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Resumo

Este artigo descreve reflexfes sobre a importancia do brincar no cotidiano das criangas com
deficiéncia visual atendidas na Brinquedoteca da UEES “José¢ Alvares de Azevedo”. O
trabalho foi desenvolvido através de atividades ludicas no ano letivo de 2010, com doze
alunos, na faixa etaria de quatro a doze anos, numa proposta inovadora e diferenciada. Como
resultado percebeu-se que o brincar criou espacos para reconstrugdo do conhecimento,
permitindo as criangas equilibrio e autonomia. Conclui-se que o brincar possibilita uma
dimensdo evolutiva, onde a crianga reorganiza suas experiéncias, constroi e reconstroi o
conhecimento, intervindo positivamente na dindmica acéo-reflexdo-acéo.
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Abstract

This article describes reflections on the importance of play in the daily lives of children with
visual impairment assisted in the Toy UEES “José Alvares de Azevedo”. The work was
developed through playful activities in the academic year 2010 with twelve students, aged
four to twelve years, in a innovative and differentiated proposal. As a result it was realized
that the play has created spaces for the reconstruction of knowledge, allowing children
balance and autonomy. It is concluded that the play provides an evolutionary dimension,
where the child rearranges his experiences, builds and reconstructs knowledge, positively
intervening in the dynamic action-reflection-action.
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INTRODUCAO

Este trabalho é resultado de experiéncias pedagogicas concretizadas no ano de 2010,
envolvendo criangas com deficiéncia visual, no total de doze, sendo cinco cegas e sete com
baixa visdo. O grupo de alunos, universo desta pesquisa foram regularmente matriculados na
UEES “José Alvares de Azevedo”, no Setor da Brinquedoteca e outros setores de reabilitago
e educacdo, nos turnos do intermediério e tarde.

Considerando a necessidade de mostrar a realidade para o0s pesquisadores e
interessados da area, € que 0s objetivos educacionais desta proposta emergem para
valorizacdo da Brinquedoteca enquanto espaco Iadico-educador, que visa garantir atencédo e
desenvolvimento integral da crianca nas diferentes relagcBes sécio educativas, formas de
aprendizagens e culturas, comunicacao e exposicdo de meios eficientes onde o trabalho possa
fluir de maneira integrada e integradora com os demais setores afins desta Unidade
Educacional Especializada.

Quanto as experiéncias analisadas neste estudo, as mesmas conduzem para uma
abordagem metodoldgica quantitativa e qualitativa, voltada para observacdo dos sujeitos
pesquisados no proprio Setor — Brinquedoteca, demostrando em quadros, os resultados
numericos dos atendimentos mensais efetivados em 2010.

Os registros dos atendimentos semanais, das programacdes culturais e das observacdes
contidas no Diério de Classe e Ficha de Evolucdo Individual do Aluno, foram 0s recursos
utilizados na coleta de informacdes, os quais possibilitaram uma maior flexibilidade para
organizacdo dos dados necessarios a efetivacao do estudo.

E importante destacar que a inovacdo na pratica pedagdgica sO terd efeitos
significativos, quando houver mudancas na dindmica do ensinar dos educadores, através da
adequacdo do Projeto Pedag6gico a realidade dos educandos. A busca por novos meios ou
caminhos se tornard possivel através da criacdo de condicGes favoraveis a acessibilidade
curricular, para todos. Fator também preponderante para o0 sucesso escolar encontra-se nas
relagbes com os familiares das criangas, 0s quais precisam estar mais compromissados e
assumir responsabilidades, uma vez que se observou um numero significativo de auséncias
aos atendimentos, dificultando avangos no contexto socio educativo.

A Brinquedoteca neste cendrio educativo deve ser percebida enquanto espaco
pedagdgico que prima pela ludicidade, contribuindo para interacdo e socializacdo da crianga
no seu meio comunitario, escolar e principalmente familiar, fomentando e estreitando

afetividade, possibilitando aos pais ou responsaveis mecanismos de informagdes de como
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seus filhos interagem e se socializam no cotidiano escolar, revelando sentimentos e emocdes
prazerosas e ndo prazerosas.

Ao desenvolver um trabalho de parceria com os demais Setores desta Unidade, a
Brinquedoteca tem como principio fundamental resgatar a sensibilidade e estimular a
motivacgdo criativa da crianca na faixa etaria de quatro a doze anos, através do ladico. Assim,
institui a formacdo de conceitos, organizagdo corporal e espacial as criangas com deficiéncia
visual e ou associadas, com intuito de interagir, integrar e socializar experiéncias familiares as
situacbes do cotidiano, reforcando suas habilidades, atitudes, independéncia e autonomia,
elevando consequentemente sua autoestima.

Este espaco educativo além de ser percebido como pedagdgico e socializador, tem a
funcdo terapéutica, na medida em que possibilita a triade: aluno, familia e professor,
integrando a crianca de modo que a mesma consiga fazer, sentir, criar, extravasar e se
relacionar de maneira interativa e saudavel, utilizando a ludicidade como estratégia
pedagdgica, além dos recursos adaptados.

