconhecendo o outro no sentido de conviver e

compartilhar com pessoas diferentes de nds, € viver a experiéncia da diferenca.

Familia

Chama-se familia ao grupo de pessoas com vinculos afetivos , de
consanguinidade ou de convivéncia (BRASIL, 2001). Ainda, segundo Ribeiro
(2004), entende-se familia “como lugar de busca de condi¢cbes materiais de
vida, de pertencimento na sociedade e de construcdo de identidade”. Assim,
concebe-se a familia como espaco privilegiado e estratégico para fomentar
melhores niveis de qualidade de vida. Ressaltamos que, alem de ser

responsavel pela socializacdo, transmissdo de valores, usos e costumes, a
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familia tem um papel importante na formacdo da personalidade de seus
membros, proporcionando o subsidio emocional para a formacéo do individuo.

As criangcas e jovens precisam sentir que pertencem a uma familia.
Sabe-se que ela € a base para qualquer ser, ndo nos referimos aqui somente a
familia de sangue, mas também familias construidas através de lacos de afeto.
Familia, no sentido mais amplo, € um conjunto de pessoas que se unem pelo
desejo de estarem juntas, de construirem algo e de se complementarem. E
através dessas relacdes que as pessoas podem se tornar mais humanas,
aprendendo a viver o jogo da afetividade de modo mais adequado.

Ela estd presente em todas as sociedades como um dos primeiros
ambientes de socializagdo do individuo. Age como intercessora dos padrées,
modelos e influéncias culturais, solidificando seus valores, crencas, idéias e
significados tdo necessarios a aprendizagem e desenvolvimento. Na busca em
assegurar a continuidade e o bem estar dos seus membros, e da coletividade,
a familia se aporta no papel de matriz de aprendizagem humana. Convém
salientar os significados e praticas culturais proprias, geratriz de modelos de
relacdo interpessoal e de construcao coletiva e individual.

Sob a influéncia de transformacdes tecnoldgicas, sociais e econémicas,
a familia se modifica em suas estruturas de organizacdo e padrées, bem como
quanto as expectativas e papeis de seus membros. Na atualidade verificamos
que o proprio conceito de familia e sua configuracdo sofreram muitas
modificagdes. Com isso fica dificil se conceituar uma familia ideal, visto que as
combinac¢des sdo indmeras. As variadas maneiras de interacdo entre seus
componentes levam a diferentes tipos de familias contemporaneas. E é nesse
ambienta familiar que a crianca e o adolescente aprendem a administrar e
resolver os conflitos , a controlar as emocdes, a expressar seus sentimentos,a
trabalhar as diversidades e as adversidades da vida .

As disposicdes familiares produzem transformacdes em suas relagoes,
nos papéis desempenhados pelos seus membros, nos valores, nas funcdes
intergeracionais, nas expectativas e nos processos de desenvolvimento do
individuo. Encontramos familias que nem sempre constituem uma rede de
apoio satisfatorio e funcional, pais coercivos e punitivos podem desencadear
em seus filhos comportamentos de inseguranca, dificuldades de estabelecer e

manter vinculos com seus grupos, além de problemas de risco social na escola
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e na vida adulta. Muitas instituicbes contem condi¢des fisicas, materiais e
organizacionais aliadas a um grupo de profissionais e rotinas que estabelecem
uma rede social de apoio. Quando essa rede é forte e adequada, ela oferece
aos individuos que nela se encontram seu meio de desenvolvimento boas
qualidades de relacbes afetivas, seguranca, ambiente de concoérdia e
organizacdo. Sob esses angulos, elas contem importantes fatores de protecéo
para qualquer individuo. Saliente-se a importancia de serem favorecidos o
desenvolvimento de suas habilidades e competéncias sociais e com isso, leva-
los as necessarias adaptacdes de seu cotidiano. A escola como uma instituicdo
publica ou privada aparece nesse contexto como apoio, direto ou indireto. Para
tal faz uso de programas de educacao familiar ou de elaboracdo de politicas
voltadas a ajudar a sanar disfuncdes dos padrdes de comportamento que
geram estresse familiar e social.

Quando uma mulher fica gravida, na maioria das familias, ha um inicio
de planos e expectativas em torno da nova pessoa que vira. Dificilmente se
pensa na possibilidade de vir a nascer uma pessoa deficiente. NO nosso
cotidiano ndo somos preparados para eventualidades desconhecidas ou néo
planejadas. Quando ocorre o nascimento de uma pessoa com deficiéncia ha
sempre uma preocupac¢do por parte dos profissionais da saude de como a
familia vai receber essa noticia. J& nessa etapa podemos ver a importancia da
organizacdo dos pais e dos demais que terdo que conviver com o deficiente.
Normalmente, o primeiro pensamento que surge no ndcleo familiar é o de que
essa pessoa tera sofrimentos, sera vitima de preconceitos, tera dificuldades
quanto ao seu desenvolvimento. Passara pelo estigma da dependéncia de
outros para se socializar e ser aceito em seu meio. Ressaltamos aqui a
necessidade de se procurar ajuda de recursos profissionais confiaveis e
atualizados sobre crianca com deficiéncia, caso aparecam questdes ou
preocupacdes especiais. A falta de informacdo ou até mesmo o preconceito
podem fazer o processo de aceitacdo dela pelos pais e pela sociedade, ser
doloroso pelo desconhecimento a respeito da deficiéncia .

Admitimos a idéia de que aprendemos desde que nhascemos.
Ressaltamos ao longo de nossa vida, uma sequencia interminavel de
aprendizados adquiridos em decorréncia da nossa relacdo direta com os

objetos e com acontecimentos de que participamos. A tudo isso, soma-se as
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situacdes onde ha a intencédo de outro ser que se propde a nos ensinar. Mas
temos a certeza de que ndo podemos falar que o fendmeno aprendizagem
esteja enquadrado em um principio Unico, de carater universal, ela é um
fenbmeno diverso.

Os pais e a familia tém um papel importante na aprendizagem das
criancas. A partir dos anos 50 do século passado, observou-se um aumento de
interesse dos pesquisadores em investigar influéncias da familia no
aprendizado escolar. Os resultados dessas pesquisas apontam para que 0S
pais e a familia direcionem positivamente o aprendizado escolar. Para tanto
usem a motivacdo da crianca para os estudos e o desenvolvimento de
competéncias interpessoais que garantem um bom relacionamento com
professores e colegas. Diversos aspectos da vida familiar sdo importantes,
incluindo desde a atmosfera e organizacao do lar até o envolvimento direto dos
pais com a vida escolar da crianca. A escola, como principal local das praticas
educativas deve ser vista como um sistema aberto.

