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Este artigo objetiva andisar 0 jogo como procedimento didético no ensino
do deficiente mental, bem como sua identificagdo como agente do desenvolvimento
cognitivo tal como indicado pelas teorias piagetiana e socio-historica.

Para Piaget, 0 jogo traz a possibilidade da crianga exercitar 0 mundo da
maneira como ela o vé, bem como de resolver conflitos que a perturbam. A importancia
do contato com objetos do meio e, acima de tudo, a possibilidade da acdo e
interiorizacdo desta, € o caminho para a constru¢do do conhecimento. A teoria socio-
histérica destaca o papel do jogo ou brinquedo no sentido da possibilidade de
envolvimento com um mundo ilusério e imaginario, onde desejos sdo realizaveis,
onde a imaginacdo é colocada em acdo.

O jogo parece ser, dentre os procedimentos especiais para apreensao
dos contetdos escolares, 0 mais enfatizado pela literatura especializada. Para tanto,
procedo ao levantamento da literatura pedagdgica da é&rea, das propostas curriculares
e orientagdes metodoldgicas produzidas na década de 70 a 92 em 6rg&os publicos.
Estes materiais tornaram-se 0 objeto privilegiado para esta analise por trazerem o
jogo como um dos procedimentos capazes de operar a diferenciacdo didatica
assegurada pelo ensino especial.

! Texto apresentado na 22° Reuni&o Anual da ANPEd (Caxambu-MG, set de 99), no GT de Educagéo Especial.

2 Doutoranda do Programa de Histdria, Politica, Sociedade, da Pontificia Universidade Catélica de Sao Paulo,
Professora Assistente do Departamento de Educagdo, da Universidade Federal de Mato Grosso do Sul — Campus
de Dourados.
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Assim, optel pelo estudo do jogo contemplado nas seguintes propostas e
orientagdes. Proposta Curricular para Deficientes Mentais Educaveis (Volume 1 e 2
gue se destinam as 12 e 22 séries, 32 e 42 séries do 1° grau, respectivamente), elaborada
pela Universidade Estadual do Rio de Janeiro em parceria com o Centro Naciona de
Educacdo Especial - CENESP, do Ministério da Educacdo e Cultura, publicada em
1979; Propostas Curricul ares de Educacéo Geral para Deficientes Mentais Educaveis-
Periodo Preparatorio, Estudos Sociais, Ciéncias e Comunicacdo e Expresséo-, elaboradas
pela Coordenadoria de Estudos e Normas Pedagdgicas da Secretaria de Estado da
Educacédo de S&o Paulo, publicadas no inicio da década de 80; Guia Curricular para
Deficientes Mentais Educaveis, Treinaveis e Semidependentes, elaborado pela
Associagdo de Pais e Amigos dos Excepcionais- APAE- de S&o José do Rio Preto, em
parceria com as APAE’s de S&o Paulo, Santo André, Sdo Carlos e Taubaté, publicada
pelaFederacéo Naciona das APAE’s, em 1983; Caminhos do Aprender - Uma alter nativa
educacional para a crianca portadora de deficiéncia mental, de |zabel NevesFerreira,
publicado pela Coordenadoria Nacional de Integragdo da Pessoa Portadora de
Deficiénciaa CORDE-, em 1993.

A opgdo por este material, por um lado esta fundamentada no
reconhecimento da abrangéncia destas publicaces, seja em nivel nacional (Proposta
do MEC e da APAE), sgja estadual, assim como porque estas propostas/orientacdes
reportam-se explicitamente as teorias cognitivas que selecionei para este trabalho. De
outro lado, estas propostas contemplam a variagdo de concepcdo que se tem sobre
gprendizagem e desenvolvimento, principalmente, no que diz respeito as possibilidades
educacionais dos deficientes mentais - diretriz norteadora deste estudo.

Destas discussdes teoricas, foi possivel apreender o principio que as
norteiam, ou seja, a educacdo especial objetiva os mesmos fins da educacdo geral e,
nesse sentido, a proposicdo do jogo como procedimento didatico teria as mesmas
caracteristicas da sua utilizagdo no ensino comum. Contudo o terreno da educagédo
dos deficientes mentais é fortemente marcado pela caracterizacdo organica e
psicossocial desta deficiéncia. Esta marca vem ressaltar que, geralmente, o déficit mental
da crianca é remetido as influéncias de fatores internos, os quais além de ndo revelarem
muito sobre a propria deficiéncia, acabam configurando-se numa leitura fatalista das
perturbagdes intelectuais e cognitivas. Como resultado, os processos educativos
parecem se assentar em torno dos tragos ou caracteristicas que revelariam a dificuldade,
0 problema, através dos comportamentos dissonantes.

NaProposta Curricular para Deficientes Mentais Educaveis(Brasil, 1979),
0 jogo recebe a classificacdo dada por Piaget, qual seja, jogo de exercicios, jogo
simbdlico e jogo de regras, estreitamente ligado a presenca da psicomotricidade no
curriculo, tendo em vista seu caréter educativo e a fungéo de levar o auno a um
estado de prontiddo que lhe permita reagir, 0 mais adequadamente possivel, aos
estimulos, respeitando-se o grau de sua deficiéncia.

