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CROS, Chiménia Xavier. Agdo pedagégica dos jogos tradicionais infantis para criangas com
deficiéncia visual. 2005. 81f Monografia (Especializa¢io em Educagio Fisica)-Faculdade de
Educaclo Fisica. Universidade Estadual de Campinas, Campinas, 2005.

RESUMO

Muito se tem discutido sobre a importincia do brincar e do jogo na vida de criancas, sejam elas
pertencentes ao grupo de pessoas com deficiéncia ou ndo. A escolha do tema “Acdo Pedagogica
dos Jogos Tradicionais Infantis para criangas com Deficiéncia Visual™ justifica-se, portanto, pela
necessidade de se oferecer Jogos Tradicionais a criangas com limitagGes visuais, sob o argumento
de que a participagiio destas criangas em Jogos e Brincadeiras Infantis pode repercutir em
melhoras no seu desenvolvimento global. Através da perspectiva descritiva, a pesquisa baseou-se
na abordagem critico-dialética, caracterizando-se com um estudo de caso onde se discutiu a
pratica pedagobgica dos Jogos Tradicionais Infantis e sua contribuigio para a crianga com
deficiéncia visual. Apés a revisio da literatura acerca dos jogos infantis e da deficiéncta visual
foram realizadas entrevistas semi-estruturadas com pessoas com deficiéncia visual surgindo
propostas de atividades de esconde-esconde ¢ de amarelinha adaptadas, reforgando a idéia de que
as brincadeiras aparentemente ndo acessiveis a algumas deficiéncias podem ser desenvolvidas a
partir do momento que se pense na potencialidade das pessoas com deficiéncia e nfio apenas em
suas limitagdes. Com isso foi possivel entender que um programa de atividade motora bem
estruturado, baseando-se em principios pedagogicos ¢ cientificos, garantindo a seguranga e

desenvolvimento dos participantes pode ser explorado e aplicado.

Palavras-chave: Deficientes visuais; criancas — deficientes visuais; jogos infantis.



CROS, Chiménia Xavier. Pedagogical Action of the Infant Traditional Games for Visual
Impaired children. 2005. 81f Monografia (Especializacio em Educacfio Fisica)-Faculdade de
Educagdo Fisica. Universidade Estadual de Campinas, Campinas, 2005,

ABSTRACT

The choice of the theme “Pedagogical Action of the Infant Traditional Games for Visual
Impaired children” is justified by the necessity to offer traditional games to children with visual
limitations, under the argument that the participation of these children in Infant Games can
improve their global development. This study discussed the pedagogical practice of the Infant
Traditional Games and its contribution for the visual impaired child under the descriptive
perspective, the research was based on a critic-dialectic vision, which characterized a study of
case. After a literature revision around the Infant Games and visual impairment, semi-structured
interviews were made with visual impaired people and activity proposals arose as adapted as
“hide and seek” and hopscotch, indicating the idea that we don’t except to create a receipt but
confirming games apparently not accessible to some handicaps can be accessible if we think in
the potentialities of the visual impaired people. Therefore, it was possible to understand that a
well structured motor activity program, based on scientific and pedagogical principles, which

guarantees the security and development of the students can be reached and even more explored.

Key words; visual impaired people; children-visual impaired; infant games.
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CAPITULO1

INTRODUCAO

A observacdo das atividades culturais infantis é importante para o estudo do
desenvolvimento cognitivo e socio-afetivo das criangas, além de constituirem um alicerce para a
cultura adulta e aperfeigoar a acervo motor que € exigido nas relagGes sociais.

Ha diversos estudos a respeito de brincadeiras e jogos com criancas de visdo
normal. Mas trabalhos com criangas com deficiéncia visual s&0 poucos e o pressuposto de gue
estas criangas brincam pouco ou menos e em lugares diferentes das criangas com visdo normal
acaba justificando o ndo fazer. Isto favorece o comprometimento da aquisigio de novas
habilidades, prejudicando seu desenvolvimento geral, e mascarando suas potencialidades pela
escassez de experiéncias vividas. Estas por sua vez, sdo fundamentais para a construgio da
personalidade e do aprendizado. Por conta disto propomos um estudo dos Jogos Tradicionais
Infantis para criangas com deficiéncia visual bem como wvivéncias que priorizem seu
desenvolvimento motor, cognitivo, afetivo € social, justificando, desta forma, ¢ interesse no tema
“Agdo Pedagogica dos Jogos Tradicionais Infantis para Criangas com Deficiéncia Visual”.