A participacdo da familia na vida escolar do seu filho é um importante
fator de fortalecimento da escola na comunidade. Ressaltamos ser a familia um
veiculo de interac@o social e instancia promotora da educacdo. Além disso, a
presenca da familia assegura ao aluno uma base forte para seu
desenvolvimento, ndo s6 a aprendizagem, como também, de principios éticos
de valores sociais, afetivos. Aspectos esses que Sa0 necessarios a sua
formacdo como pessoa e como cidaddo. Quando a familia participa ativamente
no processo escolar, € sempre mais dificil que aconteca o fracasso do aluno.
Este interesse fortalece o aluno em sua identidade como pessoa, nos reflexos,
no sentimento de seguranca que se cria, transformando-se em uma solida
certeza para esse aluno: a de ser alguém que pertence a um grupo coeso.

Adquirir conhecimento de maneira efetiva deve incorporada a uma
vivéncia concreta em um campo de acdo no qual havera continuidade da vida
afetiva. A escola que funciona como quintal da casa podera desempenhar o
papel de parceira na formac&o de um individuo inteiro e sadio. E na escola que
deve se conscientizar a respeito dos problemas do planeta: destruicdo do meio
ambiente, desvalorizagdo de grupos menos favorecidos economicamente, etc.
Reforco aqui a necessidade de se fortalecer a relacdo familia/escola, sem que

a familia perca seu foco e transfira para a escola, fun¢cdes que sdo suas
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(educacéao sexual, definicao politica, formacao religiosa, entre outros), Convém
salientar a necessidade do educador se empenhar em considerar o educando,
nao perdendo de vista a globalidade da pessoa.Com essa postura, percebe
que, a pessoa, quando ingressa no sistema escolar, ndo deixa de ser filho,
irméo,amigo,etc.

A necessidade de se construir uma relagédo entre escola e familia, deve
ser para planejar, estabelecer compromissos e acordos minimos para que o
educando/filho tenha uma educacdo com qualidade tanto em casa quanto na

escola.

Identidade Surda

A identidade é vista por Perlin (1998) como algo em construcédo e sendo
assim,é frequentemente transformada, fazendo com que o sujeito se coloque
em diferentes situagdes perante a sociedade. O termo ‘surdo’ é, no contexto
social, algo carregado de estigma, de estere6tipo, de deficiéncia. Ressalta-se
que isso acarreta uma necessidade de normalizacao ligada ao antagonismo do
conceito de diferenca. O estereétipo sobre o surdo jamais acolhe o ser
surdo,pois imobiliza-o a uma representagdo contraditoria, a uma representacao
que ndo conduz a uma politica de identidade. Ao se tratar da cultura surda
como fator construtor da identidade surda, necessariamente trata-se da
questdo da lingua de sinais. E, segundo Behares ( 1987),” a aceitacdo de uma
lingua implica sempre a aceitacdo de uma cultura”.Nesse caso, ressaltamos a
importancia da lingua de sinais na aceitacdo da cultura surda onde o sujeito
envolvido convive quase sempre com as duas comunidades (surda e ouvinte)

Skliar (2000) alerta para um discurso sobre a deficiéncia onde trata da
cultura dos surdos, entendida como a cultura de uma minoria linguistica. No
Brasil, a temos bem representada em sua lingua de sinais Libras, sigla da
Lingua Brasileira de Sinais, que tem origem na Lingua de Sinais Francesa. As
Linguas de Sinais (LS) sdo naturais das comunidades surdas. N&o sao
universais. Cada pais possui a sua prépria, que sofre as influéncias da sua
cultura. Como qualquer outra, também possui expressdes que diferem de
regido para regido (regionalismos). Isso a legitima ainda mais como lingua. Ao

contrario do que muitos imaginam, as Linguas de Sinais ndo sao simplesmente
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mimicas e gestos soltos, utilizados pelos surdos para facilitar a comunicacéo.
S&do estruturas gramaticais proprias, compostas pelos niveis linguisticos: o
fonoldgico, o morfolégico, o sintatico e o semantico.

A relacdo da linguagem na construcdo da identidade € de suma
importancia no processo educacional do individuo surdo. No cotidiano de uma
escola é onde ele encontra a possibilidade de edificar seu lugar movido pelas
interagbes com outros surdos e com profissionais especializados.Segundo
Souza (1998), mesmo os surdos oralizados (se aproximam mais das
manifestacbes da cultura ouvinte, onde se privilegia a habilidade da fala e
eficAcia em leitura labial) passam a fazer uma leitura de mundo somente a
partir do uso da lingua de sinais.Antes disso, suas possibilidades de participar
com e na comunidade ouvinte sdo reduzidas. O autor salienta ainda que é
importante a lingua de sinais para que o surdo se identifigue com o grupo de
surdos, pois quem néao o faz, ndo se identifica com o grupo nem com o ouvinte.

A escola foi histérica e tradicionalmente concebida para criar consensos
homogeneizar ritmos, valores e condutas, de acordo com uma certa
visdo/concepcado de mundo.A convivéncia e a socializacdo nesse espacgo deve
propiciar aos alunos a apropriagdo de um certo ‘modus vivendi’. Mundo este
gue é composto de identidades que compreendem aspectos relacionados e, ao
mesmo tempo, de diferenciacdo; configuram-se a partir da coexistente
necessidade de pertinéncia e autonomia. Cada escola, cada ambiente
pedagdgico tem sua dindmica propria e comporta diferencas, apesar da forca
do ritualismo e dos processos de homogeneizacdo que se instituiram para
conformar sua agéo.

Segundo RIBEIRO o discurso pela inclusdo das minorias se estrutura
pela afirmacéo das identidades marginalizadas. Como consequéncia disso,
adquire um sentido reinvidicatério, tanto pela necessidade de ressignificacao

de seu papel social, marcada pelo direito de ser diferente.
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1-4-A Ludicidade e o jogo no contexto escolar

“DEUS BRINCA
DEUS CRIA BRINCANDO
Stio Tomds de Aquino

Historico

A palavra jogo advém do latim ludus, ludere que designava jogos
infantis. Incorporado as linguas romanicas, o termo ludus foi substituido por
outros - iocus, iocare -, referindo-se também a representacdo cénica e aos
jogos de azar. A pratica de uma atividade Iudica pode estar relacionada a uma
diversdo.a um exercicio, ao gasto de energia,a aprendizagem. NoS povos
primitivos, a relacionamos a religiosidade, a socializacdo, ao processo
educacional.