A Proposta Curricular de Educacéo Geral para Deficientes Mentais Educaveis
(S&o Paulo/Secretaria de Estado da Educacgo/CENP), apresenta a educagdo da crianca
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deficiente mental devendo ser em primeiro lugar e antes de tudo uma educagdo motora
e psicomotora (p.10), em que o trabaho pedagdgico e psicologico utiliza os meios da
educacdo fisica coma finalidade de favorecer o bom desempenho (p.11). Nesse sentido,
0 jogo é o procedimento privilegiado para o atendimento dos objetivos relativos a
cada componente curricular.

O Guia Curricular para Deficientes Mentais Educaveis, Treinaveis e
Semidependentes (S&o Paulo, 1983, p. 4), traz 0 jogo como procedimento através do
qual, procura-se atingir os objetivos propostos para as diferentes areas do curriculo:
Comunicacdo e Expressdo (Lingua Portuguesa e Educacdo Artistica), Estudos Sociais
(Ed. Mora e Civica) e Iniciacdo as Ciéncias (Matemética, Salde e Ciéncias Fisicas e
Bioldgicas).

Em Caminhos do Aprender: uma alter nativa educacional para a crianga
portadora de deficiéncia mental (Ferreira, 1993), encontra-se um curriculo que, intitulado
construtivista, preconiza a utilizacdo do jogo como procedimento didético favorecedor
do desenvolvimento fisico, cognitivo, afetivo, social e moral, uma vez que as criangas
ficam mais motivadas a utilizar sua inteligéncia nesta sSituag@o, portanto, parte integrante
das atividades propostas.

Uma vez realizada a identificacdo dos pressupostos evidenciados para a
incorporacdo do jogo como procedimento didatico especial nestas propostas,
considerei necessario estabelecer alguns eixos de problematizagdo para guiar esta
andlise. Estes eixos possibilitam analisar 0 jogo enquanto agente do desenvolvimento
e a aprendizagem infantil, a partir da elegibilidade deste procedimento para 0 acesso
ao conhecimento por parte dos alunos deficientes mentais, objetivo primeiro da
elaboracdo dessas propostas.

Os eixos, Jogo como Modelador de Atitudes, como Estratégia para o
Desenvolvimento Motor, como Meio para Socializacdo, como Meio para o
Desenvolvimento Cognitivo, foram cunhados nas linhas visiveis que separam o
desenvolvimento da aprendizagem no jogo, indicadoras da centralidade nas
caracteristicas definidoras da deficiéncia mental. Esta visdo dicotomizada do
desenvolvimento do deficiente mental incide diretamente sobre a distincdo do jogo
por &reas, nesse caso, motora, social e comportamental, com conseguéncias para a
apreensdo estanque das possibilidades de aprendizagem integrada destas areas e a
cogni¢ao.

O primeiro e o terceiro eixo, Jogo como Modelador de Atitudes e como
Meio para Socializagdo, sdo complementares a medida que ilustram as dificuldades
facilmente aceitas e disseminadas quanto aos comportamentos diferenciados do
deficiente mental e, sua ndo-aceitagdo das normas sociais e do envolvimento/
compartilhamento com os outros. O segundo eixo, Jogo como Estratégia para o
Desenvolvimento Motor, na sua estruturacdo reitera a centralidade nas caracteristicas
determinantes da deficiéncia e o destaque do aspecto motor € indicativo de que o
desenvolvimento multifacetado pode levar ao desenvolvimento cognitivo. O quarto
e Ultimo eixo, Jogos como Meio para 0 Desenvolvimento Cognitivo, apresenta 0 jogo
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como estratégia que procura responder especificamente ao desenvolvimento cognitivo
dos deficientes mentais.

O jogo como modelador de atitudes

O fato dos aspectos comportamentais darem a base para a andlise do
jogo como agente da cognicdo neste eixo, deve-se a énfase especia dada a diferenca
entre os comportamentos do deficiente mental e do dito normal, que precisa ser
extirpada para sua melhor integracdo e/ou normalizacdo. Aqui, 0 jogo é utilizado
para as atividades tidas como preparatorias para o processo de afabetizacdo e em
sua andlise, obedecerei esta caracterizagao.

Na Proposta Curricular para Deficientes Mentais Educaveis (MEC/CENESP,
1979), a utilizaco do jogo ndo pode basear-se a smplesmente nos aspectos cognitivos
da aprendizagem, ela tera que favorecer o desenvolvimento do individuo, levando-o
a atuar num mundo em constante transformacdo, através de um melhor gustamento
de sua conduta.

Como exemplo disto tem-se na unidade temética Meu Corpo, em que 0
aluno deverd, entre outros objetivos integradores, formar habitos de auto-suficiéncia
em relacdo as suas necessidades bésicas, que 0 jogo permeia situagdes que tém como:

... Objetivo Integrador: Desenvolver habitos de vida em grupo/ Comportamentos
Esperados: Identificar as pessoas com quem convive ha escola; aceitar regras dos
jogos que participa: jogos de regras/ Atividades: jogos de identificagéo, jogos de
penalidade simples (quem erra volta a ponto de partida, desempenha funcédo
oposta);

Objetivo Integrador: O aluno devera formar habitos de auto-suficiéncia em relacdo
as suas necessidades basicas / Comportamento Esperados: Demonstrar auto-
suficiéncia ao vestir e identificar cuidados de limpeza com seu corpo: jogos
simbdlicos/ Atividades: dramatizacéo (1979, p. 39, 40).