Esta proposta justifica-se pelo fato das vivéncias proporcionarem sentimentos de
crescimento interno, autonomia, seguranca e superagio de limites, ultrapassando obstaculos.

Através de um estudo da literatura esta pesquisa discutiu a contribuicio dos
Jogos Tradicionais Infantis para as criangas com deficiéncia visual, sob a perspectiva critico-
dialética, admitindo o estudo de caso como meio de investigagdo. incluindo entrevistas semi-
estruturadas para compor o procedimento metodologico.

Num primeirc momenio, buscando fundamentacdo tedrica para que se
compreendam questdes relacionadas aos assuntos abordados ac longo do estudo, foi realizado um
levantamento acerca do Desenvolvimento Motor, da Deficiéncia Visual e dos Jogos Tradicionais
Infantis.

O Capitulo ! buscou a compreensdo do Desenvelvimento Motor caracterizando
suas fases e seus estagios. O Capitulo 2 estd relacionado a Deficiéncia Visual, buscando

compreender conceitos, tipos de causas associadas ou que podem se associar a deficiéncia visual,
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prevencdes, classificacBes, caracteristicas das pessoas com deficiéncia visual ¢ implicagdes
pedagbgicas em programas de atividades fisicas e em programa motor.

O Capitulo 3 é baseado nos Jogos e nas Brincadeiras Infantis, fornecendo desde
conceitos, teorias e caracteristicas até sua fungdo educacional e social. Ha também a conceituacdo
dos Jogos Tradicionais Infantis de faz-de-conta e de cognigio.

No Capituloc 4 é apresentada a Metodologia e algumas caracteristicas dos
sujeitos que participaram da entrevista.

No Capitulo 5 ¢ apresentada uma proposta de atividade relacionada aos Jogos
tradicionais Infantis e as implica¢des pedagogicas descritas anteriormente.

No Capitulo 6 sido feitas as analises e as discussdes dos resultados, identificando,
através das entrevistas realizadas com pessoas com deficiéncia visual como se realizaram as
brincadeiras em sua infancia.

Visando o conhecimento da problemdtica referente a estimulagdo da crianga com
deficiéncia visual e tentando suprir a auséncia de entendimento ou de agdes que levem as pessoas
com deficiéncia visual cada vez mais explorarem suas potencialidades, € que iniciamos esta
pesquisa com a proposta de investigar os Jogos Tradicionais Infantis das criangas com deficiéncia

visual ¢ oferecer atividades que melhorem o seu desenvolvimento de forma global.
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CAPITULO 2

DESENVOLVIMENTO MOTOR

Este capitulo aborda conceitos sobre o desenvolvimento motor, suas
caracteristicas ¢ fases para que possamos identificar aquelas em que as criangas estdo preparadas
para a brincadeira.

De acordo com Gailahue (2004, p. 306) temos a definigdo para

Desenvolvimento, da seguinte forma:
Desenvolvimento € o processo continno de mudangas ao longo do tempo, que se inicia
na concepgio e termina apenas com a morte. O desenvolvimento motor, portanie, € a
mudan¢a progressiva no comportamento de movimento ao longo do clico da vida.
Envolve a adaptacio comtinua do individuo as mudancas na sua capacidade de
movimento, num esforgo incessante para obter e manter ¢ controle motor ¢ a

competéncia de movimento.

2.1 O Desenvolvimento Motor e as suas Caracteristicas

Os topicos que serdo apresentados tém como base a obra de Gailahue (2003 e
2004), permitindo, desta forma, um embasamento tedrico.

Bebés, criangas, adolescentes e adultos estdo envolvidos em aprender a
movimentar-se, com controle e competéncia, em resposta aos desafios diarios de movimento que
se enfrenta.

Ha trés categorias de movimento: estabilidade, locomog¢io e manipulago, além
da combinagdo entre as trés.

