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“Jogar é tornar real qualquer coisa que nao existe.
Jogar é poder ser outra pessoa que nao somos.
Jogar é viver por um instante num lugar impossivel.
E ser dono do tempo e da distancia.

Jogar é fazer sair o sol em plena noite e

a lua em pleno dia, € esvaziar o mar...”

(Pipo Pescador)
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RESUMO

Este trabalho tem como objeto de estudo as contribui¢es do jogo no desenvolvimento da
crianga portadora da sindrome de Down e analisar as relagcdes que se estabelecem entre a
crianca portadora da mesma e 0 jogo, observando as contribui¢des do jogo enquanto recurso
pedagogico. Para isto, foi utilizada a pesquisa participante, na qual envolveu-se a observagado
participante e analise descritiva dos dados. A pesquisa realizou-se com trés alunos portadores
da sindrome de Down, da Escola Especial “Anjo Gabriel”, na cidade de Massaranduba, SC. O
jogo representa um inestimavel beneficio para a formacéo e o equilibrio da personalidade da
crianga. Analisando os dados coletados, h& evidéncias de que o jogo é considerado um
importante recurso que auxilia no desenvolvimento afetivo, social, psicomotor e cognitivo do
aluno portador da sindrome de Down.

Palavras-chave: jogo, desenvolvimento, sindrome de Down.



1 INTRODUCAO

O presente estudo aborda as contribui¢cbes do jogo no desenvolvimento da crianca
portadora da sindrome de Down, analisando as relaces que se estabelecem entre a crianca e 0
mesmo, como também suas contribui¢des enquanto recurso pedagogico.

Ainda hoje, encontra-se pessoas que duvidam que criancas possam aprender e se
desenvolver, tratando-as com indiferenca, ndo lhes oferecendo estimulos e as condicdes
necessarias a vida de qualquer individuo.

No entanto, percebe-se o interesse de varios autores sobre a sindrome de Down,
acreditando que a crianca portadora dessa possa ter um desenvolvimento semelhante ao de
uma crianca que ndo apresenta nenhuma deficiéncia.

Esta pesquisa partiu do pressuposto de que 0s jogos sdo de extrema importancia no
desenvolvimento da crianca portadora da sindrome de Down.

Desde a Antiguidade, as atividades da sociedade humana sdo marcadas pelo jogo, o
qual sempre ocupou um lugar muito importante nas mais diversas culturas, seja pelo fato de
estar relacionado a rituais ou pelo simples divertimento. Com o decorrer do tempo, foi
reconhecido por muitos tedricos, como recurso importante no desenvolvimento da crianca.

No jogo inserem-se importantes funcbes, capazes de auxiliar a crianca no
desenvolvimento, na aprendizagem e na interagdo com o meio, sendo considerado uma
caracteristica do comportamento infantil, visto que a crianca dedica a maior parte de seu
tempo a ele.

A medida que joga, a crianca vai se conhecendo melhor, construindo interiormente o
seu mundo. Aprende a agir, sua curiosidade é estimulada, adquire iniciativa e autoconfianca,
proporcionando seu desenvolvimento. Por isso 0 jogo é considerado um dos meios mais
propicios a construcdo do conhecimento. Ele ndo contribui apenas no desenvolvimento
cognitivo e psiquico, como também no nivel motor, afetivo e social.

Para verificar as contribui¢fes do jogo para o desenvolvimento da crianca portadora da
sindrome de Down, realizou-se uma pesquisa qualitativa com trés alunos de seis a dez anos de
idade, portadores da mesma, na Escola Especial “Anjo Gabriel”, na cidade de Massaranduba.

A observacéo foi participante, pois as pesquisadoras estiveram em contato direto com
as criancas, oferecendo varios tipos de jogos, sendo que a confeccdo foi realizada pelas

criangas.



2 REFERENCIAL TEORICO

2.1 0 JOGO NO CONTEXTO HISTORICO

O jogo vem sendo alvo de muitas investigacdes, principalmente nas Gltimas décadas e
é estudado nas mais diversas areas do conhecimento, que buscam melhor interpreta-lo e
compreendé-lo como fendmeno que se transforma e, a0 mesmo tempo, continua em
diferentes contextos historicos e sociais.

A histdria do jogo tem uma trajetoria interessante a ser revelada desse complexo e
contraditério mundo das rela¢gdes humanas.

Desde a Antigiidade, as atividades da sociedade humana foram marcadas pelo jogo,
sendo que o seu sentido foi mudando com o decorrer da historia socio-cultural.

Entre os egipcios, romanos e maias, 0s jogos serviam de meio para a geracdo mais
jovem aprender com os mais velhos, valores, conhecimentos e normas dos padrfes de vida
social, como também eram destinados ao preparo do soldado e ao combate.

No século V, com a ascensdo do cristianismo, os jogos foram perdendo o seu valor,
pois eram considerados profanos, imorais e sem nenhuma significacao.

Por volta do século XIlI, o jogo volta a fazer parte do cotidiano da sociedade. Naquela
época, criancas, jovens e adultos participavam igualmente de todas as atividades sociais, ou
seja, nos jogos e brincadeiras, no exercicio das profissdes e tarefas diarias, no dominio das
armas, dentre outras, havendo uma certa indeterminagdo em relacéo a idade. A crianga era
vista como um adulto em miniatura. Porém, foi a partir do século XII que esta visdo da
crianca foi mudando.

Segundo Volpato (2002, p. 21) os jogos daquela época eram considerados
representacdes sagradas nas quais “[...] encontrava-se em jogo um elemento espiritual, dificil
de definir, algo de invisivel e inebriante ganhava uma forma real, bela e sagrada, e mesmo
acabado o0 jogo, essa magia continuaria até a préxima época dos rituais sagrados”. Rituais
esses, que segundo uma velha crenca chinesa, € que mantinham o mundo em seu devido

curso e obrigavam a natureza a proteger o Homem.



Nos tempos do engenho de agUcar era comum nas casas grandes, colocar a

disposicdo do “sinhozinho®”

um ou mais moleques, filhos de escravos, do mesmo sexo e
idade aproximada para acompanharem-no nos seus jogos. Nas brincadeiras dos
“sinhozinhos”, os filhos de escravos desempenhavam a funcdo de “leva-pancada”,
reproduzindo, em escala menor, as relagdes de dominacdo no sistema de escravidao.

Os meninos do engenho viviam soltos em companhia dos filhos de escravos fazendo
todo tipo de travessuras préprias da idade. Porém, nem sempre era o “sinhozinho” que
mandava nos jogos. Em situaces livres, fora do controle das sinhas e negras, mandava quem
tivesse maior habilidade no jogo, amenizando assim as diferengas sociais e as relagdes de
dominador e dominado.

A “sinhazinha”, em companhia da filha de escravos, através dos jogos de faz-de-
conta, representava o cotidiano da vida do engenho: a senhora mandando nas criadas, as
meninas negras como servas que obedecem as ordens da pequena sinha. Qualquer acdo, como
alimentacdo, vestuario, festas, doencas, visitas e outras, serviam como tema para 0 jogo
simbdlico das meninas.

O jogo simbdlico ajudava as meninas brancas e negras a compreenderem as relagées
de dominagdo da época e funcionava como mecanismo que auxiliava na incorporacdo dessas
relacdes. Para Vygotsky (1988) esse jogo, denominado jogo de papéis, estabelecia as relacbes
acerca dos acontecimentos percebidos do cotidiano e preparavam as meninas para
compreender os diversos papéis que davam sentido a sociedade escravocrata.

No entanto, com a aproximacao dos sete anos de idade, a crianca do engenho deveria
transformar-se rapidamente em um adulto. Para isso acontecer, a partir dos sete anos,
predominava um regime educativo que eliminava a infancia, como também era vestida como
adulto e obrigada a comportar-se como tal. Segundo Aries (1981) a duracdo da infancia era
reduzida a um espaco muito curto, ou seja, assim que a crianca atingisse certo controle motor,
misturava-se aos adultos e participava de seus trabalhos e jogos.

Faz mencao a este fato no cotidiano do Delfim, Luis XIII:

“As coisas mudam quando ele se aproxima de seu sétimo aniversario:
abandona o traje de infancia e sua educacdo é entregue entdo, aos

! Filho do senhor feudal, dono das terras. Periodo Feudal.



cuidados dos homens (..). Tenta-se, entdo, fazé-lo abandonar os
brinquedos da primeira infancia, essencialmente a brincadeira de bonecas:
ndo deveis mais brincar de carreteiro: agora sois um menino grande, ndo
sois uma crianca”. (ARIES 1981, p.87)

Acredita-se que grande parte dos jogos tradicionais chegaram ao Brasil por

intermédio dos primeiros portugueses e que 0S mesmos ja carregavam uma antiga tradicdo
européia, como também, a contribuicdo dos indigenas.

Para os indigenas, 0s jogos ndo passavam de formas de conduta de toda tribo.
Adultos e criangas brincavam, cantavam, imitavam animais, cultivavam suas atividades e
trabalhavam para sua subsisténcia.

No Renascimento, século XVI, o jogo comeca a fazer parte do cotidiano da
educacdo. Os jogos fisicos sdo acrescidos dos jogos de espirito (enigmas e adivinhas),
comecando a se multiplicar os jogos educativos, que com o0s jesuitas ganharam novo impulso.

“Os padres compreenderam desde o inicio que ndo era possivel nem
desejavel suprimi-los ou mesmo fazé-los depender de permissdes precéarias
e vergonhosas. Ao contrario, propuseram-se a assimila-los e a introduzi-los
oficialmente em seus programas e regulamentos e controla-los. Assim
disciplinados 0s jogos, reconhecidos como bons, foram admitidos,
recomendados e considerados a partir de entdo como meios de educacéo
tdo estimaveis quanto os estudos”.(ARIES, 1981, p 112)

No século XVIII surgiram grandes acontecimentos na area da educacdo e dos jogos,

com a popularizacdo dos jogos educativos, que finalmente penetraram no cotidiano popular.
No entanto, naquela época somente principes, reis, nobres, herdeiros da aristocracia e
governantes tinham acesso a educacdo. Mas a grande importancia deste século foi a
consolidacdo da “descoberta da infancia”, concepcao que veio se construindo desde o século
XII.

Neste processo de construcdo de uma descoberta da infancia foi principalmente a
partir do Renascimento Italiano no século XV que a imagem da crianca comegou a ser
diferenciada da do adulto e no século XVIII, no Ocidente, o brincar passou a ser considerada
atividade tipica da infancia.

Por volta do século XIX, a partir da necessidade e inser¢do da mulher no mercado de
trabalho, a rua passa a ser o ponto de encontro, servindo como espago de integragéo entre
cidaddos, através de brincadeiras e atividades de lazer, como também espago para
manifestacdes anarquistas do operariado. Sendo assim, os filhos das operérias passavam
maior parte do tempo na rua, enquanto suas maes trabalhavam, onde varios jogos e
brincadeiras preenchiam o cotidiano de diversos grupos infantis, onde surgiram as
brincadeiras do tipo: esconde-esconde, acusado, jogo de bola na méo, bolinhas de gude,

futebol, pipas, cantigas de roda, bonecas, entre outros.