Se procedo a uma leitura superficial dos comportamentos esperados, corro
0 risco de considera-los voltados para o desenvolvimento cognitivo dos alunos;
entretanto ao analisarmos detidamente os respectivos objetivos integradores, ha uma
preocupacdo bésica norteadora que parece identificar-se somente com os aspectos
comportamentais, envolvidos no atingimento destes.

Esta constatacdo desencadeia preocupacdes de ordem prética da insercéo
do jogo, isto €, ndo basta potencializd&lo como procedimento didatico especial, se €
considerado como objetivo apenas o desenvolvimento de hébitos, quer sgja de vida
em grupo ou de auto-suficiéncia. Por outro lado, este jogo em si mesmo poderia
indicar o nivel de desenvolvimento do aluno se os aspectos envolvidos na sua redizacdo
fossem observados, apenas como exemplo, sua representacdo simbolica destes
comportamentos.
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Isto fica ainda mais evidente, ao constatar que o universo de produgdo
desta unidade temética se resume na atengdo as atividades ligadas a manipulagéo e a
fala, sem a preocupacdo com atividades sisteméticas. Despreocupacdo esta que acaba
por caracterizar o jogo como formador de habitos, jA que a preocupagdo com
atividades sistematicas denunciaria a necessidade de desenvolvimento cognitivo.

Os exemplos de jogos retirados desta proposta (MEC/CENESP, 1979) e
acima descritos, para as 12 e 22 séries, reproduzem uma absor¢do equivocada da
propria teoria na qual cunha seus referenciais, qua sgja, jogos simbdlicos, jogos de
exercicio e jogos de regra sdo construcdes sucessivas, portanto, € improvavel gque
atividades curriculares destinadas a alunos que se encontram no periodo sensorio-
motor ou mesmo pré-operatorio, possam envolver estabelecimento de regras, por
exemplo.

Para o periodo de afabetizacdo, a insercdo do jogo ainda parece estar
bastante atrelada a essa necessidade de modelar as atitudes dos alunos deficientes
mentais. E neste caso, parece que, novamente, as caracteristicas destes séo
subordinadas a0 processo.

O ensino da Lingua Portuguesa - Proposta da APAE - aproxima essa
adaptacdo do contetdo das atividades propostas as dificuldades comportamentais
do deficiente mental, exatamente por considerd-las como elemento que pode
inviabilizar o processo de aquisicdo da linguagem.

Nesse sentido, ao abordar este ensino, 0 jogo traz como objetivos:

... Objetivos operacionais: Espera-se que o educando seja cortés no trato com os
colegas, diretor, professor e demais funcionérios empregando expressdes corretas
como: com licenga, por favor, muito obrigado.../ Estratégias. dramatizacBes de
cena;

Objetivos operacionais: Deseja-se que o educando aprenda discar o telefone e
saiba usa-lo adequadamente para transmitir pequenos recados/ Estratégias:
dramatizar conversas, dar recados e avisos em classe usando telefone de brinquedo
(1983, p. 15, 24);

Tais objetivos continuam enfatizando a necessidade de modelar atitudes
como forma de avaliar comportamentos e, muito pouco como forma de desenvolver
conhecimentos, embora, neste caso, fique ainda mais evidente o envolvimento da
cognicdo para a realizagdo desses jogos.

Para esta area, 0 objetivo geral do jogo parece residir na capacitacdo do
aluno para a resolucdo de situagdes da vida prética ao utilizar dramatizacfes de cenas
cotidianas - conversas, recados, comportamentos esperados em determinadas
situagdes. Essas situagbes comprovam com muita clareza 0 modelamento de atitudes,
visando o0 gjustamento pessoa do individuo no seu meio. Tal conjuncéo significa que,
para a crianca deficiente mental este repertério deve ser apresentado; portanto, o
imperativo ndo é a aprendizagem envolvida na representagdo e, Sm o estabelecimento
de padrdes de comportamentos mais proximos da realidade socia em que esta inserida.
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A distor¢do tedrica desta atividade se refere ao conteldo do simbolismo,
guando este ndo considera as necessidades de expansdo do eu, de compensacéo, de
continuacdo da vida real, em nome de uma assimilacéo ssimbdlica ficticia e, sem esforco
de compreensdo inteligente. Conforme se pontuou com 0s exemplos acima, em termos
da organizagdo dos jogos, pode-se concluir que o modelo utilizado subliminarmente
€ praticamente o da reabilitacdo dos padrbes de comportamento do deficiente mental
educavel, ja que nenhuma mencdo foi realizada no objetivo quanto a construcéo dos
conceitos envolvidos nestas representagoes.

Esta forma reducionista de encarar o jogo diminui sua amplitude na medida
em que os considera basicamente para o desenvolvimento de habitos de auto-
suficiéncia ou de vida em grupo, sem se levar em conta que eles envolvem, também
e muito, a cogni¢cdo, como por exemplo, a representacdo simbdlica desses
comportamentos.