Estabilidade: ¢ a forma mais béasica de movimento e esta presente em todos
estes. E qualquer movimento que procura obter e manter o equilibrio do individuo em relagio a
forca de gravidade, como ficar em pé sem apoio e equilibrar-se temporariamente num pé so.

Locomocdo: sdo os movimentos que levam o corpo 2 alterar a posigio em
relagdo a um ponto fixo na superficie. Andar, correr, pular num pé so, sdo alguns exemplos.

Manipulagdo: designa tanto a manipulago grosseira quanto a fina. Arremessar,

agarrar, chutar, sio considerados movimentos manipulativos motores grosseiros e atividades
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¢omo costurar, digitar sdo movimentos manipulativos motores finos.

A maioria dos movimentos resulta da combinacdio de movimentos de
estabilidade, de locomogio e de manipulacio.

As criangas com deficiéncia visual t&m o equilibrio comprometido. Isso se deve
ao fato de as oportunidades de vivenciar a atividade fisica (movimentos: estabilidade, locomotor

e manipulativo) regularmente serem reduzidas.

2.2 As Fases do Desenvolvimento Motor
2.2.1 Fase dos movimentos reflexos

Reflexos sdo movimentos involuntérios, chamados de reflexos primitivos e
reflexos posturais. Esta presente no bebé que ao reagir a luz, ao som e as mudangas de pressio
desencadeia movimentos involuntarios, que ajudam a crianga a aprender mais sobre o proprio
corpo € 0 mundo externo.

Os reflexos primitivos sdo reacBes de coleta de informagdes, busca de alimento e
protegdo. Os reflexos posturais sio semelhantes aos movimentos voluntarios posteriores.

Esta fase pode ser dividida em dois estagios:

Estigio da codificacio de informacdes ou coleta de informagdes: ¢é
caracterizado por movimentos involuntarios desde o periodo fetal até o quarto més da infancia.

Estagio do processamento de informacdes: ou decodificagdo de informagdes:
€ 0 estagio onde se substitul a atividade sensorio-motora pelo comportamento perceptivo-motor,

desenvolvendo o controle motor voluntario.

2.2.2 Fase dos movimentos rudimentares

Os movimentos rudimentares sdo observados em criancas com desenvolvimento
normal desde o nascimento até aproximadamente os 2 anos de idade. Caracterizam-se por uma
seqiléncia previsivel e resistente a mudangas em condigdes normaijs. O ritmo em que esses
movimentos aparecem varia de crianga para crianga e ¢ baseado em fatores bioldgicos,
ambientais e especificos da tarefa.

0Os movimentos rudimentares do bebé representam as formas basicas de
movimentos voluntarios necessarios a sobrevivéncia.

Pode-se dividir esta fase em estagios que representam ordens mais complexas de
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controle motor ¢ competéncia de movimento, os quais sio:

Estigio de inibi¢do dos reflexos: comega no nascimento. Aos poucos 0s VArios
reflexos vdo desaparecendo graduaimente e sendo substituidos por comportamentos de
movimentos voluntarios. Qs movimentos parecem descontrolados e ndo aperfeicoados, apesar de
terem um proposito.

Estdgio de pré-controle: caracterizado por maior precisdo e controle dos
movimentos, além de um rapido desenvolvimento dos processos cognitivos mais elevados, e dos
processos motores, que permitem avangos nos movimentos rudimentares. As criangas aprendem a
ganhar e manter o equilibrio, manipular objetos e se locomover por seus ambientes. Ocorre por

volta de 1 ano de vida.

2.2.3 Fase dos movimentos fundamentais

E a continuagio da fase de movimentos rudimentares e € considerado como uma
habilidade basica de movimento (andar, correr, arremessar e agarrar). Nesta fase as criangas estdo
envolvidas na explorago ¢ na experimentagio da capacidade de movimento do corpo,
descobrindo as possibilidades de movimentos basicos de estabtlizagdo, locomogio e
manipulagdo.