De forma que tal assertiva vai somar com o pensamento de (SANTA MARLI,

2008:21) quando afirma que...

. A escola pode ensinar, a psicopedagogia pode cuidar dos problemas de
aprendizagens, a psicologia pode resolver problemas emocionais, a familia pode
educar, mas a brinquedoteca precisa preservar um espago para a criatividade, para a
nutricdo da alma deste ser crianga, que preserve sua integridade, através do exercicio
do respeito a sua condigdo de ser em formacéo...

Lembra-nos Bertoldo (2000) que “a crianga ¢ um ser social que nasce com
capacidades afetivas, emocionais e cognitivas podendo aprender, nas trocas sociais, com
diferentes criancas e adultos, cujas percepcbes e compreensdes da realidade também sdo
diversas”.

Ressalta-se aqui que embora a brincadeira seja uma atividade livre e espontanea, ela
ndo é natural, mas uma criacdo da cultura e seu aprendizado ocorre por meio das interagdes e
do convivio com os outros, dai advém a importancia de prever tempo e espacgo para o ato de
brincar. O espaco ludico como meio de inclusdo social, com qualidade, das criangas com
deficiéncia visual (Cega e Baixa Visdo), através da utilizacdo de brinquedos, jogos adaptados
e brincadeiras de faz-de-contas, possibilita que as mesmas expressem seus sonhos, fantasias e
desejos.

Assim, afirma Brougére (1990):

“... O brinquedo valoriza hoje o imaginario em detrimento de um realismo estreito.
O mundo representado é mais desejavel que o mundo real. A brincadeira aparece,
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assim, como um meio de sair do mundo real para descobrir outros mundos, para se
projetar num universo inexistente”.

Por fim, o grande desafio e propdsito do presente estudo através de um olhar
pedagogico inovador, passou a ser a principal meta da Brinquedoteca, Setor que integra a

Unidade Educacional Especializada “José Alvares de Azevedo”.

INOVAGCAO: Histéria e Desenvolvimento do Trabalho Pedagégico na Diversidade.

Primeiramente € importante se resgatar o processo histérico de evolugdo do homem,
pois a inovacéo se faz presente na vida da humanidade desde a época das cavernas até os dias
de hoje, e seu avango tem sido percebido a cada dia, através dos desejos do proprio homem de
adquirir novos recursos para satisfazer suas necessidades, tornando a vida mais facil dentro do
cenario competitivo.

A inovacdo € considerada o mais antigo processo de extensdo da criatividade humana,
uma vez que suas habilidades inatas passaram a contribuir para o conhecimento de coisas
novas, bem como de ajuda da propria espécie humana. Um exemplo classico dessa afirmativa
foi a descoberta do fogo, a qual possibilitou o desenvolvimento do conhecimento humano e
sua sobrevivéncia, tornando-se assim um marco na sua evolugao.

Os estudos apontam que a inovagdo é construida com base nos conhecimentos do
passado e no processo continuo de experiéncia adquirida na trajetéria da humanidade e, que a
evolucdo da humanidade pode ser percebida através do crescimento da arte, ciéncia e
linguagem, sendo que historicamente arte e ciéncia seguem o mesmo caminho, e as vezes
dependendo uma da outra, como se pode observar na figura da linha do tempo abaixo.

Assim, antes da descoberta do fogo, 0 homem descobriu que simples pedras poderiam
ser utilizadas como ferramentas e aliadas a esse conhecimento, poderiam transformar-se em
novo conhecimento, surgindo novas percepcdes e descobertas, onde o ciclo da
experimentacdo, conhecimento e inovagao repete-se sucessivamente.

Portanto, inovar é imprescindivel para o desenvolvimento de qualquer organizacgdo, e
se tratando da educacgdo se faz necessario que o espago escolar prime por novas iniciativas,
adotando a gestdo do capital intelectual enquanto principio orientador do ato pedagdgico por
primar pela valorizagdo da base da inovagéo que sdo os seres humanos, tanto individualmente,
quanto no nivel de equipes, tendo como horizonte o carater colaborativo.

Nessa mesma linha de pensamento, a integragéo de todos seus segmentos passa a ser

fator fundamental, levando em conta o processo de agéo-reflexdo-acdo que propde Paulo
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Freire quando retrata que “... ndo ¢ no siléncio que os homens se fazem, mas na palavra, no
trabalho, na agéo-reflexao”.

Mas, ndo se pode falar em inovacdo sem se destacar a importancia dos avangos
tecnoldgicos que permeiam o cenério educacional local e mundial. E preciso criar iniciativas
inovadoras capazes de garantir a melhoria e qualidade da educagéo.