A trgjetdria dos jogos nestes exemplos, ndo trabalha a passagem do saber
fazer ao conhecimento encetado e, esta passagem, no caso do deficiente mental,
responde ao objetivo da area, qual sgja, 0 ajustamento crescente do educando ao
meio, cada vez mais amplo e complexo, em que deve ndo apenas viver como conviver .
Nessa possibilidade de explorar situagcdes de vida que sdo condutoras do processo de
integracdo nas regras fundantes do comportamento, tem-se uma inversdo de seus
objetivos, a0 determinar essa vivéncia aos limites da organizagdo de habitos e atitudes
socialmente aceitos.

Basicamente, 0s jogos propostos neste eixo de andlise ndo se diferem de
uma divisdo para outra, ou seja, periodo preparatorio e alfabetizacdo, mas, podem
ser acusados de incorporacdo enviesada da teoria que € usada para respalda-lo dentro
destas propostas. Se o desenvolvimento cognitivo ocorre a revelia dos objetivos
EXPressos, 0 seu esvaziamento como principio da elaboracdo e utilizagdo do jogo
tanto para 0 periodo preparatério quanto para a alfabetizagdo, parece ter dado lugar
ao patenteamento das caracteristicas dos deficientes mentais como contetido desta
atividade.

As atividades envolvendo o0 jogo no periodo considerado preparatério
estéo inseridas no que Piaget denominou periodo sensdrio-motor, em que as sugestdes
deveriam recorrer a dramatizacdes, brincadeiras de faz-de-conta, envolvendo
elementos cujas combinacdes visassem a trabalhar comportamentos des-
contextualizados, realizagbes com os outros (dar de comer, fazer dormir); uso de
objetos substitutos (blocos no lugar de carros) e, combinagdes seqlienciais imitando
acOes. Esta representacdo de experiéncias é propria do ensino pré-escolar que até
uma década atras, ainda se encontrava no nivel das acdes que visavam preparar 0
aluno para o processo de escolarizagdo. O ensino pré-escolar especial parece néo ter
ultrapassado este periodo, pois em nome das caracteristicas peculiares de seus aunos,
desenvolve uma prética que reafirma tal ideario.

O papel que o jogo desempenharia no processo de afabetizacdo encontra-
se singularizado, quando o objetivo de sua insercdo esta delimitado pelo
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desenvolvimento de uma Unica éarea, aqui dizendo respeito ao comportamento do
deficiente mental, que € considerado desviante dos socialmente estabelecidos como
normais.

Para este eixo 0 que resumidamente se apreende é gue, a forma como
foi tratada a instalagdo de comportamentos “normais’ nos sujeitos deficientes mentais
através dos jogos, concorreu para o processo de biologizagdo do comportamento,
pela ndo apreensdo da aprendizagem como um elemento definidor do processo de
desenvolvimento. Cabe ainda resgatar outro aspecto relevante na aplicacdo do jogo
como modelador de atitudes: do entendimento substancialista do desenvolvimento
cognitivo do deficiente mental, chega-se ao abandono da cogni¢do em nome da
instituicdo de atitudes socialmente aceitas e, nesta, toda a potencialidade dos jogos a
servigo do desenvolvimento cognitivo passa a margem da sua elegibilidade.

Por fim, se o surgimento das estruturas cognitivas no deficiente mental
estd fundamentado na anterioridade do desenvolvimento comportamental, parece
gue as situagOes de jogo viabilizam este entendimento, 0 que denota uma leitura
enviesada das teorias cognitivas.

O jogo como estratégia para o desenvolvimento motor

Esta forma de encarar o0 jogo reitera a dicotomia que este, quando
apresentado pelas propostas curriculares do ensino do deficiente mental orientadora
da prética, é capaz de operar em relacdo a0 desenvolvimento cognitivo. Tal dicotomia
esta expressa em objetivos que apenas contemplam o desenvolvimento do aspecto
motor envolvidos nas atividades. Nesta implicagdo apenas motriz, se estabelecem
diferencas entre o desenvolvimento mental e o corporal, entendendo o
desenvolvimento com fortissmo componente bioldgico. Portanto, se o0 jogo caracteriza-
se aqui pelo desenvolvimento motor, isto reforga a tese do desenvolvimento linear.

O Periodo Preparatério, da Proposta Curricular de Educacdo Geral para
Deficientes Mentais Educéveis -CENP-, é exemplo dessa necessidade de
desenvolvimento motor dissociado do desenvolvimento cognitivo, explicitado nos
objetivos dos jogos que utiliza, tais como:

Tema |l - Condutas Motoras de Base / Sugestdo de Atividades: utilizar o jogo “o
macaquinho diz...” com um aluno exercendo a fungdo de lider e os outros imitando
seus gestos, Corrida imitando animais; Jogos de imitacdo de animais (sapo,
canguru), de arremesso de bolas, de caminhos com obstaculos. (1984, p. 62-79)

Tema IV - Coordenacdo Motora Fina e Habilidades Perceptivo-Motoras / Sugestéo
de Atividades: jogos de analogia; jogos de mimica; jogos de descricdo dos objetos;
jogos com blocos (lig-lig); brincadeiras de vigjar onde o primeiro que identificar
todos os sinais ganha; jogos de encaixe de pinos e bolinhas mediante modelo
elaborado pelo professor; jogos competitivos entre alunos de capacidade
equivalente; jogos de ginastica mental tipo ‘la vai um barquinho carregado de...
(nomes de pessoas, flores, brinquedos, etc)’; jogos ativos e de marcha ritmica
tipo “macaco Simdo mandou: bater palmas, dizer bu (1984, p. 185-233).
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Nas sugestbes de atividade para o Tema Il acima descritas, fica claro o
envolvimento da cognicdo, na medida em que um dos aunos deve exercer a fungdo
de lider. Entretanto, o objetivo da atividade esta circundado apenas pela imitacdo do
modelo, uma vez que essa “lideranca’ ndo € discutida e se expressa somente na
realizagdo de gestos para serem copiados.