Nesta fase ha 3 estdgios separados, mas que podem sobrepor-se. Sdo eles:

Estdgio Inicial: 0 movimento caracteriza-se por estar fora da seqliéncia correta,
por faltar coordenagéo e ritmo,

Estdgio Elementar: ha maior controle e coordenagfio ritmica dos movimentos,
mas ainda continuam restritos ou exagerados.

Estigio Maduro: os movimentos sdo eficientes, coordenados e controlados.
Acontecem por volta dos 5 ou 6 anos de idade. Os movimentos de manipulagdc com

interceptagdo de objetos se desenvolvem um pouco mais tarde.

2.2.4 Fase dos movimentos especializados

E uma continuagio da fase anterior, onde os movimentos podem ser utilizados
na vida diaria, na recreagdo e no esporte. As habilidades sio refinadas, combinadas e sofisticadas
para serem usadas em situacdes complexas, como pular corda ¢ praticar o salto triplo do

atletismo. O desenvolvimento das habilidades depende de fatores relacionados & tarefa, ao
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individuo e ao ambiente.

Estdgio de transicdo: ¢ uma aplicagio dos padrdes de movimentos fundamentais
em formas um pouco mais complexas e especificas, acontecendo por volta do 7 ou 8 anos de
vida. B 0 momento em que as criangas combinam as habilidades de movimento fundamentais
para serem aplicadas em situag@es de brincadeira, de jogo, de esporte e na vida diaria. Nessa fase
é necessario que as habilidades tenham maior precisio e controle de movimento.

Estagio de aplicacdo: ocorre dos 10 aos 13 anos. Com a maturagdo cognitiva e
as experiéncias ja vivenciadas as criangas tomam decisdes conscientes favordveis ou contrarias
relacionadas a participagio em certas atividades e & aprendizagem, pois levam em consideracio
as chances de satisfagdo pessoal e sucesso na tarefa.

Estagio de utilizacdo pela vida toda: come¢a aos 13 anos e continua na vida
adulta. Este estagio representa o auge do processo de desenvolvimento motor e de todos os
estagios e fases anteriores, caracterizando-se pelo uso do repertéric de movimento que foi
adquirido ac longo da vida. As habilidades sdo refinadas ainda mais e aplicadas em atividades da
vida diaria, de recreaciio e de esporte, durante toda a vida. A disponibilidade de equipamentos e

locais, bem como as limitagGes fisicas ¢ mentais afetam esse estagio.

Assim, conclui-se que o desenvolvimento motor € um processo que tem inicio
nos movimentos reflexos do recém-nascido e continua pela vida toda, onde a transigio de uma
fase para outra sofre influéncia de fatores inerentes 4 tarefa, ao individuo € ao ambiente.

Com base nos conceitos de cada fase determinamos que o Estdgio de Transicdo
da Fase dos Movimentos Especializados sera o norteador do trabalho, visto que € neste periodo
que as habilidades de movimentos fundamentais desenvolvidas € aperfeicoadas comegam a serem

aplicadas em situagGes de brincadeira, de jogo e na vida diéria.



17

CAPITULO 3

DEFICIENCIA VISUAL

Para Munster ¢ Almeida (2005, p. 28) ha uma sensagio de inseguran¢a quando
pensamos em desenvolver um programa de atividade motora voltado para pessoas com

deficiéncia visual, o que leva a buscarmos informagoes para o respaldo da prética pedagdgica.
Embora as pessoas com deficiencia visual possuam, em Comum, o comprometimento
do érgao visual, hd outras caracteristicas que as diferenciam em suas necessidades
educacionais especiais. A singularidade das sitnagoes que se apresentam ao professor
de Educagao Fisica requer diagnéstico adequado ¢ precricao individualizada de

exercicios e atividades motoras.

3.1 Conceitos

Para que possamos compreender a deficiéncia visual é necessario que a
conceituemos, o que pode ser considerado algo complexo devido as inimeras definigdes e
classificagdes. Estas acabam gerando dividas como: O que ¢ deficiéncia visual? Quem sio as
pessoas com deficiéncia visual?

De acordo com Munster ¢ Almeida (2005) a deficiéncia visual ¢ caracterizada
pela perda parcial ou total da capacidade visual, em ambos os othos, levando o individuo a uma
limitagdio em seu desempenho habitual, onde a avaliagdo deve ser realizada apos melhor corregdo
optica gu cirurgica.