Ja para filhos de mulheres de classe média e alta, os costumes eram diferentes. Nao
era permitido que eles brincassem na rua, somente em casa ou na casa de pessoas que
apresentassem o mesmo nivel econémico social.

A rua ndo era vista com bons olhos por religiosos e damas da sociedade, que se
empenhavam em acdes filantropicas para retirar o grande contingente de criancas que ali
afluia enquanto os pais ausentavam-se para a longa jornada diaria de trabalho, criando
creches, escolas maternais e asilos infantis.

Segundo Fantin (2000), para religiosos e damas da sociedade a rua era representada
como “a grande escola do mal”, um espaco publico onde se gerariam futuros delinqtientes e
criminosos irrecuperaveis, e a idéia do jogo associado ao prazer ndo era vista como
importante para a formacéo da crianga, mas tida como causadora de corrupg¢ao.

Nas organizacdes filantropicas e religiosas, o brinquedo era apenas para enfeite da
instituicdo e ndo era reconhecida a importancia do jogo na educagdo, exceto nos jardins de
infancia, onde se observava a presenca de brinquedos industrializados ou artesanais.

O jardim de infancia era freglientado apenas por criancas privilegiadas
financeiramente e desde a sua origem, surgiu no Brasil como uma instituicdo que tem o
direito e o dever de desenvolver a pedagogia froebeliana? baseada no uso de jogos.

Para alguns teoricos daquela época a “educacédo pelo jogo ndo se harmonizava com a
natureza da crianca pobre e asilada ou freqlientadora de escola de tempo integral, uma vez
que emergia a imagem da crianga ma que precisava ser domesticada, disciplinada para cair
em desvios de conduta” (KISHIMOTO, 1993 p. 94).

Os jardins froebelianos continuaram se expandindo, especialmente no fim século
XIX e inicio do século XX, com o apoio do movimento escolanovista europeu e 0
progressismo americano. Entretanto, no processo de expansdo, o jogo livre foi sendo

substituido pelos jogos didaticos e educativos, com finalidades definidas, embora néo

2 Fundada por Friedrich Froebel que, a partir do estudo do Método Pestalozzi, desenvolve a pedagogia
froebeliana. E um modelo de educacéo esférica, onde os alunos aprendem em contato com o real,
com as coisas, com 0s objetos de aprendizagem. O aluno é levado a refletir sobre estes objetos, a
tomar consciéncia deles. Os jogos, para Froebel, tém importante papel na organizacdo escolar e
tornam o ensino mais produtivo.



totalmente, pois reconheciam a importancia da livre exploragdo. Nessa época, 0 jogo era
considerado por alguns docentes, a simples utilizacdo de materiais concretos.

Atualmente percebe-se cada vez mais a adocdo de jogos educativos com objetivos
pré-definidos, ficando de lado, muitas vezes, o sentido ludico do jogo.

Além disso, com o progresso e a mudanca de habitos que a evolucdo da civilizagdo
imp0s ao ser humano, o brincar sofreu varias mudancas no decorrer dos séculos. Nas grandes
cidades houve a reducdo do espaco fisico e a falta de seguranca para a crianca brincar. A
tecnologia vem reduzindo a funcdo social do jogo, visto que desde a Antiguidade foi
considerado um fenémeno social, sendo um dos principais meios que faziam com que a
sociedade se sentisse unida, estreitando-lhe seus lacos coletivos, sendo que criangas, jovens e
adultos participavam juntos, o que na sociedade atual nem sempre é possivel.

Isto se deve a varios fatores, entre eles, a necessidade dos pais trabalharem,
precisando a crianga passar a maior parte do tempo sozinha, geralmente permanecendo dentro
de casa ou apartamento devido ao perigo das ruas (transito, violéncia, assaltos, entre outros);
os pais usam o fim de semana para o descanso, ndo disponibilizando, muitas vezes, de tempo
para brincarem com os filhos, substituindo sua presenca por jogos de computadores, video-
games, ou seja, jogos que geralmente ndo necessitam da companhia do outro para acontecer;
a constituicdo da familia se limitar a um ou dois filhos no maximo, sendo que muitas vezes
permanecem em casa em horarios opostos.

Apesar dos fatores citados e outros mais, a crianga brinca. O jogo é uma necessidade

infantil, além disso, € uma das atividades fundamentais para o desenvolvimento da crianca.

2.1.1 Contextualizando jogo, brinquedo e brincadeira

Frequentemente observa-se a utilizacdo dos termos jogo, brinquedo e brincadeira
como sendo sindnimos. No entanto, a palavra jogo ou a palavra brincadeira podem ser
sinbnimas de divertimento, porém ndo sinénimas entre si.

Tentar definir jogo ndo € facil, pois quando se pronuncia a palavra jogo cada um pode
entendé-la de modo diferente. Pode-se estar falando de jogos politicos, de adultos, criangas,
xadrez, adivinhas, que envolvem o faz-de-conta, esportes, domind, construir barquinho,
brincar na areia, entre outros. Estes jogos, embora recebam a mesma denominagéo, tém suas
peculiaridades. No faz-de-conta ha forte presenca da situacdo imaginaria; no jogo de xadrez,

regras padronizadas permitem a movimentacdo das pecas; a construcdo de um barquinho



exige ndo soO a representacdo mental do objeto a ser construido, mas também a habilidade

manual para operacionaliza-lo.

A dificuldade em definir esses termos aumenta quando se percebe que um mesmo comportamento pode
ser visto como jogo ou ndo-jogo. Se para um observador a a¢do da crianca indigena que se diverte atirando com
arco e flecha em pequenos animais é um jogo, para a comunidade indigena nada mais é do que uma forma de
preparo para a arte da caca necessaria a subsisténcia da tribo. Uma mesma conduta pode ser jogo ou ndo-jogo
em diferentes culturas, dependendo do significado a ela atribuido. Por tais razBes fica dificil elaborar uma
definicdo de jogo que englobe a variedade de suas manifestacdes concretas.

Huizinga ressalta que o jogo possui uma realidade autbnoma e mesmo que a lingua ndo possua um
termo geral capaz de defini-lo,

0 jogo é uma fungdo da vida mas ndo é passivel de definicdo exata em
termos l6gicos, bioldgicos ou estéticos. O conceito de jogo deve
permanecer distinto de todas as outras formas de pensamento através das
guais exprimimos a estrutura da vida espiritual e social. Teremos, portanto,
de limitar-nos a descrever suas principais caracteristicas. (HUIZINGA,
1993, p10)

As caracteristicas fundamentais do jogo apresentadas por este autor sdo: uma

atividade voluntaria em que o jogador demonstra prazer (as criancas brincam porque gostam
de brincar e o prazer por ele provocado o transforma numa necessidade); uma atividade livre,
com liberdade de acdo do jogador; possui um carater ndo sério de sua acao; separacdo do
jogo dos fendmenos do cotidiano (evasdo da vida real para uma esfera temporaria de
atividade com orientacdo prépria); limitacdo do tempo e do espago em que 0 jogo possui um
caminho e um sentido préprio; existéncia de regras onde a menor desobediéncia estraga o
jogo; e possui carater ficticio.

O critério do jogo enquanto atividade ndo séria esta relacionado a caracteristica da
evasdo da vida real.

A caracteristica de faz-de-conta do jogo exprime um sentimento da
inferioridade do jogo em relacdo a ‘seriedade’, o qual parece ser téo
fundamental quanto o préprio jogo. Todavia, conforme j& salientamos, esta
consciéncia do fato de ‘s6 fazer de conta’ no jogo ndo impede de modo
algum que ele se processe com a maior seriedade, com um enlevo e um
entusiasmo que chegam ao arrebatamento e, pelo menos temporariamente,
tiram todo o significado da palavra ‘s’ da frase acima (...) Nunca ha no
jogo um controle nitido entre jogo e seriedade, sendo a inferioridade do
jogo sempre reduzida pela superioridade de sua seriedade. (HUIZINGA,
1993, p. 11)

No entanto, Fantin (2000) ressalta que algumas caracteristicas apontadas por Huizinga

(1993) apresentam inadequacgfes. Sabe-se que no faz-de-conta a crianca representa fatos e
situagdes relacionadas com a realidade social que a cerca, o que ndo condiz com o critério do
jogo enquanto fendmeno separado e distinto do cotidiano, embora em parte, pois 0 jogo

representa sim, no caso do faz-de-conta, uma forma de evasédo da vida real, porém esta evaséao



possui representacBes do cotidiano e da realidade social. Mas o que se pode dizer do jogo de
futebol, onde o jogo ndo representa para o jogador profissional um fendmeno separado e
distinto do cotidiano, se 0 jogo é o seu cotidiano? Neste caso a caracteristica é questionavel.

O critério do prazer do jogador também € considerado inseguro, pois, segundo
Vygotsky (1988), nem sempre 0 jogo é uma atividade que da prazer, até porque existem
Jogos nos quais a propria atividade ndo é agradavel, onde também ha desprazer na busca do
objetivo do jogo. Porém isso ndo implica negar-se totalmente a caracteristica.

Kishimoto (1990) aponta caracteristicas do jogo a partir de pesquisas mais recentes,
trazendo os seguintes critérios: 0 jogo como uma situacdo onde a realidade interna predomina
sobre a externa, onde o sentido habitual € ou pode ser substituido por outro; caracterizado por
sinais de prazer e alegria; flexibilidade, pois na atividade do brincar a crianca se torna mais
flexivel na busca de alternativas de acdo, mais disposta a novas idéias e comportamentos;
prioridade ao processo de brincar, pois quando brinca a atencdo da crianga estd voltada a
atividade em si e ndo em seus resultados ou efeitos; livre escolha; e o controle interno, no
jogo os jogadores é que devem determinar o desenvolver dos acontecimentos.

Sendo assim, podemos dizer que, a partir de uma livre escolha existe no jogo uma
situacdo imaginaria e uma trama em que a crianga assume ou representa papéis, utilizando-se
de objetos que representam as interacfes presentes na sociedade orientadas por determinadas
regras que sao combinadas pelas proprias criancas que possuem o controle do jogo.

Neste sentido, pode-se chamar de jogo toda situagédo estruturada por regras, nas quais
0 jogador precisa tomar livremente um certo nimero de decisbes tdo racionais quanto
possiveis, em funcdo de um contexto mais ou menos incerto.

Lorenzini (2002) explica que o jogo é comportamento, cognicdo, afetividade,
psicologia e educacéo.