E interessante verificar, para fundamentar a andlise, que estas condutas
s80 entendidas como equilibragdo geral, coordenacdo dindmica geral e coordenacdo
visomanual, que suprem a ansiedade e o negativismo habitual do deficiente mental.
Ora, a0 se ter como judtificativa bésica o desenvolvimento motor, fica claro que estes
jogos ndo abrem caminho para as representagcdes que sdo componentes basicos
contidos nestes para a apropriagdo do conhecimento que, sem davida, estdo presentes.
Por outro lado, é preciso questionar se esta incorporacéo do jogo como procedimento
especial libera-o do seu papel de agente da cognicdo, levando-se em conta que &
exatamente a cognicdo o aspecto deficitario do deficiente.

O valor cognitivo dos jogos que utilizam ordens verbais, segundo Piaget,
est4 no trabalho com as criangas para ouvirem instrucdes verbais com atencdo, pois
devem pensar em uma ordem apds a outra e, se durante a realizagdo cometem algum
erro, uma reagdo imediata € desencadeada coletivamente. No caso especifico deste
eixo de andlise, este valor cognitivo da lugar a uma interpretacdo deficitéria da
estruturacdo mental do deficiente mental que, incorporada pelo jogo, trabalha uma
acdo separada da outra, ou sgja, motora depois cognitiva.

Para as atividades de Educacéo Fisica (Comunicagdo e Expressdo - CENP)
seria comum uma maior inser¢do de jogos que objetivassem o desenvolvimento motor;
entretanto, também, aqui se assiste a um distanciamento dos objetivos cognitivos
existentes, ou sgja, 0S.

. jogos que objetivam o controle do corpo em situacdes de imobilidade; que
ndo envolvam grande atividade fisica; descanso em siléncio ou ao som de musicas

a fim de restaurar o equilibrio organico/ Sugestes de Atividades: jogos de correr,

jogos para fortalecimento da musculatura responsavel pela postura, jogos de

esconder, jogos de pegador, jogos pré-desportivos, jogos que estimulam a auto-

iniciativa. (1980, p. 242-9)

Estes jogos sdo elaborados para o periodo correspondente ao processo
de alfabetizacdo dos alunos deficiente mentais; entretanto, ndo mantém nenhuma
correspondéncia com a aprendizagem envolvida neste processo. Contudo, estas
atividades sugerem este envolvimento embora a aplicabilidade ndo se fundamente
neste e, Sim, na expressdo motora. Ao circunscrever 0s jogos citados como estratégias
para desenvolver exclusivamente a motricidade do deficiente mental, as propostas
ndo levam em consideracdo as possibilidades neles existentes de desenvolvimento da
cogni¢do, aspecto evidentemente alterado pela deficiéncia e que deveria, tal como é
apresentado, tanto pela teoria cognitiva, como pela literatura pedagogica sobre
deficiéncia mental, ser o cerne da agédo pedagogica.



O jogo como meio para a socializagéo

A utilizagdo do jogo como estratégia para a socializagdo, procura retratar
a preocupacdo com um Unico aspecto que acaba por fragmentar as possibilidades de
desenvolvimento e aprendizagem do deficiente mental. A énfase dada ao
desenvolvimento da socializagdo desses individuos é cunhada na perspectiva de dar-
Ihes acesso aos conhecimentos, habilidades e valores considerado relevantes do ponto
de vista social. Quando se fala em socia, estase falando em vinculagdo ao contexto
real em que vive.

Na unidade tematica Meu Corpo (MEC/CENESP) os jogos séo construidos
visando promover a socializacdo, tendo como pressuposto tedrico que os deficientes
mentais por serem mais lentos em sua aprendizagem costumam ser rejeitados pelos
colegas, 0 que geramente explica certo grau de agressividade no seu comportamento.
Isso fica explicito em atividades que colocam como

(...) Objetivo Integrador: Desenvolver habitos de vida em grupo/ Comportamento Esperado:
Identificar as pessoas com quem convive na escola; aceitar regras dos jogos que participa;
participar de comemoracdes escolares/ Atividades: brinquedos dramatizados, jogos de regras.
(1979, p. 41)

Na consideracdo de uma aprendizagem lenta, destaca-se a necessidade
de uma socidizacdo satisfatoria dos deficientes mentais quando em contato com 0s
normais como possibilidade de substituicdo dos limites de aprendizagem
intransponiveis, ou segja, se ndo vai acancar indices elevados de escolarizacdo pelo
menos |he resta a possibilidade de integragéo.

Esta proposicdo aponta o jogo de regras (classificagdo piagetiana) como
veiculo de sociadizacdo, contudo, ndo € a passagem do jogo espontaneo para 0 jogo
com regras envolvendo cogni¢do que identifica esta atividade e, sim, o fato de que
esta estruturagéo volta-se somente para as possibilidades de encontrar o “outro” como
referéncia social.