Segundo Silva (1999) deficiéncia visual refere-se a uma perda na capacidade de
captar e interpretar os estimulos visuais do meio ambiente podendo ter graus diferentes de
comprometimento, ser congénita ou adquirida, permanente ou temporaria, (nos casos de
transplante de cornea, por exemplo), progressiva ou estacionaria.

Para Nabeiro (1999) pessoas com deficiéncia visual sdo aquelas nas quais sua
timitagdo ¢ a incapacidade de usar a visdo como Orgdo gerador de informagdes sensoriais.

O individuo que tem uma perda total da capacidade visual em um dos olhos ou
que tenha sido submetido a uma evisceragio (remocdo cimirgica do 6rgéo visual comprometido),

mas que compensou esta perda no orgdo visual remanescente e sua visdo estd dentro dos limites
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de normalidade, ndo é considerado deficiente visual, pois é necessario que a perda comprometa
ambos os olhos (MUNSTER ¢ ALMEIDA, 2005).

Na anilise de dados do censo, publicada no ano de 2003, € indicada uma
muitiddo de 24,5 milhdes de brasileiros deficientes, 14,5% da populagdo brasileira, possuem
algum tipo de deficiéncia. Quase a metade (11,8 milhdes) deles € deficiente visual, 22,9% sofrem
de deficiéncia motora, 16,7 % ndo ouverny, §,3% sdo deficientes mentais ¢ 4,1% sdo deficientes
fisicos (BIANCARELLI, 2002).

Segundo dados da Organizagio Mundial de Saude, a cada cinco segundos, uma
pessoa se torna cega no mundo, 80% das cegueiras sdo evitaveis, 90% dos casos ocorrem em
paises em desenvolvimento e subdesenvolvidos; 40% tem conotagio genética e 25% tem causa
infecciosa (http://www. who.int/topics/blindness/es/, 2005).

De acordo estas informagdes veremos abaixo as diferentes causas da deficiéncia

visual, bem como fatores para a sua prevengéo.

3.2 Prevencio
Pode ser caracterizada como toda atuagio que permita eliminar ou diminuir a
manifestagdo de uma enfermidade, transtorno ou deficiéncia, existem diversos tipos diferentes de
prevengio, citados por Bozzini (et al. 1991), Nabeiro (1992), Cavalcante (1995), Cidade e Freitas
(2002), tais como:
¢ Exames pré-natais;
*» Aconsethamento genético,
o Testes que detectam anticorpos de doengas infecciosas;
¢ Nio ingerir medicamentos, ndo fumar e nic beber nas gestagdes;
s Realizacfo de exames de tipo sangiiineo ¢ RH, evitando que a crianca seja
portadora de doenga Hemolitica do recém nascido ou Eritroblastose Fetal;
e Nio se submeter a exames de raios-X durante a gestagdo, pois 2
radipatividade provoca abortos € deficiéncias;
» Realizag@o de exames de sangue para detectar sifilis e toxoplasmose;
« Controle da diabetes ou infecgdes;

» Evitar contato com portadores de doengas infecciosas.
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Quanto aos acidentes, as medidas incluem: educagdo sanitaria, educagio para o
trénsito, normas de seguranga para 0 manuseio de produtos toxicos, prevengdo de acidentes e

agressQes fisicas com facas e armas de fogo.

3.3 Tipes de Causas Associadas ou que Podem se Associar a Deficiéncia Visual

As causas da deficiéncia visual podem ser congénitas ou adquiridas, dentre as
citagSes abaixo, descritas por Bozzini (et al. 1991), Nabeiro (1992), Cavalcante (1995), Cidade e
Freitas (2002), Craft e Lieberman (2004} e Munster e Almeida (2005) algumas podem resultar na

deficiéncia visual, direta ou indiretamente; outras nio necessariamente.

QUADRO 1: CAUSAS CONGENITAS

Albinisme: patologia caracterizada pela deficiéncia na pigmentagio da iris, 0 que resulta em
grande sensibilidade & luz.

Aniridia: auséncia ou ma formagdo da iris, resultando na deficiéncia visual.