Comportamento, pois se caracteriza por ser livre e espontaneo: somos livres para
jogar ou ndo. O comportamento esta sempre enquadrado no espago e no tempo e, além disso,
é incerto, ndo se pode controla-lo; mesmo no jogo de regras, ha sempre algo imprevisivel.

Cognicéo, por ser a forma que os seres humanos inventaram para se expressarem. E
linguagem, pois todos 0s povos jogam, como também é matematica porque tem uma estrutura
e tem algo que se repete, supde uma memaoria, uma narrativa, uma historia.

Afetividade, porque é uma entrega de um ao outro, a crianca supde ser o outro, imita e
0 imagina. Esse outro € realidade e o que se constitui fora de si, é a base do afeto.

Psicologia, como sendo uma forma de assimilacgéo do real.



Educacéo, por nos humanizar, nos alfabetizar para uma vida humana. Tem a ver com
a formacéo do cidadéo, transmitido de geracao para geragdo. Os homens aprendem a jogar e
assim, a cultuar, a transmitir, a ritualizar, a conversar os problemas existenciais.

Relembrando o que citamos anteriormente sobre as peculiaridades do jogo e para
melhor compreender a multiplicidade e as manifestacbes concretas que envolvem o jogo,
Kishimoto (1990) aponta trés niveis de diferenciacdo do jogo que sdo: resultado de um
sistema lingiistico que funciona dentro de um contexto social, um sistema de regras e um
objeto.

No primeiro nivel, o jogo enquanto fato social assume a imagem e o sentido que cada
sociedade Ihe atribui. E este o aspecto que nos mostra por que dependendo do lugar e da
época, 0s jogos assumem significacOes distintas.

No segundo nivel, um sistema de regras permite, em qualquer jogo, identificar uma
estrutura sequencial que explica sua modalidade. Mesmo usando-se 0 mesmo objeto, séo as
regras do jogo que distinguem, por exemplo, num jogo de cartas, jogar canastra ou pife. Tais
estruturas seqlenciais de regras permitem diferenciar cada jogo e uma superposicdo com a
situacdo ludica, ou seja, quando jogamos, estamos executando as regras do jogo e, a0 mesmo
tempo, desenvolvendo uma atividade ludica.

O terceiro nivel refere-se ao jogo enquanto objeto, pois € a materialidade do objeto
que permite uma primeira exploracao.

Sdo esses trés niveis que permitem a compreensdo do jogo, diferenciando significados

atribuidos por culturas diferentes, pelas regras e objetos que o caracterizam.

O brinquedo, entendido como suporte da brincadeira, segundo Kishimoto (2001, p. 18) “supde uma
relacdo intima com a crianca e uma indeterminacdo quanto ao uso, ou seja, a auséncia de um sistema de regras
que organizam sua utilizacdo”, como também é um dos elementos que revela a cultura, os valores, as crencas e
concepcdes de mundo de cada povo em cada momento historico. Hoje os brinquedos reproduzem o mundo
técnico e cientifico e 0 modo de vida atual, com aparelhos eletrénicos, naves espaciais, bonecos e robés, porém,
a imagem representada nao é uma coOpia idéntica da realidade existente, pois os brinquedos incorporam
caracteristicas como tamanho, formas delicadas e simples, relacionadas a idade e género do publico ao qual é
destinado.

Pode-se dizer também que o brinquedo contém sempre uma referéncia ao tempo de infancia do adulto
que o constroi, com representacdes veiculadas pela memoria e imaginagdo. No entanto, apesar de sua fabricacdo
estar relacionada a infancia do adulto, o brinquedo é um objeto infantil e os objetos ludicos dos adultos sdo
chamados exclusivamente de jogos, que podem destinar-se tanto a crianga como ao adulto. “O brinquedo
aparece como um pedaco de cultura colocado ao alcance da crianga. E seu parceiro na brincadeira. A
manipulacdo do brinquedo leva a crianga a agao e a representacdo, a agir e a imaginar”. (KISHIMOTO, 2001, p.
68)



A Dbrincadeira seria, entdo, um meio de sair do mundo real para descobrir outros
mundos, porém este sair carrega consigo as representacdes da realidade ou de como a crianca

gostaria que fosse, por exemplo: a menina pobre, nas suas brincadeiras, € rica.

Além disso, a brincadeira pode reduzir o efeito traumatico de uma experiéncia recente e deixar a
crianca melhor preparada quando novamente submetida a mesma experiéncia.

Pode-se dizer, entdo, que quando o contexto muda, as brincadeiras também mudam, ou seja, 0 ambiente

é a condicdo para a brincadeira e, por conseguinte, ele a condiciona.

Kishimoto (2001, p. 21) define brincadeira como “acdo que a crianca desempenha ao
concretizar as regras do jogo, ao mergulhar na acdo ludica. Pode-se dizer que é o ludico em
acao”.

Huizinga (1993) aponta apenas uma pequena diferenga entre os termos brincadeira e
jogo: o jogo é uma brincadeira com regras e a brincadeira, um jogo sem regras explicitas, e o
jogo se origina do brincar ao mesmo tempo em que é o brincar. Além disso, 0 jogo suscita a

participagdo do outro, pelo menos de mais uma pessoa, enquanto a brincadeira pode ser so.

No entanto, para uma definicdo mais precisa de jogo, brinquedo e brincadeira, precisamos
essencialmente conhecer os processos de insercdo na cultura de cada um de seus participantes. A crianca acaba
apropriando-se das significaces atribuidas pelos adultos, contudo, além dela ir se apropriando vai, a0 mesmo

tempo, atribuindo um sentido singular e um conceito em relagdo aos termos jogo, brinquedo e brincadeira.

2.1.2 Os jogos na perspectiva piagetiana

Entre os tipos de jogos podemos encontrar diferenciadas classificacdes, de acordo
com varios autores.

Faria (1989), citando os estudos de Piaget apresenta 0s jogos em trés categorias: jogos
de exercicio, jogos simbolicos e jogos de regras.

Os jogos de exercicio podem ser entendidos como repeticbes de acbes e aches
produtoras de sons (exemplo: tamborilar os dedos, cantarolar). Este tipo de jogo aparece a
partir do segundo estadio do periodo sensério-motor (1 a 4 meses de idade) e dura até o fim
da vida. Algumas condutas ludicas, no entanto, com o passar dos anos, desaparecem por
saturacdo, mas transformam-se em jogos simbolicos e, posteriormente, em jogos de regras.
Outras sdo conservadas na sua forma pura.

A capacidade de imitacdo da crianca estd na base do desenvolvimento da brincadeira
sensdrio-motora. Por exemplo, ela imita quando acomoda 0s movimentos de succdo, sem que

a boca esteja em contato com a chupeta, ou melhor, a crianca imita quando age sobre o objeto



para copiad-lo na forma de acdes ou de imagem e ndo para dominar seu significado e usar o
objeto.

Os jogos de exercicios podem ser classificados em exercicio simples, exercicio de
combinacdo sem finalidade, exercicio de combinacdo com finalidade e exercicio com
palavras.

No exercicio simples a crianca repete esquemas (puxar, lancar, despejar) formados
anteriormente, sendo que o prazer ludico resulta do funcionamento desses esquemas, que
podem ser isolados ou seqlienciados na forma de uma ritualizagdo ludica. Nos dois tipos, as
acOes sdo observaveis, realizadas na presenca de objetos e ndo ha simbolo, nem consciéncia
de “faz-de-conta”.

Num periodo posterior, a crianca ndo se limita a imitacdo de a¢bes adquiridas na sua
sequéncia natural, realizando novas combinagfes a partir das mesmas. Este tipo de jogo
denomina-se exercicio de combinacdo sem finalidade.

No exercicio de combinacdo com finalidade, a crianca passa a relacionar meios e fins.
Usa seus esquemas como meios para obter prazer, tendo a intencdo de brincar. Tem
consciéncia de que sua alegria € resultante das acdes que realizou.

O exercicio com palavras € um jogo que as criancas realizam, que constitui uma
imitacdo da linguagem desenvolvida no seu meio familiar. Geralmente as palavras sdo apenas
repeticbes de movimentos produtores dos sons para exercitar essa nova capacidade, ou seja,
para brincar. O exemplo mais comum é de criangas utilizando o “por que”, sem esperar
respostas que as facam compreender o contedo envolvido nas questdes, usando o “por que”
para buscar o prazer. Outro exemplo comum é o uso de combinagdes incoerentes de palavras,
sem uma intencao clara de comunicar o contetdo de seu pensamento.

O jogo simbdlico aparece na crianca por volta do segundo ano de vida. E um recurso
que a crianga usa para obter prazer e para se ajustar ao mundo incompreendido ou temido por
ela. Surge com a construcdo da imagem ou da representacdo de fatos da realidade. No jogo
simbolico a crianca pode desencadear toda a seqliéncia de acGes proprias a determinado
objeto sem té-lo em maos. Isto é possivel, pois 0s dados armazenados através da imagem ja
estdo acomodados e foram assimilados. Como também, na presenca de outro objeto,
substitui-lo. Por exemplo: vendo uma fralda, a crianca, no faz de conta, brinca de dormir
usando a fralda como travesseiro.

Num primeiro momento da evolugdo do jogo simbdlico, a crianca imita suas proprias
acoes (auto-imitacdo) e na presenca de novos objetos, brinca imitando 0s movimentos que ela

propria faz. Num segundo momento a crianca imita as a¢des do outro.



O jogo simbolico atinge seu ponto maximo do segundo ao quarto ano de vida, quando
ocorre 0 aparecimento do esquema simbolico. Neste periodo o jogo tem como caracteristica
basica a deformacdo do real. “Este tipo de brincadeira apdia-se ndo s6é em interesses
conscientes, mas também em necessidades inconscientes, como defesa contra a angustia, a
fobia, a agressividade, recuos por medo do risco ou da competicdo, interesses sexuais etc.
(FARIA, 1989, p. 104)

Neste periodo existem quatro tipos de brincadeiras:

e Combinacdes simbolicas simples, onde a crianca pode copiar o real ou misturar as cenas
reais com as imaginadas representando cenas inteiras;

e Combinagdes simbolicas compensatorias, na qual a crianca busca corrigir o real
atendendo a necessidades muito intimas. Por exemplo, a crianca esta proibida de ir até um
determinado local da casa, entdo no jogo simbolico vai até esse local;

e Combinagdes simbdlicas liquidantes, onde a crianga procura anular ou ocultar situacoes
dificeis ou desagradaveis, revivendo-as nos jogos;

e Combinagdes simbdlicas antecipatorias, na qual a crianca imagina personagens ficticios
ou reais, e cria com eles situacdes que justificam a si mesma e aos outros, problemas ou
desprazeres futuros, ou seja, quando ndo aceita uma ordem que a coloca frente a
dificuldades, faz uma antecipacdo ludica exata ou exagerada do que aconteceria caso a
acatasse.

Dos 4 aos 10 anos de idade, aproximadamente, os jogos simbolicos sofrem
transformacdes, perdem gradualmente seu cardter deformante e aproximam-se da
representacdo imitativa.