O processo de socializagdo aqui objetivado acaba desembocando em
uma transformacdo mais ou menos rapida no que concerne a diregdo da imitacéo
objetiva do real, e ndo no reforco do smbolismo. Existe, portanto, uma ordem relativa
nestas construcdes ludicas que ndo se constituem em uma simples cépia do real
envolvendo outros aspectos, que ndo somente o procurado. A elegibilidade de apenas
um aspecto a ser considerado como objetivo em uma atividade que envolve uma
série de outros passiveis de perspectivar diferentes resultados, é o que se assiste quando
exemplificagdes como as anteriores acabam por singularizar a atuagéo do jogo no
processo de desenvolvimento e aprendizagem.

Em Integracdo Social destinada a mesma sé&rie, os jogos indicados também
s80 exemplos dessa caracteristica, quando se tém como,

(...) Objetivo Especifico: Identificar os cuidados necessérios a preservagéo e a
melhoria das condi¢des de vida dos grupos,
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Sugestao de atividades: dramatizar espontaneamente as atividades desenvolvidas
por essas pessoas ou profissionais; jogos de mimica com os colegas sobre os
diferentes profissionais entrevistados. Adivinhe o que ele faz. (1979, p. 30)

O objetivo que fundamenta este exemplo com certeza busca a
socidizagdo do individuo através da proximidade com atividades que se desenvolvem
no universo socia e por ser realizada em grupo. Porém envolvem cognicéo, mas, essa
parece ndo ser levada em conta. Se os alunos devem dramatizar atividades
desenvolvidas em diferentes profissdes, esta dramatizagcdo envolve representacéo
simbdlica, contudo ndo € considerada, para que, com base na sua execucao se avaliasse
o conhecimento sobre tal conteddo gerando, consequentemente, novas estratégias
para seu aprimoramento.

A incidéncia dos jogos que visam a sociadizagdo do deficiente mental na
sub-&rea de Educacéo Fisica (CENP), bem como no componente curricular de Estudos
Sociais, faz referéncia aos aspectos comportamentais envolvidos nesta, tendo como:

... Objetivo: respeitar os companheiros, os concorrentes, as regras, os educadores,
cooperando na organizacéo das atividades/ Sugestdo de atividades: jogos de
todos os tipos (individuais e em pequenos grupos);

Objetivo: Demonstrar comportamentos adequados de relacionamento e convivio
social/ Sugestdo de atividades: jogos coletivos no pétio da escola auxiliam na
aquisicdo de experiéncias de convivio social (lengo atras, queimada, roda). (1980,
p. 273; 1984, p. 15)

Parece que estas atividades se orientam pelos seus propésitos préticos
ou instrumentais e pela derivagdo da capacidade socializadora. No entanto, com um
simples detalhamento destas atividades no que respeita ao seu contetido, € possivel
ver o desenvolvimento cognitivo oportunizado através da compreensdo da regras
existentes.

A argumentacd@o deste eixo tenta evidenciar a diferenciagdo colocada
pelas propostas curriculares analisadas, quanto ao desenvolvimento cognitivo e
socializagdo do deficiente mental. Um dos aspectos relevantes nessa diferenciacéo se
sedimenta no conjunto de idéias estruturadas a respeito da prépria deficiéncia e,
nesse sentido, a forma estanque, restrita e reducionista que da sustentacdo a
apropriagdo das teorias cognitivas pode ser responsabilizada. De acordo com essa
transferéncia da concepgdo a agdo nos jogos, fatores de ordem social e bioldgica,
com certeza, entram em conflito, 0 que acaba evoluindo para este tratamento isolado
de tais fatores.

O jogo como meio para o desenvolvimento cognitivo

A proposta do jogo neste eixo parece se assemelhar a0 que se encontra
descrito pelas teorias cognitivas quando enfatizam o seu papel, considerando suas
diferenciagdes quanto a concepcdo de desenvolvimento e aprendizagem. 1sso significa
gue o importante ndo seria aquilo que os deficientes poderiam realizar no sentido
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estrito, como nos outros eixos, mas, sim, tudo aquilo que poderiam experimentar e
vivenciar por s mesmo e em relagdo com as outras pessoas com quem compartem
estas atividades.

Entretanto, o desenvolvimento cognitivo também se constitui em um
aspecto exclusivo, tratado a parte, 0 que denota que a perspectiva de trabalho com a
cognicdo do deficiente mental implica em circunscrever area.

Nas unidades teméticas, Minhas Coisas e Meu Mundo (MEC/CENESP), é
possivel apreender esse pressuposto, quando se apresentam como.

... Objetivo Integrador: Explorar o potencial dos objetos através de experiéncias
criativas/ Comportamento Esperado: Empregar a palavra “conjunto” sempre que
dada uma colegdo/ Atividades: sob a forma de jogo, caracterizar grupos de alunos
usando faixas de cores variadas, broches, bracadeiras; propde-se que as criangas
se agrupem segundo uma das caracteristicas. Os alunos, por solicitagdo do
professor, descobrirdo o que distingue um grupo do outro.