Assim, se faz necessario que o educador tenha a perspectiva de investir em recursos
tecnoldgicos para que possa alavancar no cenario competitivo, deixando fluir o seu
diferencial. Cabe aqui ressaltar a importancia da estrutura organizacional da escola, dentro de
uma perspectiva plena, deixando de lado a hierarquizagdo das institui¢cbes do século passado e
primar pela gestéo de pessoas.

Portanto, o educador neste contexto social passa a ter papel fundamental no processo
organizacional da instituicdo, onde sua intervencdo deve se voltar ao processo de avaliacao
das proposicOes, ideias, visando atingir a sustentabilidade da prépria organizacdo, como
propGe Vygotski (2001):

[...] o ensino direto dos conceitos sempre se mostra impossivel e pedagogicamente
estéril. O professor que envereda por esse caminho costuma ndo conseguir sendo
uma assimilacdo vazia de palavras, um verbalismo puro e simples que estimula e
imita a existéncia dos respectivos conceitos na crianga, mas, na préatica, esconde o
vazio (p.247).

E, a escola por fazer parte de um sistema educacional, engloba um conjunto de
componentes que se integram e se relacionam, apresentando em seu Projeto Pedagdgico metas
para serem atingidas a curto, médio e longo prazo. Em se tratando do Sistema Publico de
Ensino do Estado do Para, as escolas e unidades que o compdem fazem parte de uma rede
sistémica, cujas diretrizes gerais sdo encaminhadas pelos gestores das Unidades Regionais aos
gestores locais, as quais ttm um padréo de organizacao para que ocorra a fluidez no processo
escolar. Entretanto, 0 que se observa é o descaso de alguns gestores no sentido de néo
trabalhar numa dindmica integrada na propria unidade educativa, deixando de discutir as
questdes locais e propor alternativas significativas para melhoria e qualidade do ensino.

Portanto num nivel macropolitico, para que ocorra a melhoria e qualidade do ensino, é
preciso investir na formacdo continuada dos educadores, devendo o0 gestor assumir como
compromisso 0 cumprimento do Plano de Cargo, Carreira e Salario, investindo em
valorizacdo e qualificacdo profissional, acesso e permanéncia com sucesso das criancas,
jovens e adultos nas escolas, bem como primar pela qualidade social da educacéo através de
politicas publicas voltadas a universalizacdo da educacdo, entendidas como pratica social

democratica. E, segundo Paro (2002, p.13),



quando se pensa a politica como pratica democratica, a pergunta que se apresenta, ao
considerar a relacdo entre politica e educacdo, é sobre as limitagdes de se tomar a
educacdo escolar, especialmente a basica, apenas como instrumento de luta politica,
e sobre as potencialidades que se abrem para uma concepcéao de educacgdo pensada a
luz de um conceito amplo de politica e, a0 mesmo tempo, entendida como pratica
democratica com atributos intrinsecamente politicos de realizacdo humana.

Pensando a educacdo num nivel mesopolitico, a escola passa a assumir inumeros
compromissos educacionais, levando em conta as implicacdes decorrentes das diretrizes das
politicas publicas, as quais estabelecem novos critérios para a progressao escolar; a introdugéo
de temas transversais nas propostas curriculares e, principalmente, programas de
universalizagdo do ingresso e permanéncia de alunos.

Cavaliere (2002, p.241) com muita propriedade refere-se ao processo de escolarizacao
de um numero significativo da populacdo brasileira, lembrando que apesar da escola ter
assumido novas fungdes, “esse processo deu-se em base de um esvaziamento e as
responsabilidades da escola expressa, entre outros fatores, pelas instalagdes precérias de seu
ambiente fisico, pela reducdo de sua jornada e pela multiplicacdo dos turnos, pela
desorientacdo didatico-pedagogica e pela baixa qualidade dos professores”.

Assim, ndo se pode deixar de refletir historicamente como esse processo democréatico
foi instalado, pois é nitida a preocupacdo em relacdo a inclusdo de tantos alunos, até entdo
segregados do contexto social.

A proposta de educacdo inclusiva, entendida como inovacdo que garanta o direito a
educacao de todos ¢ desafiadora, pois implica em inimeras a¢des para sua efetivacdo, abrindo
novas perspectivas a educacdo escolar.

Nessa mesma linha de pensamento, mas num nivel micropolitico, o foco do presente
estudo serd voltado para as agdes pedagdgicas inovadoras desenvolvidas pelo Setor da
Brinquedoteca, na Unidade Educacional Especializada “José Alvares de Azevedo” referéncia
no Estado do Para na area de deficiéncia visual, a qual defende uma educagdo com qualidade
social, através da implementacdo de projetos educativos que possam proporcionar a inclusdo

dos deficientes visuais (Cegos ou com Baixa Visdo) e deficiéncias associadas.

TRABALHO INVESTIGATIVO REALIZADO NO CONTEXTO EDUCACIONAL DA
UEES “JOSE ALVARES DE AZEVEDO” — Brinquedoteca.