Neste periodo a crianca vai se adaptando as realidades fisicas e sociais e cada vez
menos se entrega as deformacdes e transformacdes simbolicas para assimilar o mundo ao seu
eu, submetendo progressivamente o eu ao real.

A submissdo do eu ao real é uma consequéncia de fatores como desenvolvimento do
pensamento (estruturas de séries, classes, numero, tempo), da linguagem e das pressdes
socio-culturais.

Ao tomar consciéncia de seus sentimentos, a crianca pode expressa-los, o que lhe da
possibilidade de lidar com suas dificuldades emocionais.

Nos jogos simbdlicos deste periodo podemos perceber que existe uma sequéncia de
acOes copiadas do real, mas ajustadas ao imaginario que atende especificamente as

necessidades afetivas. Este tipo de comportamento é chamado de combinacdo simbdlica



ordenada. Posteriormente, 0 jogo baseia-se em coOpias de acdes do pai, da mée, dos irmaos
(papéis sociais) e também de objetos -imitacdo exata do real - e aos poucos as criangas
comecam a realizar trocas sociais que constituem recursos para as brincadeiras coletivas.

Quanto mais a crianga se adapta as realidades fisicas e sociais, menos se entrega as
brincadeiras ludicas que puxam pelo imaginario, pois vai encontrando novas férmulas para
enfrentar as dificuldades que o mundo Ihe oferece.

Os jogos de regras comecam a aparecer aos 6-7 anos de idade e associam a satisfacdao
motora e intelectual & satisfacdo da vitoria sobre o outro, regulamentados por normas
construidas ou aceitas por todos 0s parceiros.

Apresentam-se subdivididos em dois grupos: jogos de combinacdo sensorio-motora e
jogos intelectuais.

Os jogos de exercicio e 0s jogos simbdlicos podem evoluir, transformando-se em
jogos de regras, desde que se tornem coletivos, ou seja, envolvam mais de uma crianga e que
haja uma troca social auténtica.

Enquanto no simbolismo coletivo as criancas brincam juntas, imitando fatos ou cenas
vivenciados em comum pelos jogadores, mas cada um brinca sozinho e sem se preocupar
com o outro, no jogo de regras cada um faz esforgo para entrosar-se com o outro.

O jogo de regras continua a existir durante toda a vida dos individuos, ocupando
grande espaco na convivéncia social.

Para Piaget (1971) os jogos tornam-se mais significativos & medida que a crianca se
desenvolve, pois a partir da livre manipulacdo de materiais variados, ela passa a reconstruir
coisas, 0 que ja exige uma adaptacdo mais completa numa sintese progressiva da assimilacao
com a acomodacao.

O jogo é de suma importancia no seu desenvolvimento, pois ele ndo s6 é fonte de
lazer, mas também de conhecimento. Acreditar que jogar ndo é coisa séria é ignorar que em
um simples jogo esta um grande aprendizado que extrapola os limites estreitos da rotina

diaria e da propria vivéncia da crianca.

2.2 INFLUENCIA DO JOGO NO DESENVOLVIMENTO

As atividades ludicas fazem parte da vida do ser humano, em especial, da vida da
crianca, desde o inicio da humanidade. A tematica envolvendo o jogo tem conquistado espaco

nos mais diversos setores da sociedade.



De acordo com Barreto (2000), o desenvolvimento da criangca acontece
principalmente atraves do ludico. Ela precisa brincar e jogar para se desenvolver de maneira
sadia, precisa deste como forma de equilibracdo com o mundo.

Para Vygotsky (1988), o jogo tem um papel fundamental no desenvolvimento do
pensamento da crianca. E por meio do jogo que ela procura incorporar o significado das
coisas e da um passo importante em direcdo ao pensamento conceitual baseado no significado
e ndo no objeto.

Ao desenvolver um jogo simbolico, a crianga experimenta comportamentos e
papéis, projeta-se em atividades dos adultos, ensaia atitudes, valores, habitos e situacdes para
0S quais nao esta preparada na vida real, atribuindo-lhes significados que até entdo estavam
muito distantes das suas possibilidades efetivas. A atuacdo nesse mundo imaginario cria uma
zona de desenvolvimento proximal formada por conceitos ou processos em desenvolvimento.

“A zona de desenvolvimento proximal é a distancia entre o nivel de
desenvolvimento real, que se costuma determinar através da solucdo
independente de problemas, e o nivel de desenvolvimento potencial
determinado através da solucdo de problemas sob a orientacdo de um
adulto ou em colaboracdo com companheiros mais capazes”.
(VYGOTSKY, 2000, p.112).

Este autor vé o jogo como a principal atividade da crianca, por possibilitar a

passagem de uma operacao baseada na relacao entre significado e objeto concreto para outra,
onde a crianca passa a operar com significados separados dos objetos. Nesse sentido, 0 jogo
proporciona alteracdo nas estruturas mentais. J& para Piaget (1971), no jogo prepondera a
assimilacdo, ou seja, a crianga assimila no jogo o que percebe da realidade das estruturas que
ja construiu; portanto, o jogo nédo é determinado nas modificacdes das estruturas.

Conforme Volpato (2002), a partir do momento em que a crianga assume um papel
no jogo, ela passa a operar com o significado de sua acdo e submete seu comportamento a
determinadas regras que conduzirdo ao desenvolvimento da vontade, da capacidade de fazer
escolhas conscientes.

Vygotsky (2000) chama atencdo também para o fato de que no jogo, a crianca
freqlientemente faz coisas que ainda ndo consegue fazer na realidade. Por exemplo: em
determinada idade da crianca, precisamos lembra-la a todo instante o que deve fazer; no
entanto, em situacdes de faz-de-conta ela faz tudo isso, submetendo-se a regras de
comportamento, imitando situagcdes em que elas ocorrem na realidade.

E importante destacarmos a importancia do jogo no desenvolvimento da linguagem,
que surge inicialmente como meio de comunicagédo entre a crianga e as pessoas de seu meio

socio-cultural, e aos poucos vai se convertendo em linguagem interna, contribuindo assim,



para organizar o pensamento da crianga, transformando-se em funcdo mental. Pelo jogo a
crianca aprende, verbaliza, comunica-se com pessoas que tém mais conhecimentos,
internaliza novos comportamentos e, conseqientemente, se desenvolve.

A realizacdo do jogo proporciona uma competéncia que é a do trabalho em grupo,
que envolve vérias habilidades: saber organizar-se, cooperar, participar de uma atividade
coletiva e partilhar liderangas, saber gerenciar e superar conflitos, saber conviver com regras,
servir-se delas e elabora-las, saber construir normas negociadas de convivéncia que superem
as diferencas culturais.

Em nivel motor, o jogo permite melhorar a aptiddo motora, elevando harmoniosamente
as capacidades biomotoras (velocidade, forca, resisténcia, flexibilidade, os diferentes tipos de
coordenacdo, lateralidade, etc). Permite ainda a estruturacdo das nocbes de espaco e de tempo
e 0 desenvolvimento da nogéo de ritmo. Em termos espaciais, a crianca desenvolve as nogoes
de “a frente”, “atrds”, ou “ao lado” de algo, ou alguém e também, a estruturacdo do espaco
nas formacdes em grupo: “roda, coluna, fileira, etc”.

O jogo permite a integracdo do esquema corporal. A crianca, ao executar diferentes
jogos, vai conhecendo seu proprio corpo e também o dos demais, e assim progressivamente
vai acomodando sua imagem corporal, e, portanto, seu esquema corporal.

Pelo movimento comunica e relaciona-se com tudo o que a rodeia. Com a atividade
motora e atraves dela, a crianga percorre o seu trajeto de desenvolvimento e por adaptacfes
sucessivas vai se apropriando de um repertério de informagdes complexas, variadas e

progressivamente mais elaboradas.

Trajetdria do jogo na educacao

O ser humano, em todas as fases de sua vida, estd sempre descobrindo e aprendendo
coisas novas, através do contato com seus semelhantes e do dominio sobre 0 meio em que
vive. A esse ato de busca, de troca, de interacdo, de apropriacdo é que damos o nome de
Educacdo. Esta ndo existe por si s6: é uma agdo conjunta entre as pessoas que se comunicam
com o saber. Por isso educar ndo é um ato ingénuo, indefinido, mas um ato historico e

cultural.

Segundo Almeida (1995), ha muitas formas da crianca apropriar-se do conhecimento e uma delas é
através do jogo. Educar através do jogo tem um significado profundo e esta presente na vida.

Varios estudiosos, reunidos por Almeida (1995), reconheceram a importancia do jogo na educacdo. De
acordo com este autor, Platdo afirma que os primeiros anos da crianca deveriam ser ocupados com jogos

educativos, que deveriam caminhar junto com a cultura intelectual na formacéao da personalidade.



Para Aristoteles, as criangas deveriam, em seus jogos, imitar as atividades dos adultos,
como forma de preparacédo para a vida futura.

Montaigne ja partia para o campo da observacdo, fazendo com que a crianca
adquirisse curiosidade por todas as coisas que Vvisse ao redor.

Comeénio resumia seu método em trés idéias fundamentais: naturalidade, intuicdo e
auto-atividade. Esses métodos considerados naturais trazem consigo rapidez, facilidade e
consisténcia ao aprendizado, obedecendo as leis do desenvolvimento da crianca.

Rosseau demonstrou que a crianga tem maneiras de ver, de pensar, de sentir que lhe
sdo proprias e que nao se aprende nada sendo através de uma conquista ativa. Percebeu ainda
que sO se aprende a pensar exercitando os sentidos, instrumentos da inteligéncia, e para tirar
todo proveito possivel é necessario que o corpo que os forneca seja robusto e séo.

Segundo Pestalozzi, a escola é uma verdadeira sociedade, na qual o senso da
responsabilidade e as normas de cooperacdo sao suficientes para a crianca. O jogo é um fator
decisivo que enriquece o senso de responsabilidade e fortifica as normas de cooperacéo.

A partir dos estudos de Pestalozzi, Froebel afirma que a pedagogia deve considerar a
crianga como atividade criadora, e despertar, mediante estimulos, as suas faculdades préprias
para a criagdo produtiva. Atraves desse tedrico, se fortaleceram os métodos lddicos na
educacéo, afirmando que o grande educador faz do jogo uma arte, um admiravel instrumento
para promover a educacgdo da crianca.

Para Dewey, as diversas formas de educacdo ativa tém a oportunidade de filiar-se a
vida, de fazer o ambiente natural da crianca, em vez de aprender simplesmente ligdes
abstratas, que aparentemente ndo tenham ligacdo com seu cotidiano, sendo o jogo o ambiente
natural da crianca.

Maria Montessori, tendo encontrado em Froebel a idéia dos jogos educativos, remete
a necessidade desses para a educacdo de cada um dos sentidos. Os jogos “sensoriais” estao
ligados a seu nome.