Nos é mostrado pela Antropologia e pela Historia que a atividade ludica
ndo tinha tempo especifico, sendo dela participantes tanto criangas como
adultos. A maneira de ser e de viver de diferentes culturas era transmitida de
uma geracao a outra através da memaria coletiva e muitos jogos eram usados
para a transmissao de valores, normas, conhecimentos...

Ha aproximadamente 3500 a.C, os povos habitantes da Mesopotamia
nos deixaram, entre outras herancas, o Jogo Real de Ur, contendo um tabuleiro
com vinte casas, sendo algumas marcadas com rosetas e quatorze pecas de
duas cores diferentes alem de seis lotes binarios na forma de tetraedros
(piramides de quatro lados.Ele € conhecido como um dos mais antigos jogos
do mundo.

Os egipcios, com seus jogos de percurso de carater religioso, criaram
,dentre varios, o Senet, composto de um tabuleiro desenhado em uma mesa de
ébano ,com pecas em ouro chamadas de dancarinos.Foram encontrados em
varias tumbas muitos brinquedos e jogos que eram distracdo das criancas,
Eram feitos com varios tipos de materiais, tais como: argila, vidro, madeira,
ouro e papiro.

Os gregos, dentre os povos antigos, foram os que mais se utilizavam
dos jogos como praticas esportivas (as famosas Olimpiadas), de lazer, além de

educativas. O i6-i6, o aro e pedras eram 0s mais comuns usados pelas
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criancas e adultos e temos em algumas obras literarias, alusdo a homens e
deuses jogando no Olimpo.

A cultura romana nos apresenta uma vasta atividade ludica em todas as
classes sociais, em variados locais tais como teatros, escolas, termas e nos
circos. Eles conheciam o pido, jogo do soldado (semelhante ao da Dama), a
trilha, o cara ou coroa, o aro, a pipa, bonecas de ossos, dados de
madeira,pedra ou marmore e lougcas em miniatura de terracota.

Na Mesoamérica, encontramos entre 0os Maias e Astecas, atividades
com bola de latex, dados, bonecas com articulagbes moveis, carretas
construidas com eixo nas quatro rodas. E miniaturas de casas e templos. Entre
os indigenas do Brasil, salientamos os brinquedos de Buriti, conhecida
palmeira de nosso pais,

Durante a Idade Média, o jogo foi considerado “ndo seério”, aluséo feita
por associacao aos jogos de azar tdo em voga na época. Todavia encontramos
em Tomas de Aquino uma postura contraria ao que se vivenciava na
ocasido.Ele propde que “se ha uma marca da caracteristica da cultura medieval
€ precisamente o fato de que toda a cultura na época era pensada em termos
religiosos”. Junto com Alberto Magno, se encontram na tarefa de harmonizar a
teologia biblica com a plena aceitagdo da realidade natural, a partir dos
propoésitos de Aristoteles. Ele coloca o brincar dos adultos e criangcas” como
uma virtude moral que leva a ter graca, bom humor,jovialidade e leveza no falar
e no agir, para tornar o convivio humano descontraido, acolhedor,divertido e
agradavel (ainda que possam se incluir nesse conceito de brincar também as
brincadeiras propriamente ditas)“. Tomas afirma que brincadeira é coisa séria
quando situa “que assim como o0 homem precisa de repouso corporal assim
também precisa de repouso para a alma o que é proporcionado pela
brincadeira“. Uma consequiéncia desse ponto de vista é a colocacdo que diz
que o ensino nao pode ser aborrecido e enfadonho sendo teremos o fastidium
(fastio, aborrecimento ), grave obstaculo para a aprendizagem.

Dentro da pedagogia medieval, destacamos brevemente, quatro autores
praticantes do Iudico na Educacao, apesar da conotacao religiosa:

Alcuino - tido como o mais erudito de seu tempo, inicia a escola palatina,
onde consubstancia seu principio pedagdgico em uma carta encaminhada ao

imperador Carlos Magno ,onde afirmava “deve-se ensinar divertindo*.
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Petrus Alfonsus - por volta do ano 1100 coloca em sua Disciplina
Clericalis - obra dirigida a formacdo do clero — uma coletanea de piadas a
serem tomadas de exemplo nas pregacgodes.

Rosvita de Gandersheim - no Mosteiro de Gandersheim, em torno do
ano 1000, a educadora beneditina reinventa o teatro, reintroduz a composicéo
teatral no Ocidente, escrevendo seis pecas de carater educativo que combinam
drama e comédia.

Dom Alfonso X - no reinado de Castela e Aragao, publica em 1283, o
livro Libro Del Acedex, primeiro tratado de xadrez do Ocidente. Em seu prefacio
coloca: “Deus quis que 0os homens se divertissem com muitos e muitos jogos,
por trazerem conforto e dissiparem as preocupagdes”.

Afora todas essas evidéncias da importancia das atividades ludicas, a
Igreja Catolica, em 1543, no Concilio de Trento “considerou pecaminosas todas
as atividades que provocassem risos ou produzissem prazer, fazendo com que
0 jogo deixasse de fazer parte da cultura popular, permanecendo algumas de
suas modalidades apenas entre as crian¢cas” (CARNEIRO, 2008).

Vamos encontrar, a partir do século XVII, advinda da propagacao das
escolas protestantes junto com a estabilidade da educagdo catolica dos
jesuitas, uma postura inovadora quanto a educacao das criangas € 0 uso de
jogos no processo educacional.

Os jogos sao produtos das diferentes culturas e frutos da histéria de
cada povo. Mas com o advento da industrializacdo, e posteriormente, com a
globalizagdo, conhecemos a era da cultura global. Com ela, a cultura ladica
passou a sofrer influéncias desse meio e com isso ressaltamos o carater de
uniformizacdo ocorrido em diversas nacfes, principalmente com o

aparecimento dos jogos eletronicos.

Definicdes de jogo

Os jogos sao atividades fisicas ou mentais, fundamentadas em sistemas
de regras. Passatempo, vicio, competicbes, estratégias...quais os elementos
gue caracterizam um jogo? A variedade de fenbmenos considerados como jogo
mostra a complexidade da tarefa de defini-lo. Um mesmo procedimento pode

ser jogo ou nao-jogo em diferentes culturas levando-se em conta o significado
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a ele considerado. Esse grupo de significados atribuido ao jogo pode ser visto ,
primeiro,como o resultado de um sistema linguistico que funciona dentro de um
contexto social, onde as linguas funcionam como fontes disponiveis de
expressdo.Devemos ficar atentos ao emprego de um termo como néo sendo
um ato solitario e considerar todo um grupo social que fala, pensa e o
compreende de forma analoga. Em segundo, salientar um sistema de regras,
onde sua modalidade é identificada por uma estrutura sequencial explicita
quanto ao seu desenvolvimento. E em terceiro lugar,aceitar o jogo como um
objeto entendido como uma coisa ou peca suporte do ato de jogar.