A instituicdo em que foi realizado este estudo encontra-se localizada a Rua Presidente

Pernambuco, 497, bairro Batista Campos no municipio de Belem, estado do Para, denominada



UEES “José Alvares de Azevedo”. E regida técnica e administrativamente pela Secretaria de
Estado de Educagéo, enquanto sua mantenedora.

Possui estrutura organizacional vinculada aos Programas de Atendimentos
Especializados, com acompanhamento da Coordenacédo de Educacdo Especial (COOES).

Atende pessoas com deficiéncias visual (Cegos e com Baixa Visdo) e associada, tendo
como meta incluir os deficientes nos Programas de Educacdo e Reabilitacdo, na rede regular
de ensino e na sociedade. Para concretizacdo de seus objetivos, a UEES oportuniza
atendimentos a diversas faixas etarias, desde a estimulacdo precoce ao atendimento da pessoa
idosa.

Em se tratando do estudo feito no Setor da Brinquedoteca, nos turnos do
intermediario e tarde a mesma prima por atender criancas de quatro a doze anos que
apresentam déficit visual e outras deficiéncias associadas.

Nos quadros que se seguem apresentam-se os indicadores de nimeros de alunos
matriculados no ano de 2010, com a respectiva condicdo visual, nimero de dias de

atendimentos realizados por més e faixa etaria das criancas que frequentaram o Setor.

Quadro 1
Alunos Matriculados em 2010 no Setor e Condicdo Visual
N° de Condicéo Visual N° de Alunos
Ordem
01 Cego 05
02 Baixa Visao 07
03 Deficiéncia Mdultipla 17
Total Geral \ 29

Fonte: Unidade Educacional Especializada “José Alvares de Azevedo™, Setor da Brinquedoteca.

Quadro 2
Numero de Dias de Atendimentos Realizados Mensalmente no Ano Letivo de 2010
Més Numero de Dias de Atendimentos
Marco 17
Abril 12
Maio 06
Junho 11
Agosto 17
Setembro 15
Outubro 11
Novembro 12
Dezembro 09
Janeiro 14
Total Geral de Dias de Atendimentos 124

Fonte: Unidade Educacional Especializada “José Alvares de Azevedo” Setor da Brinquedoteca.



Quadro 3
Numero de Alunos Atendidos por Faixa Etaria
Faixa Etaria Ndmero de Alunos
04 Anos 02
05 Anos 03
06 Anos 07
07 Anos 05
08 Anos 07
09 Anos 02
10 Anos 01
11 Anos -
12 Anos 02
Total Geral 29

Fonte: Unidade Educacional Especializada “José Alvares de Azevedo” Setor da Brinquedoteca.

O espaco fisico destinado para atendimento da demanda de alunos regularmente
matriculados no Setor encontra-se em obras, sendo utilizada uma sala parcialmente adequada

e climatizada, levando sempre em consideracdo o ludico enquanto elemento primordial do

processo pedagogico.

Apesar dos parcos recursos pedagdgicos existentes, a Brinquedoteca conta com
brinquedos, jogos adaptados, fantasias, fantoches e outros acessorios que sdo utilizados

durante a realizacdo das atividades, onde o educador devera atuar inter, multi, transdisciplinar

e transculturalmente, preservando a ética e equidade de papéis e atribuicdes.

Assim, tomando por base a busca de novos paradigmas com intuito de fortalecimento

da acdo educativa da Brinquedoteca, ndo podemos perder de vista que...

...“Um novo paradigma surge quando existe a consciéncia de um grande equivoco e
a aspiracdo por uma realidade mais verdadeira. Baseia-se nas descobertas mais
avancadas da ciéncia e na percepcdo mais profunda dos significados. Pode emergir
de um estresse resultante de uma insatisfacdo existencial, provoca uma nova
estrutura conceitual e, consequentemente uma nova escolha de valores. Um novo
paradigma é uma nova cosmovisdo que, por ser nova e captada por poucos que, por
serem mais criativos, sdo também mais corajosos e capazes de incentivar a busca por
novos caminhos que possam levar a transformagdo...” (Santa Marli, ano 2008, p.20).

Portanto, se faz necessario resgatar o direito da crianca a uma educacdo inclusiva e
com qualidade social, em que o processo de construcdo do pensamento seja respeitado,
possibilitando o desenvolvimento das linguagens expressivas atraves do jogo, brincadeira,
desenho e musica. E, segundo (CURY, 2002, p. 246) a educacao escolar ¢ entendida como

“uma dimensao fundante da cidadania, e tal principio ¢ indispensavel para politicas que visam




a participacdo de todos nos espagos sociais e politicos e, mesmo, para reinser¢cdo no mundo

profissional”. Ainda segundo esse autor,

A magnitude da educacédo é assim reconhecida por desenvolver todas as dimensfes
do ser humano: o singulus, o civis e o socius. O singulus, por pertencer ao individuo
como tal, o civis, por envolver a participacdo nos destinos de sua comunidade, e 0
socius, por significar a igualdade béasica entre todos os homens (CURY, 2002, p.
254, grifos do autor).