Para Piaget (1971), os jogos ndo sdo apenas uma forma de desafogo ou
entretenimento para gastar energias das criangas, mas meios que contribuem e enriquecem o
desenvolvimento intelectual, considerando o jogo o berco obrigatério das atividades
intelectuais.

Nos dias atuais, 0 jogo continua sendo considerado importante na escola. O jogo traz
em si o0 aspecto ludico, o aspecto do prazer. Além disso, é fundamental na construcdo do
conhecimento e, portanto, fundamental na escola. O jogar implica em querer jogar (ter

prazer), em conhecer as caracteristicas, as regras do jogo, em coordenar situacOes, criar



estratégias, em competir, buscando ser cada vez mais competente no lidar com as situacdes.
N3o basta conhecer as regras para se jogar bem, é preciso mais do que isso. E preciso operar
com 0 jogo, € preciso ter experiéncias de jogo, ir a cada jogada construindo um sistema de
compreensdo e de significados, relacionando as acGes, procurando fazer antecipacoes (planos
de acdo que se modificam a cada jogada sua e do adversario).

A importdncia do jogo no processo de aprendizagem e desenvolvimento de
habilidades cognitivas e corporais da crianca e suas aplicaces como recurso didatico-
pedagdgico, principalmente nos primeiros anos escolares, tém sido defendidas
constantemente por estudiosos da Educacéo.

No entanto, Volpato (2002) comenta que, apesar das historicas relacfes e associagdes
do jogo com o ensino, com a Educacdo no sentido geral, ainda percebemos certo preconceito,
medo, receio de se trabalhar em uma perspectiva mais Iidica na sala de aula. O que se vé
ainda no interior da escola, ¢ uma aprendizagem mecanica e abstrata, totalmente fora da
realidade da crianca, em que o corpo é apenas objeto de manipulacdo dos professores a
servigo dos conteudos escolares, predominando durante as aulas a imobilidade, o siléncio e a

disciplina rigida.

2.3 DEFININDO A SINDROME DE DOWN

Num mundo onde se destaca o belo, o perfeito, o normal, tudo aquilo que foge desse
padrdo ganha sentido de repugnacdo, desconsideracdo, podendo gerar a indiferenca e levar a
discriminacdo. Portanto, a pessoa portadora de necessidade especial, por ndo responder ao
padrdo esperado, sdo lancados olhares distintos, ora maus tratos, ora protecdo, ora de
segregacdo social, ora de integracdo, persistindo, assim, uma confusdo de sentimentos
(desprezo, piedade, solidariedade, protecdo) em relagdo aos portadores de necessidades
especiais, que sao respaldados em valores apropriados do contexto historico-social.

Ao longo da evolucdo humana percebemos avangos e conquistas, alteracdes de
conceitos e de valores que contribuiram para as transformacdes sociais. Isto também ocorreu
com o conceito da sindrome de Down.

O registro mais antigo da sindrome de Down ¢ datado do século VII, através de um
cranio saxonico. Ha estudiosos que defendem a idéia de que os tracos faciais das pessoas

portadoras da sindrome de Down foram esculpidos pela cultura Omec ha quase 3000 anos.



Pintores retrataram em obras antigas, tracos fisiondmicos da sindrome de Down,
como na tela do artista italiano Andrea Mantegna (1430 - 1506), a Virgem Maria
aconchegando nos bracos o menino Jesus.

No entanto, nenhum relatério documentado foi publicado até o século XIX sobre a
sindrome de Down. Vérios fatores foram responsaveis pelos poucos documentos, entre eles a
escassez de revistas médicas neste periodo e o desinteresse de profissionais em estudar
problemas relacionados a deficiéncia mental. Neste periodo, a desnutricdo e o alto indice de
infeccBes exigiam atitudes mais urgentes. Além disso, apenas a metade das mulheres chegava
a trinta e cinco anos de idade, e por falta de cuidados médicos, muitas criangas nascidas com
sindrome de Down, morriam nos primeiros meses de vida.

A historia oficial da sindrome de Down no mundo inicia-se no século XIX. Até este
momento, os portadores de deficiéncia mental eram tratados todos da mesma maneira, sem se
levar em consideracdo as causas da deficiéncia e o periodo de ocorréncia (pré-natal, neonatal
e pos-natal).

Assim foi até 1866, quando o cientista inglés John Langdon Down estudou e
pesquisou mais sobre a sindrome de Down, descrevendo algumas caracteristicas.

Os avancos da ciéncia e da tecnologia deste século, tornaram possivel o estudo mais
aprofundado das varias causas e caracteristicas da sindrome de Down. Segundo Pueschel
(1993), em meados de 1950, foi possivel visualizar os cromossomos humanos, constatando
ser uma anormalidade cromossomica.

Esses estudos possibilitaram ao cientista francés Jerone Lejeune descobrir, em 1958 a
verdadeira causa da sindrome de Down. Estudando os cromossomos de portadores da mesma,
percebeu que ao invés de terem 46 cromossomos por célula, agrupados em 23 pares, tinham
47, ou seja, um a mais. Este cromossomo extra esta justamente no par 21, que em vez de dois,
passa a ter trés cromossomos. Por esta razdo a sindrome de Down é também chamada
trissomia do par 21. E um acidente genético que pode acontecer com qualquer casal em
qualquer idade. Suas causas ainda sdo desconhecidas. O nome Down foi uma homenagem de
Lejeune ao médico inglés John Langdon Down, que h& quase 130 anos chamou a atencdo da
sociedade para a existéncia de um grupo de pessoas até entdo ignorado.

Existem trés tipos de cariotipos em pessoas com sindrome de Down. A sintomatologia
¢ a mesma, embora suas causas sejam diferentes. S&o essas as origens da sindrome: trissomia

21, translocacdo e mosaicismo.



Na trissomia 21, as células se reproduzem contendo sempre um Cromossomo a mais
em cada célula, sendo extra sempre 0 21, assim ha sempre 47 cromossomos em cada célula
(96% dos casos).

Na translocagdo, ou denominada também de trissomia por translocagdo, o total de
cromossomos nas células é 46, mas o cromossomo 21 esta ligado a outro cromossomo, entao
ocorre, um total de trés cromossomos 21 presentes em cada célula; a diferenca é que o
terceiro cromossomo 21 esta ligado ou translocado a outro cromossomo (2% dos casos).

O terceiro tipo é conhecido como mosaicismo onde, ao contrario dos outros casos em
que todas as células sdo trissémicas, possue células normais (com 46 cromossomos) e células
trissdbmicas (com 47 cromossomos). O mosaicismo consiste na derivacdo de um caso que
seria de trissomia simples ou de translocag&o (2% dos casos).*

Clinicamente, a crianga com trissomia por translocagéo ndo tem diferenca daquela que
tem trissomia 21. Na crianga com mosaicismo 0s sintomas sdo menos acentuados do que nos
portadores de trissomia 21 ou por translocagéo.

Werneck (1993) aponta algumas caracteristicas da sindrome de Down: atraso mental,
hipotonia muscular, baixa estatura, anomalia cardiaca, orelhas pequenas, encurvamento do

quinto dedo da mao, espago maior entre o deddo e o segundo dedo dos pés, entre outras.

Aspectos do desenvolvimento da crianga com sindrome de Down

A crianca nasce e cresce interagindo em varios grupos e € através do contato com as
pessoas que existem nestes grupos, que ela aprenderd muito sobre si propria e sobre o que a
rodeia. A crianga com sindrome de Down se desenvolve da mesma maneira que uma crianca
dita “normal”, apenas num ritmo mais lento.

A crianca comeca a aprender desde que nasce. Algumas aprendizagens ocorrerdo
naturalmente, cedo ou tarde, como andar, por exemplo. Outras, como falar, aprendera através
da vivéncia com outras pessoas. Ha aquelas que sé aprenderdo se forem ensinadas. Toda

aprendizagem, todavia, segundo Vygotsky (1988), sera afetada pelas condi¢cdes do meio em

% Pueschel, 1993.



que a crianca se encontra e das relagcdes que ela estabelece com os outros seres humanos, e
seu desenvolvimento esta intimamente ligado as aprendizagens que teve ao longo da vida.

Nos primeiros anos de sua vida, a crianga vai passar por uma série de mudancas: de
bebezinho que depende do adulto para tudo, ela vai crescer, dominar seu corpo, sentando,
engatinhando, andando, vai aprender a falar, tornando-se cada vez mais independente e capaz
de realizar muitas coisas por si s0.

Schwartzman (1999), afirma que até os cinco anos de idade, o cérebro das criancas
com sindrome de Down encontra-se anatomicamente similar ao de criangas normais.

Uma das principais caracteristicas da sindrome de Down e que afeta o
desenvolvimento psicomotor € a hipotonia, presente desde o nascimento, que se origina no
sistema nervoso central, afetando a musculatura e a parte ligamentar da crianca. Com o passar
do tempo, a hipotonia podera diminuir, mas ndo desaparecera por completo (Pueschel, 1993).

A medida que a crianga vai crescendo, explorando o ambiente, mantendo contato com
as outras pessoas, vai desenvolvendo suas potencialidades e demonstrando preferéncias
marcantes (Lima, 2002).

E importante lembrarmos que cada crianca tem um ritmo de desenvolvimento e
crescimento proprio. Isto quer dizer que ndao ha uma idade exata em que isso deve ocorrer:
uns bebés comecam a engatinhar mais cedo, outros mais tarde. O mesmo acontece com o
andar e com o falar.

Piaget (1971), divide os periodos do desenvolvimento humano de acordo com o
aparecimento de novas qualidades do pensamento o que, por sua vez, interfere no
desenvolvimento global. Cada periodo €é caracterizado por aquilo que de melhor o individuo
consegue fazer em cada faixa etaria. Todos passam por estas fases ou periodos, nessa
sequéncia, porém o inicio e o término de cada uma delas dependem das caracteristicas
bioldgicas do individuo e de fatores educacionais e sociais. Os periodos do desenvolvimento
humano, segundo esse autor, sdo: sensoOrio-motor, pré-operatério, operacdes concretas e
operacgdes formais.

No primeiro periodo, denominado sensério-motor (0 a 2 anos), através da percepcao e
dos movimentos, a crianca conquista todo o universo que a cerca, utiliza a inteligéncia préatica
ou sensorio-motora, que envolve as percepcfes e 0s movimentos. Neste periodo, fica
evidente que o desenvolvimento désseo, muscular e neuroldgico permite a emergéncia de
novos comportamentos, como se sentar, andar, 0 que propiciara um dominio maior do

ambiente, visto que para a crianca portadora da sindrome de Down, devido a hipotonia, esse



desenvolvimento se dara num processo mais lento e, conseqiientemente, necessitard de
maiores estimulos para desenvolver-se plenamente.