(...) Objetivo Integrador: Reconhecer que seu mundo € dindmico e diversificado/
Comportamento Esperado: Relatar fatos e situagdes ocorridas ou vivenciadas/
Atividades: dramatiza situagbes comuns: arrumar a casa, fazer compras em
diferentes lojas, passear em diferentes lugares; Objetivo Integrador: Reconhecer
gue o trabalho do homem modifica 0 meio/ Comportamento Esperado: Identificar
algumas profissdes/ Atividades: jogo dramatico sobre as partes e engrenagens
de diversas maquinas em funcionamento. (1979, p. 66, 74, 89)

Da forma como se apresenta 0 jogo para o desenvolvimento do contetido
destas unidades, muito mais se mantém as formas espontéaneas de conhecimento.
Entretanto, embrionariamente, ja sdo apresentados critérios para uma classificacéo
que requer um minimo de cientificidade. Estes jogos voltam-se, basicamente, para o
desenvolvimento cognitivo, mesmo que respaldados pelo nivel em que se encontram
os alunos deficientes mentais.

Este atrelamento dos jogos ao nivel de desenvolvimento € colocado por
Piaget quando destaca o papel do jogo para o0 ato de inteligéncia, mas, no caso do
deficiente mental tal fato, também, se caracteriza pelas suas possibilidade de
compreensdo e raciocinio, portanto, ndo suscitam uma aprendizagem em potencial.

No curriculo para 0 maternal (Ferreirad CORDE), 0 jogo se faz presente
em atividades de Matemética: “fazer atividades simples de classificacdo (Dé um
brinquedo parecido com este. D& um objeto que combine com este) - jogo do igual e
do diferente” (1993, p.109); Comunicacdo e Expressdo: “aumentar a capacidade de
atencdo e concentragdo; imitar movimentos e gestos, por aproximagdo (modelo
presente e ausente)” (1993, p. 110-1); através da estimulacdo as brincadeiras simbdlicas
mais comuns, iniciadas com a dramatizacdo de atos simples, casinha, comidinha, de
pai, de méde, etc., devendo solicitar imitacdes préximas ao modelo, afim de que a
crianca possa equilibrar, segundo Piaget, os dois mecanismos basicos da adaptacéo:
assimilacdo e acomodagéo.
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Da mesma forma se insere 0 jogo no curriculo para o pré-escolar, ou sgia,
em atividades de,

Comunicacdo e Expressdo: brincadeira infantil, de roda, folcléricas, que incluam
musica e danga; realizar imitacdes através de jogos (animais, personagens de
estérias contadas, brincadeira de estatua, etc) / Estudos Sociais: identificar
membros das familias, conhecer as brincadeiras proprias do folclore infantil,
identificar as pessoas que trabalham na escola e suas funcdes, etc. / Matemética:
imitar arranjos feitos com objetos, reproduzindo configuragdes mais complexas;
classificar, etc. (1993, p. 120-125)

Aqui, os jogos sdo desenvolvidos através do faz-de-conta, de dramatizagdo
ou de teatro, que levam o aluno a expressar-se, dando ao professor oportunidade de
perceber sua interpretacdo do mundo, enriquecendo seu ambito de experiéncia e
seu conhecimento sobre pessoas, sentimentos e acontecimentos.

A utilizacdo deste procedimento para abordagem dos conteddos
curriculares destinados a0 Maternal e ao Pré-Escolar nesta proposta, ainda que pontual,
se da de forma mais sistemética e articulada com a categorizacdo cognitiva que lhe da
suporte, ou sgja, periodo sensorio-motor e pré-operatorio simbdlico. Categorizagdo
esta que ja traz implicita agumas caracteristicas enddgenas dos alunos como preditivas
de seu processo de aprendizagem. O curriculo de escolaridade bésica sSitua o jogo
nas suas possibilidades de concretizar a transicdo entre 0 simbolismo e a elaboragéo
mais complexa, através da troca de papéis ou cenas que problematizem os jogos de
regras simples.

Os jogos desenvolvidos tendo como “enfoque”’ a cognigdo, expressam o
desprivilégio do potencial destes como meio de desenvolvimento cognitivo, pois o
tratamento, também, dicotomizado que Ihe é relegado, corrobora a idéia de que em
razéo das evidentes e ndo negadas dificuldades cognitivas do deficiente mental, dia
Se 0 processo pedagdgico a estas.

Do ponto de vista dos procedimentos didéticos, pode-se extrair algumas
conclusdes a respeito do jogo como procedimento privilegiado. As teorias cognitivas
que deram suporte a este estudo indicavam que a crianga ao jogar, teria sua trgjetoria
de desenvolvimento e aprendizagem enriquecida e no caso especifico do ensino do
deficiente mental, as atividades pedagdgicas propostas acabaram reduzindo as
possibilidades dos jogos e assim contribuindo para o ndo alcance de estagios mais
avancados ou fungdes psicoldgicas superiores.

Fato este totalmente atrelado & caracterizagdo do deficiente mental como
aquele que aprende em ritmo mais lento e tem seu crescimento mental facilitado,
guando fornecidas condi¢Bes para que ultrapasse 0s acontecimentos concretos, o
que recai sobre a representacdo das experiéncias que poderd vivenciar. Assim, a
programacgdo dos jogos como procedimento didatico especial, tem sido guiada pela
auséncia, sendo feita sob um referencial compensatério ou repetitivo nas possivels
areas defasadas, social, motora e comportamental.
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Nesse sentido, 0 que oferece dificuldade para que o jogo sgja realmente
colocado a servigo da cognigédo, é necessariamente a propria cogni¢cdo que, NO €aso
do deficiente mental, limita a andlise de suas possibilidades escolares. Essa limitacéo
guarda relagdo com todas as areas de desenvolvimento deste individuo.