RESULTADOS E DISCUSSOES: Importancia dos brinquedos, jogos e brincadeiras

adaptados para criancas deficientes visuais (Cega e Baixa Viso).

A Brinquedoteca por ser um espago onde se encontram brinquedos variados e que
possibilita a crianca o desenvolvimento da sensibilidade, afetividade e criatividade, tem como
principio norteador da acdo pedagogica a valorizacdo de atividades ludicas no processo
continuo de aprendizagens prazerosas.

Com esta perspectiva de aprendizagem, a Brinquedoteca ajuda na formagdo de
conceitos para construgdo da personalidade e compreensdo da realidade na qual a crianga
encontra-se inserida, sem perder de vista o suporte dado a familia como participe na relacdo
com seus filhos.

Partindo do principio que este espaco atende uma demanda que requer recursos
pedag6gicos adaptados, procurou-se integrar suas acdes numa perspectiva inovadora, com
objetivo de alcangar o sucesso na aprendizagem. Mas, ndo se pode deixar de mencionar que
pela especificidade do diagnostico clinico que cada crianca atendida possui, muitos sdo 0s
desafios para os educadores que desenvolvem atividades profissionais na UEES “José Alvares
de Azevedo”.

Na préatica as dificuldades encontradas sdo visiveis acerca das deficiéncias das
criancas, onde o visual muita das vezes passa a ser condi¢do secundaria.

Assim, € preciso que se estabelecam diretrizes orientadoras para implementacdo de
praticas pedagogicas eficazes, as quais possam contribuir no ambito escolar, pois hoje o
tempo destinado as criangas esta carregado de deveres e afazeres, sobrando pouquissimo
espaco para as atividades ladico-recreativas diminuindo, portanto as possibilidades da préopria
crianga descobrir uma maneira de ser, construir sua afetividade e fazer suas préprias
descobertas por meio do brincar.

Durante as vivéncias neste espaco ludico-educador, observou-se que as criangas ainda

precisam de orientacGes pedagdgicas, muitas vezes sendo necessario resgatar a importancia
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do brincar livre, espontdneo, com definicdo de regras, sem manipular de maneira vigiada e
guiada, sem que a sua finalidade fosse a cobrancas de resultados ao final das atividades.

Dessa forma, passou-se a desenvolver acbes pedagogicas voltadas aos interesses e
possibilidades de cada crianca atendida (Cega ou Baixa Visdo), mas sem perder o foco do
brincar livre, onde se resgatou a importancia do desenvolvimento da sua criatividade e
espontaneidade, e o brincar passou a ser o0 elemento essencial para o desenvolvimento integral
da crianca deficiente visual — criatividade, aprendizagem, socializacéo e integracgéo.

As atividades e utilizacdo dos jogos e brinquedos ocorrem de maneira planejada,
levando em consideragdo a estimulacdo do tato, olfato e audicdo, como elementos
fundamentais e facilitadores do desenvolvimento da crianga com deficiéncia visual.

Segundo Tizuko Kishimoto (2009) para que se tenha melhor compreensdo dos termos
usados como brinquedo, jogo e brincadeira, sdo necessarios descrever algumas pontuacoes

consideradas importantes para fins deste estudo.

a) Brinquedo: definicdo e importancia educativa

Visto como objeto tem por finalidade dar suporte as brincadeiras, estimulando a
representacdo, expressao de imagens que evocam aspectos da realidade. Além de ser
percebido como objeto, proporciona a reproducéo da totalidade social, criando novas relagdes
entre as situagdes no pensamento e situacoes reais.

O brinquedo estabelece uma relacdo intima com a crianga, e seu uso é indeterminado,
uma vez que ndo héa regras para sua utilizacdo. Atualmente, representa 0 mundo técnico e
cientifico e 0 modo de vida, podendo incorporar um imaginario preexistente criado pelos
desenhos animados, seriados televisivos, ficcdo cientifica, mundo encantado dos contos de
fada, entre outros.

No ambito educativo estimula a crianca para deixar fluir o imaginario infantil, através
de seus desejos, sonhos e fantasias.

Em se tratando de atendimento educacional especializado as criancas cegas e com
baixa acuidade visual, na faixa etaria de quatro a doze anos, a utilizacdo do brinquedo é de
fundamental importancia para aproximacdo da mesma ao mundo real, oportunizando a
exploracdo do referido recurso pedagdgico de maneira concreta, tendo a percep¢do tatil
enquanto principal meio de interagcdo na agdo educativa, bem como estimulando a crianga
para reconhecimento das formas e fungdes de cada brinquedo, proporcionando assim relacéo

entre o imaginario e o mundo real da prépria crianca.
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b) Jogo e sua importéancia para educacéo

A definicdo do que venha a ser jogo é muito complexa, devido a variedade de
fendmenos considerados como jogo, onde a dificuldade aumenta cada vez mais quando se
percebe que um mesmo comportamento pode ser visto como jogo ou ndo jogo, CoOmo por
exemplo, um observador externo avalia que a a¢do de uma crianca indigena que se diverte
atirando com arco e flecha em pequenos animais é uma brincadeira, para a comunidade
indigena é a forma de preparo para a arte da caca necessaria a subsisténcia da tribo. Logo,
uma mesma conduta pode ser caracterizada como jogo ou nao jogo em diferentes culturas.