O segundo periodo é o pré-operatorio (2 a 7 anos), o qual é marcado pelo
aparecimento da linguagem, que ira acarretar modificagcGes nos aspectos intelectual, afetivo e
social da crianga. Como decorréncia do aparecimento da linguagem, o desenvolvimento do
pensamento se acelera.

(...) na crianga com sindrome de Down, esta funcdo mental se encontra
diminuida em diferentes niveis. Mesmo assim, a grande maioria delas
conseguem manejar a abstracdo de conceitos perceptivos (forma, cor,
tamanho, posicéo) para aplica-los uma representacéo simbolica, chegando
a aprendizagem de simbolos graficos como nimeros e letras. (WERNECK,
1993, p. 163)

Com relagdo a abstracdo, inicialmente elas tém dificuldade de obter as partes de um

todo por falhas na memdria visual. Isto depende do grau de maturacdo e da estimulacdo que
cada crianca tenha recebido anteriormente. Porém, isto ndo limita a crianga com sindrome de
Down a aquisicdo do processo da leitura e escrita, podendo até chegar a freqlentar niveis
superiores de ensino.

Segundo Werneck (1993), o portador da sindrome de Down possui dificuldades
variadas no desenvolvimento da linguagem, que sdo atribuidas a caracteristicas fisicas ou
ambientais. Como caracteristicas fisicas tém-se dificuldades na acuidade e discriminacdo
auditiva, freqlientes doengas respiratorias, hipotonia da musculatura oro-facial, alteragdo no
alinhamento dos dentes, palato ogival com tendéncia a fenda, lingua grande ou cavidade oral
pequena, problemas de maturagdo dos padrGes de mastigacdo, succdo e degluticdo. As
caracteristicas ambientais mais presentes sdo a baixa expectativa das pessoas com quem
convive em relacdo a possibilidade de desenvolvimento da crianca, dificuldades do adulto em
determinar o nivel de compreensdo da crianca para adaptar sua fala de maneira a promover o
desenvolvimento, pouca disponibilidade do adulto em ouvir a crianca e em se esforcar para
compreendé-la, atraso geral no desenvolvimento motor, cognitivo e emocional, e a falta de
atividades sociais que fagcam a crianca utilizar a linguagem de forma mais significativa.

No periodo pré-operatério, com o dominio ampliado do mundo, o interesse da crianca
pelas diferentes atividades e objetos se multiplica, diferencia e regulariza, tornando-se
estavel, sendo que, a partir desse interesse, surge uma escala de valores prépria da crianca e a
partir dessa passa a avaliar suas proprias acbes. Como também, deve-se considerar neste
periodo, que a maturacdo neurofisioldgica completa-se, permitindo o desenvolvimento de

novas habilidades como a coordenacdo motora fina.



O terceiro periodo descrito por Piaget (1971) € o das operacgdes concretas (7 a 11 ou
12 anos de idade) que é marcado pelo inicio da construcdo ldgica, isto é, a capacidade da
crianca de estabelecer relagdes que permitam a coordenacédo de pontos de vista diferentes. No
plano afetivo, dependendo dos estimulos oferecidos, desenvolve a habilidade de cooperacéo,
de trabalhar em grupos e ao mesmo tempo ter autonomia pessoal. A maioria das criangas com
sindrome de Down tém dificuldade em desenvolver estratégias espontaneas, apresentando
muitas dificuldades em resolver problemas e encontrar solu¢es sozinhas, necessitando da
ajuda de outra pessoa mais experiente. No plano intelectual, aparece o surgimento de uma
nova capacidade mental da crianca - as operagdes, ou seja, ela consegue realizar uma acgao
fisica ou mental dirigida para um fim (objetivo) e reverté-la para o seu inicio. Em nivel de
pensamento, a crianca consegue estabelecer relacdes de causa e efeito, de meio e fim,
sequenciar idéias ou eventos, trabalhar com idéias sob dois pontos de vista, simultaneamente,
e formar o conceito de nimero, entre outros. Na crianga com sindrome de Down, a memoria
sequencial auditiva e visual geralmente apresenta-se comprometida.

No plano afetivo, a crianca adquire uma autonomia crescente em relacdo ao adulto,
passando a organizar seus proprios valores morais. Nesse sentido, o sentimento de pertencer
ao grupo de colegas torna-se cada vez mais forte. Este fortalecimento do grupo traz a seguinte
implicacdo: a crianca, que no inicio do periodo ainda considerava bastante as opinifes e
idéias dos adultos, no final passa a “enfrenta-los”.

No periodo das operagdes formais (adolescéncia - 11 ou 12 anos em diante) ocorre a
passagem do pensamento concreto para o pensamento formal, abstrato, ou seja, o adolescente
realiza as operacGes no plano das idéias, sem necessitar de manipulacdo ou referéncias
concretas, como no periodo anterior. Gracas a capacidade de reflexdo espontanea, é capaz de
tirar conclusdes de hipoteses, abstrair e generalizar, criar teorias sobre aspectos que gostaria
de reformular.

Nas suas relacdes sociais, inicialmente, passa por uma fase de interiorizacdo, em que
aparentemente, é anti-social, pois, geralmente, afasta-se da familia, ndo aceita conselhos dos
adultos. Posteriormente, atinge o equilibrio entre pensamento e realidade, quando
compreende a importancia da reflexdo para a sua acdo sobre o mundo real. No aspecto
afetivo, o adolescente vive conflitos, pois deseja libertar-se do adulto, mas ainda depende
dele. O grupo de amigos € um importante referencial para o jovem, determinando o
vocabulario, as vestimentas e outros aspectos de seu comportamento. Os interesses do
adolescente sdo diversos e mutaveis, sendo que a estabilidade chega com a proximidade da

idade adulta.



Schwartzman (1999, p.247) considera que:

[..] entre outras deficiéncias que acarretam repercusséo sobre o
desenvolvimento neuroldgico da crianga com sindrome de Down, podemos
determinar dificuldades na tomada de decisdes e iniciacdo de uma a¢éo; na
elaboracdo do pensamento abstrato; no calculo; na selecdo e eliminagéo
de determinadas fontes informativas;no bloqueio das fungfes perceptivas
(atencdo e percepcéo);nas fungbes motoras e alteragdes da emocéo e do
afeto.

No entanto, ndo se pode generalizar a afirmacdo desse autor para todas as criangas

portadoras da sindrome de Down, pois seu desenvolvimento, segundo Vygotsky, é
influenciado pelas interacGes sociais.

O individuo ndo nasce pronto, nem é clpia do ambiente externo. Em sua evolugédo
intelectual hd uma interacéo constante e ininterrupta entre processos internos e influéncias do
mundo social.

Vygotsky (1988) entende que o desenvolvimento é fruto de uma grande influéncia das
experiéncias do individuo, sendo que cada um da um significado particular a essas vivéncias,
e 0 jeito de cada um aprender o mundo é individual. Alem disso, o desenvolvimento néo
depende apenas da maturacdo, como acreditavam os inatistas. O ser humano tem o potencial
de andar ereto, articular sons, conquistar modos de pensar baseado em conceitos, 0 que

resulta dos aprendizados que tiver ao longo da vida dentro de seu grupo cultural.



3 METODOLOGIA

A pesquisa realizada foi do tipo qualitativa que supde o contato direto e prolongado
do pesquisador com o ambiente e a situagdo que estd sendo investigada, enfatiza mais o
processo do que o produto e envolve a obtencdo de dados descritivos.

Sendo assim, a observacdo participante ocupa um lugar de destaque nas abordagens
qualitativas da pesquisa educacional, a qual de acordo com Lidke e André (1986), apresenta
uma série de vantagens.

A observacdo participante é o melhor teste de verificagdo da ocorréncia de um
determinado fendémeno, permite que o observador aproxime-se mais da “perspectiva dos
sujeitos”, ou seja, do significado que eles atribuem a realidade que os cerca e as suas propria
acOes. Além disso é uma técnica Util para perceber aspectos novos de um problema e permite
a coleta de dados, mesmo em situacdes em que é impossivel outras formas de comunicacéo.

Todos os dados coletados sdo importantes e predominantemente descritivos. Para
Lidke e André (1986, p. 12) “ O pesquisador deve, assim, atentar para 0 maior ndmero
possivel de elementos presentes na situagdo estudada, pois um aspecto supostamente trivial
pode ser essencial para a melhor compreensao do problema que esta sendo estudado”.

Essa pesquisa foi realizada na Escola Especial “Anjo Gabriel”, na cidade de
Massaranduba, envolvendo trés alunos, na faixa etaria de seis a dez anos, portadoras da
sindrome de Down. Foram usadas as iniciais do primeiro nome dos alunos para uma possivel
dentificacdo dos mesmos, sendo que F corresponde a crianca de seis anos de idade, L é a
crianca de oito anos de idade e D tem dez anos de idade.

O periodo de tempo em que as pesquisadoras mantiveram o contato direto com a
situacdo estudada foi de primeiro a trinta de abril, totalizando uma carga horéaria de quarenta
horas, divididas em dez dias de observacéo.

Para verificar as contribui¢gdes do jogo no desenvolvimento da crianca portadora da
sindrome de Down, foram utilizados diferentes tipos de jogos: bingo das cores, batata quente,
jogo da memoria (animais e meios de transporte), jogo dos sinais de transito, corrida dos
carrinhos, corrida dos barcos e jogo do tato. Conforme a classificacdo de Piaget apresentada
por Faria (1989), esses jogos séo divididos em simbolicos e de regras.

O bingo foi confeccionado com os alunos, onde cada aluno recebeu uma cartela, na
qual colou nove papéis de diferentes cores. Nas primeiras vezes em que jogamos, para sortear
a cor, usamos cartdes coloridos, porém sempre perguntando o nome da cor sorteada. Depois

jogamos sorteando 0 nome da cor. No jogo da batata quente, enquanto que a musica tocava, a



batata passava de mdo em méao, e ao parar, quem estivesse com a batata na méo, teria que
adivinhar a cor do cartdo tirado do pacote.

Os jogos de memoria foram confeccionados com os alunos. O primeiro era com
animais e consistia em achar o par (masculino e feminino) da primeira figura levantada.
Antes deles pintarem e recortarem as figuras, apresentamos as mesmas, mostrando 0s
respectivos nomes. O segundo jogo era com figuras de meios de transporte que foram
procuradas e recortadas de revistas pelos alunos.

Para o jogo dos sinais de transito, confeccionamos placas de sinalizagéo nas cores
amarelo, verde e vermelho. Antes de iniciar o jogo, conversamos sobre o semaforo, o
significado das cores e as regras do jogo que eram: toda vez que soava 0 apito, os alunos
deveriam observar a cor levantada e agir de acordo com ela (verde- seguir, amarelo- atencao
e vermelho - parar). Apds conversarmos, iniciamos um jogo simbdlico, pedindo para que
cada aluno pegasse seu veiculo, ver se portavam os documentos necessarios para dirigir,
continuando a envolver varias situacdes do cotidiano como ir até a APAE, na escola, no
mercado, abastecer no posto de gasolina, voltar para casa e outras.