Uma compreensdo do que vem a ser jogo, diferenciando significados
atribuidos por culturas diferentes, pelas regras e objeto que o caracterizam, nos
leva a colocar uma dificuldade que reporta a caracterizacdo do objeto ludico,
onde cada idioma possui um termo proprio, que identifica e indica o material
utilizado na brincadeira ou competicdo. Quanto a designagéo dos verbos jogar
e brincar, existem dificuldades ao seu emprego. Na lingua portuguesa ha uma
definicdo que distingue as duas acdes onde jogar € tido como acdo que
envolve jogos de regras e brincar indica uma acado ludica ndo estruturada,
embora no cotidiano a utilizacdo dos dois termos as vezes sao confundidas.
Nas linguas inglesa e francesa , as palavras que determinam as acdes de jogar
e brincar também podem ser utilizadas por muitas tarefas, tais como
representar, tocar instrumento e uma diversidade grande de atividades |,
diferentes da acao ludica.

O jogo em si apresenta alguns elementos essenciais:

- jogadores: sdo aqueles que participam dos jogos, podendo ser em
namero variado ou Unico. Esse fator é importante a ser considerado para que o
ato de jogar tenha éxito, verificando sempre se entre eles ocorrera a presenca
de algum deficiente, pois isso requerera planejamento adequado para a
incluséo se fazer presente.

- estratégias: diz respeito ao objetivo, as regras e a forma de
relacionamento entre os participantes (se forem mais de um). Fatores como
desafio e surpresa sao interessantes em serem levados em conta a fim de
provocar a vontade de jogar, situacées que garantirdo a adesdo e motivacao
nas criancas. Os objetivos precisam estar a altura dos participantes, exigindo

habilidades possiveis para sua realizacdo a contento. Se isso ndo acontecer,
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poderd gerar desestimulo e sensacdo de fracasso. As regras deverdao ser
equiparadas aos obijetivos, sendo imprescindivel que sejam formuladas com
clareza para que sejam entendidas com facilidade. Quanto ao relacionamento
entre os participantes, encontramos duas posturas que estdo no proposito
principal do uso de qualquer jogo :a competicdo ou a cooperacdo. E essa
postura tem que estar bem definida no planejamento do uso do mesmo:

- lider/coordenador/juiz: com certeza as criangas brincam ou jogam
espontaneamente, sem planejamento ou estruturacdo, sozinhas sem a ajuda
de outros pares ou mesmo de adultos, porem admitimos que haja entre elas
uma intencdo de lideranca e até certo ponto uma arbitragem na situacéo de
jogo. A partir do ponto que elas irdo estabelecer e mesmo seguir “regras”, €
sinal que alguém as estéa sugerindo, situacao tipica da existéncia de um lider, e
na aceitacdo das regras, se faz necessario um arbitro atuando como um
coordenador democratico sensivel que perceba o que a crianga ou 0 grupo
estdo querendo com a atividade ludica .O adulto que se posiciona como lider
ou arbitro deve estar aberto a opinides e ter sabedoria em conduzir a atividade
com ética, firmeza,justica,clareza e cortesia.O contrario podera desencadear
uma situacao de rejeicao por parte dos jogadores e um possivel distanciamento
da situagéo de “brincar com adultos”.

- ambiente: para qualquer atividade com jogo, este deve ser um
elemento importante, levado em consideracdo principalmente quanto ao
objetivo, participantes e interesse que ira despertar.Ao ar livre ou em ambiente
fechado, necessidade de mobiliario ou é suficiente um chao de péatio ou sala de
aula, participacdo de deficientes ,sd4o muitos os pré-requisitos na hora de
escolher um ambiente adequado a atividade ancorada em uma proposta ludica.

- duracdo: DOHME( ) ressalta que:

seja qual for o tempo requerido para desenvolver um jogo, aquele que
o aplica devera estar atento ao ritmo de sua aplicacdo, o que vem a
ser a cadencia que ele imprime nas diversas fases do jogo. Esta
cadencia esta relacionada com a estratégia do jogo e a forma com
gue os jogadores a estédo recebendo. (p.26)

O entendimento das regras deve estar contemplado na duracdo do jogo,
Se o0 aluno (ou grupo) nédo entende sozinho as regras ele necessita de maiores

explicacbes, entdo salientamos que devemos dedicar tempo necessario
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também para a explicacdo de como o jogo se desenvolve, aléem de observar
seu ritmo conforme sua estratégia de acao.

- materiais: a escolha do material para confeccdo de jogos deve ser
focada a um fator primordial que € a seguranca de quem os manipula, podendo
ser de madeira (com os devidos cuidados com o tratamento e pintura da
mesma), plastico (desenvolvido a partir do petréleo, facilmente lavavel
favorecendo a higienizacdo periddica), E.V.A. (Etileno Acetato de Vinila, um
polimero criado pela industria americana na década de 50 do século passado),

além de outros menos convencionais.

Atividades ltdicas no ensino

As atividades ludicas apresentam caracteristicas comuns a todas as

suas execucgdes. Destacamos aqui, segundo Dohme (2003) :

participacdo ativa do aluno no processo ensino-aprendizagem;
diversidade de objetivos permitindo o atendimento de uma ampla
gama de caracteristicas individuais e desenvolvimento de habilidades
em diversas éareas; exercicio do aprender fazendo e aumento da
motivagdo em participar (p.111).

Quando nos reportamos a situacdo de criangas envolvidas em jogos,
falamos em espontaneidade, cumprimento de regras, astlcia, habilidades,
independéncia. Vemos nos legados de Maria Montessori e em Freinet posi¢cdes
que acusam uma metodologia que utiliza o jogo como ferramenta para o
aprendizado. Essas situacdes apontam para a aquisicdo da iniciativa, da
criatividade, alem da cooperagdo. Dentro da escola, é tarefa do professor
determinar os objetivos, através de um planejamento, de como ocorrerao as
vivencias ludicas que permitirdo aos alunos construir conhecimentos e atitudes.