Todos os jogos possuem especificidades que as aproximam ou distanciam. A
complexidade aumenta cada vez mais quando a questdo é voltada para os materiais ludicos,
que as vezes sdo identificados como jogo, ora como brinquedos.

A autora ainda afirma que, pesquisadores do Laboratoire de Recherche sur le Jeu et le
Jouet, da Université Paris-Nord, como Gilles Brougeére (1981, 1993) e Jacques Henriot
(1983,1989) apresentam trés niveis de diferenciacdes para compreensao do termo jogo, onde
pode ser entendido como:

01. Resultado de um sistema linguistico que funciona dentro de um contexto social;

02. Sistema de regras,

03. Objeto.

Na primeira diferenciacdo, o sentido do jogo depende da linguagem de cada contexto
social. As linguas funcionam como fontes disponiveis de expressao, exigindo respeito a certas
regras de construcdo que nada tém a ver com a ordem do mundo, ou seja, a designacdo nao
tem por objetivo compreender a realidade, mas manipulé-la simbolicamente pelos desejos da
vida cotidiana.

Assim, 0 jogo enquanto contexto social assume a imagem, o sentido que cada
sociedade lhe atribuir, isto é, dependendo do lugar e da época, 0S jogos assumem
significagdes distintas.

Em séculos passados, o jogo era visto como algo sem utilidade, como coisa ndo séria.
Enquanto na época do Romantismo passa a ser percebido como sério e destinado a educar a
crianca.

Pode-se entdo concluir, que cada contexto social constréi uma imagem de jogo
conforme seus valores e modo de vida, o qual se expressa por meio da linguagem.

J& na segunda definicdo, o jogo passa a ser entendido como um sistema de regras, que

permite identificar em qualquer jogo, uma sequenciacdo de acordo com a modalidade. Aqui as
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regras do jogo € que distinguem as suas especificidades, onde as estruturas sequenciais
possibilitam sua diferenciagdo, como por exemplo, 0 jogo de xadrez que apresenta regras
explicitas diferentes do jogo de damas, loto ou trilha.

Por fim, a terceira identificacdo refere-se ao jogo enquanto objeto. Para melhor
entendimento, exemplificamos o Xadrez, o qual se materializa no tabuleiro e nas pecas que
podem ser fabricadas com papeldo, pléstico, pedra, madeira ou metais; o Pido confeccionado

de madeira, casca de frutas ou plastico representa o objeto usado na brincadeira de rodar pido.

c) Brincadeira: contribuindo para uma infancia saudavel.

Atualmente, a imagem de infancia é enriquecida com a ajuda da psicologia e
pedagogia, que reconhecem o papel de brincadeira no desenvolvimento e constru¢do do
conhecimento infantil.

A brincadeira nada mais é do que a agdo que a crianca desempenha ao concretizar as
regras do jogo, através da exploracao ludica, isto &, o ludico em acéo.

A UTILIZACAO DE JOGOS ADAPTADOS NA BRINQUEDOTECA DA UEES
“JOSE ALVARES DE AZEVEDO” — Proposta pedagogica ludica e inclusiva.

Considerando ser a Brinquedoteca um espa¢o organizado para propiciar a crianga o
“brincar” através do acesso a variados brinquedos e jogos, numa proposta ludico
construtivista, oportunizando a exploracdo, o sentimento e o experimento, é que deve ter
como objetivo fundamental a estimulacdo e formagdo de conceitos, organizagdo corporal e
espacial, primando pela integracdo, vivéncias e experiéncias da crian¢a no cotidiano familiar,
contribuindo assim para sua inclusdo e desenvolvimento global.

A utilizacdo de Jogos Adaptados oportuniza a implementacdo de uma pratica
inovadora, prazerosa e inclusiva, e sua funcdo € de melhorar a atencdo, concentragdo,
linguagem oral, compreensdo, segmento de regras, percepcdo corporal, bem como de
intensificar a interacdo professor-aluno e aluno-aluno, dando sentido lddico ao ato
pedagdgico.