No jogo da corrida dos carrinhos, usamos uma trilha numerada de um a vinte e
quatro, sendo que algumas casas estavam pintadas nas cores verde, amarelo e vermelho, e
carrinhos de sucata, um para cada aluno, que foram confeccionados por eles. No jogo, o
aluno jogava o dado e andava o nimero de casas equivalentes ao nimero do dado. Quando
parava na casa amarela, deveria voltar para onde estava; se parava na verde jogava duas
vezes e se parava na vermelha deveria voltar uma casa.

Para a corrida dos barcos, fizeram a dobradura do barco, sendo que cada aluno fez o
Seu e escreveu seu nome. A idéia era de que o jogo se realizasse num recipiente com agua,
porém como ndo se encontrou um de tamanho adequado ao jogo, optou-se em fazé-lo sobre a
mesa. Os alunos deveriam soprar de um canto ao outro da mesa o seu barco, sempre de dois
em dois, e os pontos foram marcados numa tabela.

No jogo do tato foi usada uma caixa, a qual foi tampada com um pano, e dentro
colocados quatro animais taxidermizados (jacaré, marreco, rato e peixe), sendo um de cada
vez. Os alunos, tocando o animal na caixa, deveriam adivinhar o que era.

As criancas envolveram-se na confeccao dos jogos, sendo que a atividade do jogo em
si, era realizada apds a finalizacdo dos mesmos, explorando assim ao maximo o contato com

0 material a ser manipulado.



4 ANALISE DOS DADOS

A pesquisa realizada buscou analisar o jogo como fator primordial no
desenvolvimento da crianca portadora de sindrome de Down, pois ao jogar a crianga
desenvolve suas capacidades fisicas, cognitivas, afetivas e sociais.

Segundo Barreto (2000), o desenvolvimento global da criangca acontece atraves do
ludico. Ela precisa brincar e jogar para se desenvolver de maneira sadia, precisa do jogo
como forma de equilibragcdo com o mundo.

Jogando, a crianca desenvolve potencialidades, usa todos os seus sentidos e 0s
aprimora. Através do jogo ela adquire consciéncia de sua auto-imagem, alcanca maturidade,
se familiariza com a cultura e os costumes da sociedade da qual faz parte.

No bingo das cores, a seqliéncia, primeiro a cor e depois a escrita do nome da cor,
facilitou o reconhecimento das cores.

Segundo Vygotsky (1988), a aprendizagem interage com o desenvolvimento,
produzindo abertura nas zonas de desenvolvimento proximal, que é a distancia entre aquilo
que a crianca faz sozinha (nivel de desenvolvimento real) e o que ela é capaz de fazer com a
intervencdo do outro (nivel de desenvolvimento potencial), portanto o desenvolvimento
cognitivo é produzido pelo processo de internalizacdo da interacdo social com materiais
fornecidos e outros individuos, sendo que o processo se constroi de fora para dentro, primeiro
no nivel interpessoal depois no nivel intrapessoal. O jogo atua na zona de desenvolvimento
proximal, sendo que sua repeticdo propicia a internalizacdo de conceitos e avanga no nivel de
desenvolvimento potencial.

Para Piaget (1971), os jogos nédo sdo apenas uma forma de entretenimento para gastar
energia das criangas, mas meios que contribuem e enriquecem o desenvolvimento intelectual.

Adotou-se a sequéncia, primeiro a cor e depois a escrita do nome da cor, no bingo
das cores, pois a funcdo central ndo era permanecer nas etapas intelectuais ja alcancadas pela
crianga, mas buscar o desenvolvimento de novas conquistas cognitivas, provocando avancgos.
No entanto, o jogo bingo das cores ndo despertou 0 mesmo interesse em todos. ISso acontece
devido ao fato de cada um ter suas preferéncias, seus gostos, peculiaridades estas que tornam
cada ser Unico. O aluno L ndo se envolveu muito, dispersando-se facilmente, e, varias vezes,
tentou, soprando, tirar os feijdes das cartelas dos colegas. A aluno F tomou um cuidado
excessivo para ndo errar a cor e D, estava empolgado, contando a cada rodada, quantas cores

faltavam preencher para ganhar e vibrando a cada acerto. Percebemos também que os alunos



passaram a reconhecer mais cores, inclusive o aluno que ndo demonstrou tanto interesse no
jogo.

Analisando as atitudes do aluno L, obtém-se varias hipdteses. Pode-se pensar que L
agiu dessa maneira, porque queria impedir os seus colegas de vencerem 0 jogo, pois tirando
os feijOes da cartela dos colegas, seria o primeiro a completar a sua. Ou pensa-se que 0 jogo
realmente ndo interessou e o que propiciou a aprendizagem foi a repeticdo das cores. Pensa-
se também que o fato de L freqlientar a escola regular, no periodo matutino, todos os dias € a
APAE, no periodo vespertino, trés vezes por semana, estivesse cansado ou ainda, por
geralmente permanecer sentado, preferisse atividades mais movimentadas, que segundo
Barreto (2000) sdo a base do desenvolvimento global do ser humano.

Durante o jogo bingo das cores, todos respeitaram as regras do jogo, sabendo que
somente poderiam colocar o feijao na cor sorteada.

Através do jogo, a crianga desenvolve conhecimentos sobre regras e, sobre o perder e
0 ganhar, aprende a partilhar, esperar sua oportunidade de intervencao, respeitar os colegas,
amplia seus sentimentos, enfim, aprende a vida e adquire confianca em si mesma. Ela
explora suas capacidades e adquire auto-estima, fixando e alcangando metas e aprendendo a
respeito de si mesma e do seu meio.

Percebeu-se que a cada jogo realizado ndo se preocupavam mais tanto em ganhar, e
sim em poder participar do mesmo, envolvendo-se com entusiasmo.

No decorrer do jogo da batata quente, os trés alunos observados se mostravam mais
desinibidos no momento do jogo do que nas conversas informais, quando perguntadvamos a
cor.

O jogo propicia situacdes de socializacdo e ajuda a crianga na convivéncia com seu
grupo de colegas. Podemos também compreendé-lo como forma de experimentacdo livre,
servindo de campo de ensaio em que a memoria intelectual ird aos poucos substituindo a
memoria mecénica. Essa substituicdo da memaria mecanica pela memdria intelectual foi bem
perceptivel, pois nas conversas, um respondia 0 que o outro havia respondido, e no jogo,
todos se esforcavam expondo suas proprias conclusdes, sem ficar na dependéncia do outro.

Como no bingo das cores, no jogo da batata quente conseguiram facilmente, apos a
explicacdo, entender as regras do jogo.

Na confeccdo do segundo jogo de memoria (meios de transporte), os alunos se
envolveram mais, pois podiam escolher as figuras de meios de transporte e na hora de jogar,

toda vez que aparecia uma das figuras que haviam recortado, apontavam e diziam seu nome.



Os alunos F e D, apés jogar algumas vezes e perceber a dinamica do jogo,
comecaram a prestar mais atencéo na posicao das cartas levantadas pelos colegas.

Neste caso, pode-se dizer que 0 jogo proporcionou um avanco no nivel de
pensamento, pois 0s alunos perceberam que, para encontrar mais pares, precisavam de mais
atencdo e concentracdo, estimulando assim a memdria visual.

Segundo Vygotsky (1989), a memoria em fases bem iniciais da infancia, € uma das
funcdes psicolodgicas centrais, em torno da qual se constroem todas as outras funcdes.

Durante o jogo de memdria dos meios de transporte, comparavam as figuras entre si,
por exemplo, um trem é maior que o outro, este carro é amarelo, o outro é verde.

Por ser o0 jogo caracterizado como atividade ludica e por meio dele dialogar com as
outras pessoas de forma mais desinibida, contribui no desenvolvimento da linguagem, que
segundo Vygotsky (1988), tem importante papel no desenvolvimento cognitivo da crianga na
medida em que sistematiza suas experiéncias e ainda colabora na organizacdo dos processos
em andamento.

No jogo da memoria dos animais, somente falavam o nome dos pares que
conheciam e que sdo mais usados no cotidiano (vaca-boi, galo-galinha, ledo-leoa), e para os
outros pares usavam, inicialmente, 0 mesmo termo tanto para o masculino como para o
feminino.

Pode-se dizer que os pares que ja conheciam representavam seu nivel de
desenvolvimento real, e a partir do jogo, atuando como zona de desenvolvimento proximal,
avancaram no seu nivel de desenvolvimento potencial, passando a reconhecer mais pares de
animais.

Notou-se que o aluno L apresenta baixo nivel de concentracdo. Para atender a essa
peculiaridade, foi necessario adaptar o jogo em relagdo ao nimero de pegas, para entdo,
gradativamente, aumentar o nimero de pares, a fim de proporcionar o aprimoramento da
concentragao.

Segundo Barreto (2000), a dificuldade de concentrar-se acontece devido a falhas no
desenvolvimento global da crianca e, visto sua importancia, e por ser uma caracteristica do
comportamento infantil, o jogo é um dos meios mais eficazes para propiciar um bom
desenvolvimento da crianca.

Assim que se iniciou o jogo dos sinais de transito, cada um seguia sua dire¢do, mas
logo seguiam uma das pesquisadoras ou o aluno D, que apos alguns dias de observacéo,
percebeu-se que conseguia envolver com facilidade os colegas no seu jogo. O aluno D, a cada

troca de cor, pronunciava alto o que teriam que fazer a seguir.



Percebeu-se que cada um tem seu modo de agir frente a situacdes vivenciadas. Pois,
segundo Vygotsky (1988), o desenvolvimento é fruto das experiéncias do individuo, sendo
que cada um da um significado particular a essas vivéncias e o jeito de cada um aprender o
mundo é individual. Como também, quando brinca a crianga constréi relagdes reais de
organizacao e convivéncia.

O jogo permite a crianca sua socializacdo e a formacao de sua identidade social.
Parte-se da socializacdo entendida como processo que possibilita a crianca a incorporacgédo de
diferentes papéis, normas, condutas, costumes, etc, da estrutura que a rodeia. A0 mesmo
tempo, os fatores especificos de sua personalidade condicionardo a forma de adaptar-se da
crianca a tal estrutura. Através do jogo, tambem, confirma-se a identidade, que é a imagem
gue cada pessoa tem de si e 0 uso que faz da mesma.

A prépria dindmica do jogo proporciona a incorporacdo de diferentes papéis, como
no caso do aluno D, que incorporou o papel de condutor, guiando seus colegas. A facilidade
de incorporacdo do aluno estd relacionada com a sua personalidade, o que permite a
construcdo de sua identidade.

Durante a realizagcdo do jogo dos sinais de transito, percebeu-se que quanto mais
movimentado 0 jogo, maior era a participagdo e o entrosamento entre os alunos e
pesquisadoras.