Ressaltamos a contribuicdo de Piaget quando ele evidencia:

em relacdo ao julgamento moral da crianga pode-se afirmar que ela
ndo acata as regras de um jogo simplesmente porque elas estédo
inseridas em uma atividade que lhe da prazer,mas muito mais do que
isso é porque ela participou da elaboracdo dessas regras ou
reconhece nelas validade.Desta formao jogo podera ser usado para
uma reflexdo de como funciona as regras e, para de uma forma
analdgica, trazer esta mecéanica ao dia-a-dia, baseada na cooperacéo
e ndo na coercdo, o que contribuirh com uma participacdo mais
motivada (DOHME, p. 121).
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A motivacdo € um processo necessario na proposta de ensino
aprendizagem, visto que as criangcas aprendem mais e melhor os conteudos
guando o objeto de estudo as interessa.

A diversidade de olhares que o0 jogo recebeu, enquanto objeto de
investigacao teorico-cientifico, possibilitou o surgimento de diversas visdes
sobre 0 mesmo fendmeno, 0 que acentua uma visdo critica e multifacetada
sobre suas diversas possibilidades educacionais. Entretanto, os estudos
produzidos ndo contribuem para a elaboracdo de uma teoria sistematizada e
estruturada dos jogos como fendmeno historicamente construido. Ora faltava a
delimitacdo das caracteristicas principais/estruturais dos jogos, ora o0
entendimento das vantagens que possibilita no desenvolvimento dos seres
humanos. Ao longo do tempo e das pesquisas elaboradas na area da proposta
ludica, encontramos a palavra jogo associada a movimento, ligeireza e néo-
seriedade. Também passou a ter diferentes significados, de acordo com a
época e lugar, chegando-se a confundir-se com “zombaria”, "passatempo”,
"divertimento”, e até mesmo usada como sinénimo de brinquedo e brincadeira.

A crianca precisa ser estimulada, ser alguém que joga para que mais
tarde, saiba ser alguém que age, convivendo sadiamente com as regras do
jogo da vida. Saber ganhar e perder deveria acompanhar a todos sempre. E é
no manuseio desses estimulos que o professor se justifica e adquire sua real

importancia e dimensao.
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2-OBJETIVOS

Sugerimos a analise da importancia e da necessidade de atividades
ludico-pedagdgicas para a aprendizagem na escola inclusiva. Para tanto,
iremos testar dentro da escola inclusiva, a importancia dessas atividades alem
de verificarmos a relevancia quanto a participacdo da familia na vida escolar

dos filhos portadores de necessidades especiais.

3- METODOLOGIA

3-1-Fundamentacéo tedrica da Metodologia

O uso da metodologia da observacdo na presente pesquisa foi
subsidiada pelo emprego de outros métodos de coleta de dados, igualmente
importantes, que foram as entrevistas, o diario de notas de campo e um
guestionario.

Convém salientar a importancia da revisdo bibliografica pautada em
fundamentos teoricos consistentes na literatura voltada ao tema central do
presente estudo.

Ressaltamos que a pesquisa qualitativa € caracterizada pela auséncia
de medidas numéricas e andlises estatisticas, dando enfoque a aspectos mais
profundos e subjetivos do tema em estudo. Importa saber que essa estratégia
nos proporciona um meétodo de relacionamento flexivel entre o pesquisador e
0s pesquisados possibilitando informac¢des mais subjetivas, com maior riqueza
de detalhes. Podemos com tal procedimento, identificar percepcoes,
sentimentos, atitudes e idéias dos participantes a respeito do assunto em
questao, na busca de homogeneizagcao e das regularidades entre as diversas
circunstancias e ambientes.

Segundo VIANNA (2007):

As informagdes cientificas que obtemos séo inteiramente diferentes
das que conseguimos quando fazemos uma observacdo causal. A
diferenca centra-se, sobretudo, no fato de que as observacbes
cientificas procuram coletar dados que sejam validos e confiaveis.

(p.9)

Ressaltamos a importancia de saber ver, identificar e descrever diversos

tipos de interacdes e processos humanos, e ndo simplesmente olhar por olhar.
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A par dessas colocacgdes, a observacdo também apresenta alguns problemas.
Ela provoca alteracbes no ambiente e no comportamento das criangcas
observadas, levando a interpretacdes distorcidas do fendmeno
pesquisado.Consideramos aqui que podemos contra-argumentar essas
desvantagens por razbes como o fato de que os ambientes pesquisados séo
estaveis,e que nenhuma pesquisa cientifica € completamente objetiva.Importa
salientar a observancia de nao se incorrer na ma-fé ou parcialidade ao que esta

sendo pesquisado.

3-2- Contexto da Pesquisa

Na medida em que tomei conhecimento dos trabalhos desenvolvidos na
Sala de Recursos da Escola Parque, e ap0s contato com a professora que atua
nesta, passei o correlaciona-lo a minha pesquisa de Especializagdo. A
realidade de uma Escola Parque € bastante diversificada, sendo uma escola
que agrega um conceito complexo e profundo, uma filosofia de
Educacdo.Nessa escola, além do curriculo basico, propem-se o acesso a
aprendizagens sobre trabalho e a cultura ampla da humanidade,
desenvolvendo o senso de responsabilidade, de acdo pratica e de criatividade.

ApoOs o periodo de iniciagdo escolar no Jardim de Infancia, para criangas
de 4 a 6 anos, os alunos ingressam na Escola Classe, destinada a educacao
intelectual sistematica de menores de 7 a 14 anos. Paralelamente,
complementariam a sua formacéo na Escola Parque, mediante participacdo em
atividades diversificadas. Atividades estas com vistas ao seu desenvolvimento
artistico, fisico e recreativo, bem como a sua inicia¢do ao trabalho, perfazendo,
assim, uma jornada escolar de oito horas diarias. Salientamos aqui a propria
arquitetura escolar, bastante complexa, ja que ndo se trata apenas de uma
escola e salas de aula. Temos em uma Escola Parque um conjunto de locais
diversificados, combinando aspectos da ‘escola tradicional’ com os da ‘oficina’,
do ‘clube’ de esportes e recreio, da ‘casa’, do ‘comércio’, do ‘restaurante’ e do
‘teatro’.

A existéncia de espacos fisicos adequados e devidamente equipados,

embora fundamental, ndo é, por si s0O, suficiente para assegurar uma nova
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pratica escolar. Torna-se indispensavel contar com a competéncia de

professores habilitados para participarem da experiéncia.

3-3-Participantes

A escolha dos sujeitos envolvidos nesta pesquisa surgiu a partir de um
contato inicial que tive com as leituras ocorridas ao longo do curso onde me
deparei com a realidade dos surdos, sua histéria ao longo dos séculos para se
fazerem ouvir ,existir e participar da sociedade como qualquer cidadao.

Importa aqui esclarecer a delimitacdo do objeto de estudo que, no
presente caso, refere-se ao atendimento a quatro alunos surdos.