Para fins desse estudo foram selecionados o Jogo de Memdria Tatil, Alfabeto Braille,
Jogo de Damas, Xadrez, Domin6 de Figuras Geométricas e Domino de Figura Fundo, os

quais passaram a ser trabalhados pela professora da Brinquedoteca.
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Ressalta-se que, os jogos utilizados durante os atendimentos semanais produziram
resultados significativos no aprendizado e integracdo das criangas, uma vez que possibilitou o
alcance de seus objetivos, através da socializacdo, aceitacdo de trabalhar com regras e limites,
estimulacdo da memdria e percepcdo tatil, controle da ansiedade, atencdo e concentracéo,
identificacdo e aprendizado do alfabeto em Braille, controle diante dos ganhos e perdas,
desenvolvimento do raciocinio l6gico, criatividade, confianga e autoestima.

A partir da selecdo acima mencionada, destacam-se 0S jogos com seus objetivos,

aplicacdo e faixa etaria para melhor compreenséo deste estudo.

JOGO DE MEMORIA TATIL (Para criancas Cegas)

Obijetivos: trabalha a coordenacdo motora fina uni e bimanual, atencdo e concentracao;
estabelece conceito matematico e pareamento; aceitacdo de regras e limites;
socializacdo no jogo (ganhar e perder); estimula a memdria e trabalha a ansiedade.
Aplicacdo: Na &rea clinica e escolar.

Faixa Etaria: Este jogo pode ser aplicado em diferentes faixas etarias, modificando-se

apenas o nivel de dificuldades, levando em conta o grau de deficiéncia visual.

ALFABETO BRAILLE (Para criancas Cegas)
Objetivos: trabalha e identifica o aprendizado do Alfabeto para criangas com
deficiéncia visual; possibilita a relacdo entre letra e formacdo de palavras; trabalha a
percepcao, memoria tatil, a socializacdo e concentracao.
Aplicacdo: Na &rea clinica e escolar.
Faixa Etéria: Este jogo, usado como recurso pedagdgico pode ser aplicado para o

alfabetizando em Braille, de acordo com o nivel de suas dificuldades.

14



JOGO DE DAMAS ADAPTADO (Para criancas Cegas e Baixa Visao)

Objetivos: estimula memorizacdo do conteudo matematico de célculo de éarea e
perimetro do quadrado; possibilita desenvolvimento da atencdo e concentragéo;
trabalha ansiedade e respeito a regras e limites; estimula o controle diante dos ganhos
e perdas; propicia o exercicio das habilidades de antecipacdo e estratégia durante a
execucéo do jogo.

Aplicacdo: Na area clinica e escolar.

Faixa Etéria: Este jogo deve ser usado a partir dos seis anos.

JOGO DE XADREZ (Para criancgas Cegas e Baixa Visao)

Objetivos: estimula memorizacdo do conteudo matematico de célculo de area e
perimetro do quadrado; desenvolvimento da atengdo e concentracdo; trabalha
ansiedade e respeito a regras e limites; estimula o controle diante dos ganhos e perdas;
propicia o exercicio das habilidades de antecipacdo e estratégia durante a execuc¢éo do
jogo; desenvolve e estimula o raciocinio, permitindo descobertas estratégicas.
Aplicacdo: Na &rea clinica, recreativa e escolar.

Faixa Etéria: Este jogo deve ser usado a partir dos seis anos.
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DOMINO ADAPTADO DE FIGURAS GEOMETRICAS (Para criancas Cegas e
Baixa Viséo)

Objetivos: estimula o desenvolvimento do raciocinio matematico, calculo mental e
fixacdo de contetdos especificos através de atividades de construcdo com 0s nUmeros;
trabalha a coordenacdo motora fina uni e bimanual; trabalha atengédo e concentracao;
conceito matematico e pareamento das formas geométricas; aceitacdo de regras e
limites; socializacdo no jogo (ganhar e perder); estimula a memoria; trabalha a
ansiedade.

Aplicacdo: Na area clinica e escolar.

Faixa Etaria: Este jogo pode ser aplicado em diferentes faixas etarias, modificando-se

apenas o nivel de dificuldades, levando em conta o grau de deficiéncia visual.

DOMINO DE FIGURA FUNDO (Criangas com Baixa Visio)

Obijetivos: estimula o desenvolvimento do raciocinio mental e fixacdo de contetidos
especificos através de atividade de reconhecimento dos objetos; estimula o processo
de analise e sintese visual; trabalha a coordenacdo motora fina; desenvolve conceito,
identificacdo, pareamento dos objetos e raciocinio légico; estimula o pensamento
independente, criatividade e capacidade de resolver problemas; aumenta a motivagao
para aprendizagem, desenvolve a autoconfianca, concentragéo e socializacéo.
Aplicacdo: Na area clinica e escolar.

Faixa Etaria: Este jogo pode ser aplicado em diferentes faixas etarias, modificando-se

apenas o nivel de dificuldades, levando em conta o grau de residuo visual da crianca.
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CONSIDERACOES FINAIS: INOVACOES, AVANCOS E DESAFIOS.