De acordo com BARRETO (2000, p.70) “o universo canta, vibra, se movimenta. A
criancga sadia também, pois 0 movimento é a mola impulsionadora da vida”.

Portanto, a crianga possui a necessidade de brincar (movimentar-se s6) e de jogar
(movimentar-se com o0s outros). “O movimento alimenta o corpo, a alma, a mente e o
espirito” (BARRETO, 2000, p.70), proporcionando assim uma interacdo mais significativa
entre os participantes.

No jogo da corrida dos carrinhos, quando se jogou pela primeira vez, em que néo
foram usadas as regras das cores, ndo demonstraram tanto interesse quanto da segunda vez,
na qual se fez uso de todas as regras do jogo.

Quando ndo foram usadas as regras das cores, 0 jogo estava muito “facil”, ndo
apresentando novos desafios a serem conquistados e, de acordo com Vygotsky (1988), o jogo
limitou-se ao que a crianca ja sabia fazer (nivel de desenvolvimento real), sendo que, quando
se fez uso de todas as regras, o jogo criou novos desafios (zona de desenvolvimento
proximal), pois necessitavam interpretar e memorizar as regras, proporcionando assim

avancos no nivel de desenvolvimento potencial.



Pode-se concluir que ensinar 0 que a crianca ja sabe é pouco desafiador e ir além
do que ela pode aprender é ineficaz. O ideal € partir do que ela domina para ampliar seu
conhecimento. Além disso, 0 novo e o diferente, sempre sera mais interessante, provocando
mais motivagéo.

O aluno D memorizou as regras com facilidade, sendo que em todas as vezes que
as pesquisadoras perguntavam “e agora?”, ele respondia o que tinha que ser feito. O aluno L
permanecia impaciente esperando sua vez de jogar, porém jogava com entusiasmo. F
superava sua timidez durante a realizagdo dos jogos, brincando e expressando-se mais
facilmente, com maior desenvoltura.

O jogo € uma atividade espontanea, livre, desinibida, desinteressada e gratuita,
pela qual a crianca se manifesta sem barreiras e sem inibicdes.

Na corrida dos barcos, a aluna F apresentou dificuldade em soprar. Frente a isso,
as pesquisadoras tentaram ajuda-la soprando seu barco, porém F ndo aceitou, dizendo “nédo”.
Quando F e L disputaram juntos a corrida e ap6s L ter percebido a dificuldade de F em
soprar, soprava seu barco numa determinada distancia e esperava F alcanca-lo, porém néo
permitiu que o barco de F ultrapassasse 0 seu. Enquanto esperava F alcan¢é-lo, mostrava-lhe
como deveria soprar e até tentava ajuda-la, porém F ndo deixava.

Conforme Kishimoto (1990), durante o ato de jogar, a crianca se torna mais
flexivel na busca de alternativas de acdo, mais disposta a novas idéias e comportamentos, o
que percebeu-se no aluno L, que mudou sua atitude para colaborar com sua amiga F, como
também, L teve consciéncia de que se soprasse com menos forca, F disputaria a seu lado — no
Jogo, os jogadores determinam o desenvolver dos acontecimentos (controle interno).

Notou-se que F persistia em seguir exatamente as regras do jogo, mesmo diante de
sua dificuldade em soprar. F percebeu que para marcar ponto teria que soprar de um canto a
outro da mesa, e que se alguém lhe ajudasse a ganhar, ndo se sentiria digna de marcar esse
ponto.

Para Chateau (1987), obedecendo a regra, a crianca procura afirmar o seu eu. A
submisséo a regra social € um dos meios de que a afirmacdo do eu pode se utilizar para sua
realizacdo, ou seja, a regra é o instrumento da personalidade.

Esse tipo de jogo, como também o0 jogo dos sinais de transito, contribui na
organizacdo do esquema corporal, que € o elemento basico, indispensavel na crianca para
construcdo de sua personalidade (Barreto, 2000).

O fato de F ndo aceitar ajuda, esta relacionado aos valores que construiu a partir de

experiéncias vivenciadas anteriormente.



No jogo do tato, o aluno L, apesar de demonstrar um pouco de medo, colocou
varias vezes a mao na caixa para adivinhar qual era o animal que havia dentro da mesma.
Quando tocou no rato, logo disse que tem pélo, associando entdo ao coelho, porém depois de
tocar novamente percebeu que ndo era um coelho, tirando vérias conclusbes a partir da
percepcdo tatil, fazendo associa¢bes com a imagem visual.

Jogar permite o treino das operacGes do pensamento como a criatividade, a
reversibilidade, as capacidades de associar, transferir, discriminar, analisar, sintetizar,
abstrair, etc. Desenvolve ainda o0 pensamento estratégico, que € um suporte da inteligéncia e
que nos permite proporcionar respostas motoras de qualidade as mais diversas situacées.

O aluno D nédo colocou nenhuma vez a mé@o na caixa, somente perguntava
“morde”, “ta vivo ou ta morto”, e assim que via o animal que estava na mesma dizia “ufa”. A
aluna F, nas primeiras vezes, colocou a mao dentro da caixa e também tentou adivinhar o que
era, mas depois de perceber o medo de D, ndo colocou mais.

O medo esta relacionado com vivéncias anteriores, ou seja, quando a crianga passa
por uma situacdo que Ihe provoca medo, passa a sentir a mesma sensacdo em situacoes
semelhantes. Pode-se dizer entdo que, conforme Vygotsky (1988), a crianca atribui um
significado particular a essa vivéncia. O jogo, por ser uma forma de superacdo pessoal, pode
contornar essa situacdo, permitindo a crianca atribuir significados diferentes a vivéncias
anteriores.

Durante os jogos realizados, percebeu-se que quando se usou diferentes espacos da
sala e jogos mais movimentados, o envolvimento, a descontragdo, a interagéo entre alunos e
pesquisadoras era maior, como também eram mais imediatas as respostas aos estimulos
oferecidos. A respeito dos jogos mais movimentados, isso acontece devido a prépria
dindmica do jogo exigir um envolvimento maior entre os participantes.

Portanto, 0 jogo é uma situacdo privilegiada de aprendizagem infantil onde o
desenvolvimento pode alcancar niveis mais complexos, exatamente pela possibilidade de
interacdo entre os pares em uma situacdo imaginaria e pela negociacdo de regras de

convivéncia e de contelidos tematicos.



5 CONSIDERACOES FINAIS

Ao final deste estudo, pode-se perceber a importancia do jogo no desenvolvimento da
crianga portadora da sindrome de Down.

O jogo exerce influéncia sobre o desenvolvimento psiquico da crianga, contribuindo
na formacdo de sua personalidade, sendo um dos importantes instrumentos pedagogicos ao
oportunizar que a crianca se aventure por desconhecidos caminhos, buscando aprender
através do ato de jogar. Ndo possui apenas 0 carater competitivo, onde ha somente
ganhadores e perdedores, mas representa uma atividade integrante da vida da crianca. E ele
que permite a comunicacdo da crianca com o mundo adulto onde vive. Através desta
comunicacdo € que a crianca aprende este mundo, que Ihe parece tdo complexo.

Ao jogar, o aluno realiza tarefas, produz resultados, aprende a pensar num contexto
em que enfrentar desafios e buscar solugdes exigirdo um constante esforco de sua
intelectualidade.

Através do jogo, as criangas interagem, trocam opinides, aprendem novas idéias e
conhecimentos, que lhes serdo Uteis na superacdo de desafios do cotidiano escolar e de sua
vida.

E composto de aspectos cognitivos e afetivos que estdo totalmente interligados, pois
no momento em que o aluno joga, sua afetividade serve de impulso para que alcance seus
objetivos.

Considera-se a partir deste estudo que o jogo faz e devera fazer parte do cotidiano da
crianca, inclusive do escolar.

No entanto, ainda percebe-se certo preconceito em se trabalhar numa perspectiva mais
ludica na sala de aula, predominando uma aprendizagem mecénica e abstrata, onde s6 se
“trabalha” com a mente do aluno, esquecendo-se, por vezes, que a melhor aprendizagem
acontece de corpo inteiro.

Este preconceito € perceptivel também na Educacdo Especial, visto que alguns
educadores desconhecem ou até ignoram as potencialidades e as necessidades do aluno
portador da sindrome de Down.

A partir do referencial tedrico e da andlise dos dados coletados durante a observacao
realizada com os trés alunos portadores da sindrome de Down, evidenciou-se a contribuicao
do jogo no desenvolvimento da crianga, como também permite a observacéo de aspectos, que
em outros momentos, dificilmente sdo perceptiveis, isso devido a caracteristica ludica do

jogo. Durante a aplicacdo dos jogos no periodo de observacdo, pode-se perceber as



contribuicbes dos mesmos em varios aspectos do desenvolvimento dos trés alunos com
sindrome de Down. Evidenciou-se avangos na interacdo entre os alunos, como também com
as pesquisadoras; a percepcdo de aspectos da individualidade de cada aluno e suas reac6es
frente a diferentes situacfes, o que reforcou a concepcgdo de que cada ser € Unico e mesmo
apresentando a sindrome de Down, cada individuo apresenta peculiaridades que lhes sdo
proprias, diferenciando-se assim dos outros.

Foram perceptiveis também avancos nas diferentes formas de linguagem, no treino
das operagOes do pensamento, na aquisicdo de novos conceitos e no conhecimento sobre
regras, sobre o ganhar e o perder. Percebeu-se que eram as regras que tornavam 0 jogo
“interessante” e 0 ndo cumprimento das mesmas era considerado um erro grave para 0S
alunos.

No entanto, ndo se pode comparar e muito menos estabelecer um desenvolvimento
padrdo para todas as criangas portadoras da sindrome de Down, porque dependendo da
origem da mesma, os sintomas diferem, ou seja, na crianga com mosaicismo 0s sintomas sao
menos acentuados. Como a pesquisa se realizou com dois alunos portadores da trissomia 21 e
um aluno portador do mosaicismo, foi muito evidente a diferenga entre o desenvolvimento
dos mesmos, inclusive entre os portadores da trissomia 21, embora apresentem a mesma
sintomatologia.

Além disso, os jogos oferecidos ndo contribuiram na mesma intensidade e nos
mesmos aspectos do desenvolvimento dos trés alunos, pois para um proporcionou mais
avangos na linguagem, para outro na interacdo e para 0 terceiro na aquisicdo de novos
conceitos, o que esta intimamente ligado ao nivel de desenvolvimento no qual o aluno se
encontra no momento.

Portanto, o que é ndo somente valido, mas também necessario para todas as criangas,
é ainda mais para a crianca portadora da sindrome de Down, pois diante de suas limitacdes,
necessita de mais estimulos para obter um bom desenvolvimento. Além de o jogo

proporcionar esses estimulos, é uma necessidade da crianca.
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