Pelo fato de néo possuir uma turma regular de alunos (atuo na Oficina
Pedagogica do Plano Piloto/Cruzeiro com Formacdo Continuada dos
professores da Secretaria de Educacédo do DF) a professora R graduada em
Musica, com especializagdo em atendimento a alunos surdos, ha dez anos
trabalhando nessa area, aceitou em participar desta pesquisa na Sala de
Recursos onde ela atua.

Nosso primeiro encontro foi importante para mim, pois lhe apresentei o
pré-projeto da pesquisa junto com 0S jogos a serem apresentados aos
alunos.R. me aconselhou quanto a dinamica de apresentacdo e manuseio dos
jogos que eu havia selecionado. Sugeriu a periodicidade de sessGes com 0s
alunos em uma vez por semana, bem como a maneira como eu, CcOmo
observadora, melhor coletaria os dados da observagéo.

Os quatro alunos surdos que participaram da pesquisa foram escolhidos
pela professora R, sendo TN uma garota de 9 anos, adotada, com surdez
severa ,comunica-se em Libras e tem acompanhamento fonoaudiolégico. A
segunda garota é SP, com surdez leve, dificuldades severa de
socializacdo,criada por parentes em ambiente familiar conturbado e pouco se
comunica em Libras. O garoto JC é o unico implantado (coclear), com surdez
severa, articula palavras e frases com coeréncia, muito organizado e o mais
alegre da turma. O segundo garoto, JP também surdo severo, ndo tem
nenhuma audi¢do, se comunica em Libras e gosta muito de fazer dobraduras.
A eles R Ihes disse que fariam parte de uma pesquisa que eu estava fazendo

em uma Universidade da cidade, relacionada ao uso jogos em sala de aula.
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3-4-Materiais

Os jogos que utilizamos no presente estudo foram selecionados e
confeccionados por mim dentro da proposta de aprendizagem Iudica, e
apresentados aos alunos pela professora R ao longo dos encontros.

S&o eles: o Jogo da Velha que possibilita o desenvolvimento de
habilidades cognitivas relacionadas a lateralidade estratégia, raciocinio légico ,
nocbes de em cima, em baixo,diagonal,horizontal e vertical; o Equilibrio de
Cubos que foi apresentado sem sugestao de regras, disponibilizado,a priori,
como um jogo a ser explorado. Essa proposta foi colocada dessa maneira
como uma tentativa de lancar um desafio a partir dos componentes formadores
desse jogo; o Lince de Fisionomias que possibilita o desenvolvimento da
atencao, concentragao, percepcao,localizacdo,alem da fixacdo de expressodes
faciais , o Domin6 de Figura/Palavra/Letra/Sinal em Libras que permite
desenvolver a atencéo, ordenacdo, conceituacao, identificacdo de palavras,
letras e suas figuras correspondentes além de simbolos em LIBRAS; o
Pernambucos que pretende desenvolver habilidades cognitivas de ler, escrever
palavras gradativamente e de forma convencional, ler e resolver problemas
desafiadores envolvendo numeros e/ou questdes cotidianas

As fichas chamadas de Forme Palavras e Cruzadex: foram criadas para
darem sequéncia a atividade do Pernambucos, e tém como finalidade coletar a
producdo das palavras originadas pela proposta do jogo alem de trabalhar
conceitos preliminares de célculo. Minha intencdo era leva-los ao Laboratoério
de Informética para que eles pudessem preencher a Cruzadex usando o
computador. Essa proposta vinha ao encontro da necessidade de inclui-los no
uso da linguagem virtual, mas isso ndo foi possivel. A escola estava com
problemas no Laboratério de Informatica, e as fichas tiveram que ser

preenchidas manualmente.
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3-5-Instrumentos e procedimentos de construcéo e de analise de dados.

Para a coleta de dados da pesquisa, optamos por selecionar
instrumentos que tornassem possiveis o compartilhamento produtivo dos
procedimentos e de seus resultados.

Como tarefa prioritaria do observador Minayo (1994) nos lembra:

Por meio da entrevista, o pesquisador busca obter informes contidos
na fala dos sujeitos a serem pesquisados. Trata-se de uma conversa
dirigida em funcdo de um problema a ser investigado, onde a
linguagem se reveste de especial importancia. (p.57)

Foram organizadas duas entrevistas estruturadas, com a finalidade de
levantar dados pessoais dos alunos envolvidos na pesquisa. A entrevista pode
ser aplicada a qualquer tipo de informante, abordando os mais variados
assuntos. Nesta pesquisa foram entrevistadas a professora M, diretora da
Escola Classe onde os alunos observados estudam e a professora R, docente
dos mesmos na Escola Parque, em seus ambientes e horarios de trabalho.
Prontamente elas nos relataram dados, que somados a observacao,
proporcionaram uma andlise mais detalhada do trabalho com os alunos surdos.

Elaboramos um questionario, onde foram abordadas situacdes
referentes ao espaco fisico da sala de aula, patios e areas comuns a serem
oferecidas para as atividades ludicas dos alunos; a necessidade de se envolver
0s participantes em processo de ensino-aprendizagem aliados ao uso de jogos;
a importancia de se trabalhar a vitéria e a derrota com a atividade
ludica;situacdo de aceitacdo ou ndo de comandos (regras) para que se
desenvolvessem as atividades propostas. O questionario foi respondido pela
professora R, ao final das atividades previstas, que constaram de cinco
sessfes, com aproximadamente uma hora e meia cada,como subsidio
imprescindivel a coleta de dados .

Como suporte de relatos pertinentes as atividades a serem observadas,
foi usado um diario de notas de campo, onde a cada sessao de observacao, foi
feito registro de narrativa do que foi constatado durante as atividades. Levamos
em conta consideracdo breves, descricdes de ocorréncias, idéias analiticas e

inferéncias, impressdes e sentimentos além de notas para futuras informacdes.
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O questionario foi respondido pela professora R, ao final das atividades
previstas, que constaram de cinco sessdes,com aproximadamente uma hora e

meia cada,como subsidio imprescindivel a coleta de dados .

4-RESULTADOS

As observacbes de campo foram selecionadas, abstraidas e
transformadas a partir dos dados originais contidos nos instrumentos de
pesquisa, Nesse processo de ordenacdo dos mesmos, conseguimos levantar
gue a pesquisa mostrou um caminho promissor para o trabalho pedagdgico
com os surdos aliado a ludicidade. Salientamos aqui a colocagéo de Kishimoto
(2000):

Quando a crianca brinca, ela ndo esta preocupada com a aquisicao
de conhecimento ou desenvolvimento de qualquer habilidade mental
ou fisica. Da mesma forma, a incerteza presente em toda conduta
lGdica merece destaque. No jogo, nunca se sabem o0s rumos da acéo
do jogador, que dependera sempre, de fatores internos, de
motivagBes pessoais e de estimulos externos, como a conduta de
outros parceiros (p. 13).