Considerando que se trata de um estudo voltado para a importancia do brincar no
cotidiano das criancas com deficiéncia visual (Cegas e Baixa Visdo) atendidas na
Brinquedoteca da UEES “José Alvares de Azevedo™” dentro de uma perspectiva de inclusio
escolar, todos 0s encaminhamentos delineados na elaboracéo do presente artigo, reportam-se a
implementacao de praticas inovadoras e consistentes que possam contribuir satisfatoriamente
para uma aprendizagem prazerosa da crianca, atraveés da efetivacdo de atividades ludico-
pedagogicas.

Partindo de tal premissa, no sentido de encontrar novas estratégias pedagogicas que
possam contribuir significativamente no repensar dos educadores, em especial dos professores
que atendem criancas com necessidades educacionais especiais, se faz necessario e urgente o
resgate de politicas publicas na rede estadual de ensino do estado do Para, o qual tem deixado
muito a desejar, faltando inclusive com o compromisso de cumprir 0 que esta estabelecido na
carta constitucional brasileira, quando deixa de oferecer um ensino com qualidade.

Estudos apontam que a garantia da aprendizagem dos alunos esta vinculada ao
compromisso com o direito de aprender, através da implementacdo de politicas puablicas
educacionais que valorizem a formacdo continuada dos professores, através da adocdo de
praticas pedagdgicas inovadoras que permitam aos mesmos de tornarem-se intelectuais
criticos, capazes de estimular o ato pedagdgico numa reflexibilidade comunicativa.

Entretanto, ndo se trata somente de proporcionar 0os meios (formacdo continuada) se
ndo houver por parte dos professores, a busca por novos caminhos que possam levar a
transformacdo, potencializando assim a aprendizagem dos alunos, através do estimulo
permanente e da criacdo de condicOes favoraveis a acessibilidade curricular, para todos. Fator
este preponderante para 0 sucesso escolar.

Destaca-se aqui, a importancia das relacbes com os familiares das criangas, enquanto
complemento fundamental do ato pedagdgico, onde o processo do ensinar a brincar com
regras e limites contribuiu satisfatoriamente no cotidiano das acGes educativas.

Percebendo a necessidade de renovagdo na pratica educativa, utilizaram-se Jogos
Adaptados enquanto proposta ludico construtivista, oportunizando a crianga espaco de
construcdo e reconstrucdo de sentimentos, ideias, formagdo de conceitos, organizagdo
corporal e espacial, valorizando suas vivéncias e experiéncias no cotidiano familiar,

contribuindo consequentemente para o seu desenvolvimento global.
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A Brinquedoteca sendo este espaco ludico-educador, precisa ainda focar nas areas que
merecem maior atengcdo, uma vez que o atendimento educacional especializado a que se
destina prima pelo desenvolvimento psicomotor das criangas.

Embora tenham ocorrido avancgos significativos, ainda constatam-se muitas barreiras
no que tange a falta de aprendizagem com sucesso, algumas relacionadas a prépria deficiéncia
da crianca, onde o campo visual passa a ser fator secundario nesse contexto. O que se
vislumbra é a valorizacdo da escola, do saber, do professor, do conhecimento cientifico
socialmente existente, ou seja, uma escola mediadora e que estabeleca de fato a inclusao
social de todos.

Por fim, registram-se aqui alguns questionamentos, 0s quais poderdo ser
transformados em grandes desafios para todos os que atuam com atendimento educacional
especializado e que a aprendizagem possa fluir com qualidade social, dentro de uma
perspectiva holistica de educacdo, entre eles destaca-se: os atendimentos realizados na
Unidade Educacional Especializada “José Alvares de Azevedo”, destinam-se & melhoria da
aprendizagem dos alunos? Os recursos pedagdgicos utilizados como suporte de apoio da
aprendizagem, estdo sendo bem aceitos pelos alunos? Os alunos sdo estimulados a
compartilhar seus conhecimentos e experiéncias? Os professores reconhecem a importancia
de tratar a todos os alunos com equidade? Que intervencbes pedagégicas precisam ser
enfatizadas para que ocorra sucesso na aprendizagem dos alunos? Como os educadores, em
especial os professores devem intervir para alcancar seus objetivos pedagdgicos? Como 0s
atendimentos estdo sendo trabalhados? E o planejamento pedagdgico do professor conta com
assessoramento e acompanhamento sistémico pela Coordenagdo? E como provocar a familia
no sentido de tornar sua participacéo eficiente?

Acredita-se na possibilidade e necessidade da inclusdo de todos no contexto escolar.
Mas, para que se torne possivel precisam-se abonar os nucleos de clausura ou até mesmo a
exclusdo da inclusdo, quebrando todas as barreiras. N&o é tarefa facil, mas possivel. Precisa-se
ter conhecimento e vontade de mudar os paradigmas culturalmente estabelecidos na
sociedade, onde a escola passe a oferecer respostas educativas com qualidade, favorecendo ao

aluno o seu desenvolvimento pleno enquanto cidadéo.
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