O que se observou no interior destas propostas curriculares é que as
teorias cognitivas tém sido incorporadas de uma maneira peculiar, mesmo quando
expressada a recorréncia a estas para estabelecer 0 jogo, para que o discurso das
dificuldades retrocedesse. Esta peculiaridade esta expressa nas linhas divisorias
visualizadas na atividade ludica da crianca deficiente mental. De um lado, parece
estar 0 jogo e de outro, a cognicao.

No estabelecimento de eixos para andise dos jogos, foi possivel visuaizar
a dicotomia existente entre os diferentes aspectos envolvidos no processo de
aprendizagem do deficiente mental. Nesse sentido, 0 jogo configurava-se como
modelador de atitudes, estratégia para o desenvolvimento motor e, meio para
socializagdo, incorporando modelos de aprendizagem ora psicomotores ora sociais,
refletindo a concepgdo dualista de desenvolvimento humano que incide diretamente
sobre a prética pedagégica.

Neste contexto, prioriza-se a cognicdo somente a partir do
desenvolvimento de areas consideradas fundamentadoras para a aprendizagem, prova
disso é o reduzido espaco destinado aos jogos que envolvem cognicao neste universo
de andlise, que permitiu ateracdes e implicacbes bastante complexas na incorporacéo
das teorias cognitivas que deram suporte a utilizagdo do jogo como procedimento
didatico especial.

Em sintese, as propostas procuram encaixar a realidade nas teorias
cognitivas (atividade para desenvolver tal aspecto, outra, para desenvolver outro
aspecto) quando na verdade, as teorias deveriam servir para subsidiar a organizagéo,
implementacéo e avaliacdo das préaticas que se constituem em meios para a
aprendizagem do deficiente mental. No caso do jogo, especificamente, ocorre uma
inversdo, uma atividade complexa e dindmica € encarada como uma atividade simples
e restrita, fazendo com que grande parte da sua riqueza sgja desconsiderada, embora
presente.

Da forma como o jogo foi apropriado por estas propostas, o
desenvolvimento e a aprendizagem de aspectos fundamentais nele envolvidos devem,
de alguma forma, ocorrer, ja que estdo presentes, mesmo que de uma maneira
“adormecida’. Mas, se ndo sdo tidos nestas propostas como elementos chaves,
desenvolvem-se a revelia da escola, na medida em que ela ndo leva em consideracéo
todas as potencialidades dessa estratégia didatica. Assim, parece que 0
desenvolvimento e a aprendizagem do deficiente mental v&o ocorrendo apesar das
estratégias apontadas e ndo através delas, mesmo que impliquem nesta ocorréncia.

59



RevistaBrasileira de Educagédo Especial, v.7,n.1, 2001

Refer éncias Bibliogr &ficas
BRASIL, Ministério da Educacéo e Cultura. Centro Nacional de Educac@o Especial - CENESP.
Proposta Curricular para Deficientes Mentais Educaveis. 1979

FERREIRA, I. C. N. Caminhos do aprender: uma alternativa educacional para a crianca portadora
de deficiéncia mental. Brasilia: Corde, 1993.

KAMII, C.; DEVRIES, R. Jogos em grupo na educacao infantil: implicacdes da teoria de Piaget.
Porto Alegre: Artes Médicas, 1991.

SAO PAULO, Coordenadoria de Estudos e Normas Pedagdgicas. Propostas Curriculares de
Educacao Geral para Deficientes Mentais Educaveis.- periodo preparatério, 1984.

. Propostas curriculares de educacao geral para deficientes mentais educaveis. estudos
sociais, 1984.

Propostas curriculares de educacdo geral para deficientes mentais educaveis:
comunicacdo eexpressao, 1985.

. Propostascurricularesde educacéo geral para deficientes mentaiseducaveis. Ciéncias,
1985.

. Sugestdes Metodol dgicas para o Ensino de Deficientes Mentais Educaveis, 1992.

SAO PAULO, Federacdo Nacional das APAE’S. Guia Curricular para deficientes mentais
educdveis, treinaveis e semidependentes, 1983.

SILVA, F. C. T. O jogo como procedimento didatico especial no ensino do deficiente mental.
1996. Dissertacéo (Mestrado em Educacéo: Historia e Filosofia da Educacgao) - Pontificia
Universidade Catdlica, S&o Paulo.

VYGOTKY, L.; LURIA, A R;; LEONTIEV, A. Linguagem, desenvolvimento e aprendizagem S&o
Paulo: icone, 1988.

VYGOTSKY, Lev S. A formagéo social da mente. Sdo Paulo: Martins Fontes, 1986.
. Fundamentos de defectologia. Cuba: Editoria Pueblo y Educacion, 1989.

WAJSKOP, G. O brincar na educagdo infantil. Cadernos de Pesquisa, S&o Paulo, v. 92, p. 62-69,
1995.

60