Pelas observacoes feitas, reconhecendo-se que foram poucas os alunos
tiveram um nivel de aceitacdo do jogo de maneira positiva e prazerosa.

A atuacdo da professora R como condutora das acdes previstas veio
corroborar a conducdo das atividades. Vale ressaltar seu comprometimento e
sensibilidade com a necessidade de uma incluséo efetiva dos surdos.

Ressaltamos que, mesmo sem intencdo de aprender, quem brinca
aprende, e convém salientar a interacdo dos integrantes em se comunicarem
em Libras. Notadamente, salientamos a aluna SP, levada a tomar atitude de se
comunicar na linguagem de sinais. Pelo fato dela ainda ndo dominar essa
linguagem especifica dos surdos, ela foi levada pelo grupo a dar respostas, em
situacdo de jogo na referida lingua. E esse contexto a auxiliou a se comunicar
dentro das atividades ludicas em que participou, A principio teve dificuldade em
se concentrar no entendimento das regras, pois ainda apresenta muita
dificuldade de socializacdo. Ressaltamos que teve progressos, alavancada pela
professora R e o colega JC que foi 0 mais participativo dos trés. Pelo fato de
JC ser implantado, conseguia falar sem muita dificuldade, se tornando um lider
no grupo,pois dialogava com a professora R e com 0s demais colegas.
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Alguns jogos ja eram conhecidos do grupo, como o Jogo da Velha e o
Domind, e despertaram pouco interesse. A aluna Tn conhecia o Jogo da Velha
nos moldes tradicionais de desenhar no papel e riscar com lapis e ndo se
animou a jogar da maneira como foi apresentado, em cubos de dobraduras. Ela
se interessou mesmo foi com o Equilibrio dos Cubos. A professora R
apresentou primeiro os cubos de madeira e deixou que eles manipulassem a
vontade. A principio eles queriam pegar para si algum deles, brincando sem
destinacao pré-estabelecida. Logo R comecou um desafio de esconder alguns
cubos e verificar dentre eles quem percebia quantos tinham sido escondidos. O
aluno JP se interessou pelo esconde-esconde e iniciou a subtragdo mental,
com resultados certeiros. Essa atividade despertou em todos a vontade de criar
jogadas novas e com isso tiveram a oportunidade de criarem “regras”,
manipulando as pecas por um longo tempo.

Apés brincarem bastante, foi mostrado a peca em semi-circulo e foi
pedido que eles a agregasse as outras pecas.A principio ndo perceberam a
real intencdo da proposta, entdo a professora R comecou a empilhar alguns
cubos sobre o semi-circulo e ai eles entenderam o objetivo do jogo. Foi
interessante o que se seguiu entédo. Eles mesmos conversaram entre si e cada
um ,na sua vez, foram equilibrando os cubos a sua maneira. A cada derrubada
das pecas, havia uma “gritaria” geral, eles ficaram muito euféricos com a
manipulacéo desse jogo.

Convém salientar a relacdo do brincar com a producdo de emocdes,
onde possibilitamos com isso nomear e organizar um mundo de caos para um
mundo de descobertas. Tal atitude facilita a abertura para o campo cognitivo
Essa atividade despertou nos alunos a vontade de criar jogadas novas e com
Isso tiveram a oportunidade de criarem “regras”, manipulando as pecas por um
longo tempo.

A parte afetiva das criancas era visivelmente aflorada a cada sesséo de
atividades ludicas com o0s jogos. Sabemos que as experiéncias positivas
propiciam seguranca e estimulo para o desenvolvimento. E quando essa
experiéncia € exitosa por intermédio de relacbes e vivéncias, nos leva a
descobertas, a assimilacao e a integragdo com o mundo. Ressaltamos que nas
atividades desenvolvidas houve todo um preparo de acbes que

proporcionassem o0 uso de movimentos direcionados a desenvolver a
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motricidade geral, a integracdo sensoério motora, além de estimular as
habilidades percepto motoras. A respeito de habilidades percepto motoras,
PALAFOX diz que:

a garantia de um pleno desenvolvimento preceptivo motor por parte
da crianca, oferecera condicdes para favorecer o amadurecimento e o
depuramento de suas estruturas cognitivas.E pelo comportamento
perceptivo-motor que a crianca aprende o mundo do qual faz

parte(p.2).
E verdade que o inventario aqui apresentado n&o contempla os canones
estatisticos que permitam uma situagdo confortavel de se tirar conclusbes
generalizadas. Em parte o objetivo proposto para essa pesquisa foi alcancado,

visto o tempo reduzido de aplicacéo das atividades.
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5-CONSIDERACOES FINAIS

A atividade ludica € o berco obrigatério das atividades intelectuais da
crianga, Essas capacidades por sua vez, estdo agrupadas nas areas de
desenvolvimento da motricidade geral, integracdo sensoriomotora, habilidades
perceptomotoras educativas.

Os jogos chamados educativos foram construidos com a orientacdo de
estimular, principalmente, o desenvolvimento cognitivo. Dai sua importancia
para o desenvolvimento do conhecimento escolar mais elaborado, tais como
ler, escrever e calcular. O aluno surdo se depara, dentro dos ambientes
escolares, com uma gama enorme de dificuldades de comunicagao.
Infelizmente a escola de hoje ndo se encontra totalmente preparada para
contornar essas situacdes de acolhimento ao deficiente. E onde encontramos
uma brecha promissora, nessa escola ainda em constru¢do, para colocarmos
0S jogos com sua proposta ludica a servico do desenvolvimento integral dos
nossos alunos. Ressaltamos que aprender € antes de tudo um processo de
investigacdo pessoal onde os alunos emitem hipdteses, vivenciam erros e
acertos, avangos e recuos, sentimentos e emocdes. Salientamos a garantia
durante o desenrolar atividades ludicas, do respeito mutuo entre o mediador e
os alunos, dentro de um clima afetivo, onde elas tiveram momentos de
descontracéo e aprendizado.

Nas colocacbes das profissionais envolvidas nesta pesquisa,
entendemos que, apesar de suas limitacdes e dificuldades estruturais, realizam
um trabalho voltado e preocupado com a atividade ludica. Enfatizam as
contribuicbes que essa pratica pedagdgica exerce no desenvolvimento global
dos alunos, embora se encontrem limitadas na maior parte do tempo.
Buscamos nesse estudo o entendimento de que o uso de jogos e brincadeiras
sdo essenciais ao desenvolvimento de habilidades cognitivas relacionadas a
atencdo, concentracdo, percepcdo, lateralidade, estratégia, localizacéo,
ordenacéo, conceituacao, raciocinio logico e outros. Agora, a viabilizacdo disso
também deve ocorrer, a partir de politicas publicas que oferecam estrutura,

tanto fisica quanto de formacg&o aos nossos docentes.
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APENDICES
A- Regras ,fichas e fotos dos jogos

PERNAMBUCOS

ESPECIFICACAO :11 cartelas (5,5 cm x 5,5 cm ), sendo 11 contendo as letras
P, E,R,N,A,M,B,U,C,0O,S,

Tabelas para serem preenchidas conforme solicitacao

Do(a ) professor(a).

NUMERO DE JOGADORES : individual ou dupla.

HABILIDADES COGNITIVAS que desenvolve:ler e escrever palavras
gradativamente e de forma convencional; ler e resolver problemas desafiadores
envolvendo numeros e/ou questdes cotidianas

PROCEDIMENTO: Formar palavras, variando o numero de letras, de 2 até 5 ou
mais, conforme a solicitacdo. Proceder a soma do total de palavras
encontradas Verificar a pontuacdo das mesmas segundo o critério a seguir :

* Palavras com 2 letras = 2 pontos

3 letras = 3 pontos

4 letras = 4 pontos

5 letras = 5 pontos

6 letras = 6 pontos, e assim por diante, para cada numero de letra, uma
pontuagao correspondente a esse algarismo. Sugestdes: marcar tempo para
criar o maior numero de palavras; fazer classificacdo de classes gramaticais;
com as palavras encontradas: formar frases; criar historias; conceitua-las com
ou sem uso do dicionario, construir graficos de porcentagem de acordo com
critérios de classificacao.
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FORME PALAVRAS
LETRAS | PONTOS LETRAS PONTOS LETRAS PONTOS LETRAS PONTOS
2 3 4 5
TOTAL TOTAL TOTAL TOTAL
TOTAL GERAL




a7

CRUZADEX

1-ESCREVA AS PALAVRAS CRIADAS NGPERNAMBUCOS, NO ESPACO
ABAIXO DA FOLHA..DEPOIS AS COLOQUE NO CRUZADEX ACIM.
2-PREENCHA OS ESPACOS EM BRANCO COM LETRAS DIFERBRH DAS
USADAS NAS PALAVRAS QUE VOCE CRIOU

3-PECA AO SEU COLEGA QUE PROCURE, NO CRUZADEX, ABIRAVRAS
ABAIXO. BOA SORTE!
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LINCE DAS FISIONOMIAS

ESPECIFICACAO: 1 tabuleiro ( com doze figuras )

24 pecas, sendo doze pares contendo diferentes figuras de expressdes
fisionbmicas( 4 cmX4 cm)

1 saquinho para guardar as doze pecas

NUMERO DE JOGADORES : DE2 A6

HABILIDADES COGNITIVAS que desenvolve : desenvolvimento da atencao,
da concentracéo, da percepcdao , localizacao ; fixacdo da expressao facial.

PROCEDIMENTO : Coloca-se o tabuleiro sobre a mesa para que todos os
jogadores tenham uma visdo global das figuras.As pecas do saquinho deverdo
ficar com um jogador que nao esteja participando do jogo, para que 0 mesmo
mostre cada uma das pecas aos demais jogadores, uma a uma, até se
esgotarem.

A medida que cada peca € mostrada, os jogadores deverdo encontrar no
tabuleiro a fisionomia correspondente, colocando o dedo sobre a mesma.
Aquele que encontrar a peca primeiro, recebe a mesma e cada um ao acertar,
vai construindo deu monte. Vence quem conseguir o maior n°® de peca
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DOMINO DE FIGURA/PALAVRA/LETRA/SINAL EM LIBRAS

ESPECIFICACAO:26 pecas ( contendo cada uma ,no lado esquerdo ,uma figura e sua
palavra correspondente e no lado direito a letra subseqiiente com sua correspondéncia
em LIBRAS )

NUMERO DE JOGADORES : 2 ou duas duplas

HABILIDADES COGNITIVAS que desenvolve: atencdo, ordenacdo, conceituacao,
identificacdo de palavras, letras e suas figuras correspondentes, simbolos em LIBRAS .

PROCEDIMENTO : distribuir as pecas entre os participantes, joga-se conforme o dominé
tradicional, fazendo a associagéo da letra/LIBRAS com a figura/palavra.
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EQUILIBRIO DE CUBOS

ESPECIFICACAO: 1 peca de madeira com forma de semicirculo
12 cubos de madeira (5X5X5 cm)

NUMERO DE JOGADORES: de 1 a trés

HABILIDADES COGNITIVAS que desenvolve: maturacdo do sistema de
equilibrio ,coordenagdo motora ampla ou grossa e fina,

Reacdes rapidas, de destreza e agilidade; lateralidade,memdria viso motora ;
conceitos de quantidade,nimero,conjunto,forma tamanho, posi¢cdo no espaco e
ordem ;autocontrole .

PROCEDIMENTO :disponibilizar as pecas e deixar que sejam manipuladas a
vontade, verificando as intencdes de agrupamento,
equilibrio,seriacdo,ordenacdo,etc...O objetivo maior é que ,sobre a peca
semicircular, sejam equilibrados todos os doze cubos sem que se dé tal
comando aos alunos que estejam explorando o material.
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JOGO DA VELHA

ESPECIFICACOES: 1 tabuleirode trés linhas por trés colunas
6 pecas (cubos de Origami)

NUMERO DE JOGADORES : 2

HABILIDADES COGNITIVAS que desenvolve: lateralidade,raciocinio
l6gico,estratégias,no¢cdes de :em cima, embaixo,diagonal,horizontal e vertical

PROCEDIMENTO: Cada jogador coloca uma peg¢a em uma casinha, cada um
na sua vez. O objetivo do jogo é tentar colocar 3 pecas seguidas e impedir que
0 outro jogador consiga colocar 3 pecas seguidas. Ganha quem primeiro fizer
uma fileira completa. Vale colocar em todas as dire¢0es, desde que a fileira
nao faga esquina!

Empate (chamado de velha no Brasil, costuma-se dizer que o jogo "deu
velha"):

X X XX OXX OXX OXX OXX QXX OXX
| Q Q Q100 XOO XQOO XQO
| X X X O X oXX