Atrofia optica: deterioragdo de parie ou de todas as fibras nervosas do nervo optico.

Catarata: opacidade do cristalino, causando o embagamento da wisdo, pode ser congénita ou
adquirida.

Corriorrentinite Macular: inflamagdo da cordide ¢ retina, atingindo a macula, geralmente
causada por toxoplasmose.

Estrabismo: os olhos encontram-se desalinhados impedindo a fusio da imagem.

Glaucoma: aumento anormal da pressdo intra-ocular.

Hipermetropia: erro de refracfio que dificulta a focalizagio de objetos proximos.

Miepia: dificuldade para enxergar a disténcia.

Retinose Pigmentar: degeneracio e atrofia da retina iniciando na regido periférica conduzindo
ao afunilamento gradativo da visdo.

Rubéola Materna: infecgio febril e virdtica que pode resultar na deficiéncia visual, na perda
auditiva ¢ em déficits mentais e neurologicos quando a mie sofre o contigic no primeiro
trimestre de gestacio.

Sifilis; é um doenga infecciosa que pode causar a paralisia do nervo dculomotor.

Toxoplasmose: pode causar inflamacfio na retina, resultando na deficiéncia visual.
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QUADRO 2: CAUSAS ADQUIRIDAS

Ambliopia ou olho preguigoso: baixa acuidade visual em decorréncia do estrabismo.
Ansiometropia: ¢ a diferenca acentuada de grau entre os olhos.

Astigmatismo: sfo variagdes na curvatura dos meridianos da cOrmea que podem causar distorgdo
¢ embacamento da visdo,

Catarata: pode se corrigida através de cirurgia com implante de uma lente artificial na parte
interna da estrutura capsular do cristalino.

Conjuntivite: inflamagio na conjuntiva.

Descolamento de retina: € a separacio entre as diferentes camadas da retina, decorrente de
inflamagdes e infecgdes.

Diabetes: doenga metabolica que pode levar a diversas alteragdes visuais.

Glaucoma: pode ser congénito ou adquirido.

Presbiopia ou vista cansada:. perda da capacidade de acomodacio da lente decorrente do
processo de envelhecimento, resultando em limitagdes visuais.

Retinoblastoma: doenga manifestada por presenca de tumor maligno na retina de um ou dos dois
olhos, aparece geralmente antes dos cinco anos.

Retinopatia da prematuridade: neurovascularizagdo dos vasos retinianos por excesso de
oxigenagdo em bebés prematuros mantidos em incubadoras, ha formacdo de uma membrana pos-
cristalina e geralmente provoca deslocamento da retina.

Sarampo: doenga aguda virdtica, com evolugdo febril que pode levar a cegueira.

Subluxac¢fio do cristalino: deslocamento parcial do cristalino afetando os principais mecanismos
de refragiio e acomodagio podendo cansar hipermetropia.

Toxoplasmese: pode ser congénita, através da transmissfo da mée ao feto durante a gestacio ou
adquirida, através do contato com fezes de animais contaminados ou da ingestdo de carne crua ou
mal cozida infectadas pelo protozoério Toxoplasma gondi.

Traumatismes diversos: causados por acidentes de automével, de trabalho ou com arma de

fogo, quedas, perfuracdes, queimaduras, entre outros.

3.4 Classificacdes da Deficiéncia Visual
Ha varias classificagbes para a deficiéncia visual, que variam conforme as

limitagdes e os fins que se destinam. Para Munster ¢ Almeida (2005) elas surgem para que as
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desvantagens decorrentes da visdo funcional de cada individuo sejam minimizadas, pois apesar
das pessoas com deficiéncia visual possuirem em comum o comprometimento do 6rgio da visdo,
as alteragdes estruturals e anatOmicas promovem modificacdes que resultam em niveis
diferenciados nas fun¢des visuais, que interferem de forma diferenciada no desempenho de cada
individuo.

Para que possa ocorrer um bom entendimento das classificagdes da deficiéncia
visual faz-se necessario o entendimento das fungdes visuais, ocorrendo uma maior compreensio
do funcionamento visual dos alunos, que abrange a acuidade visual (capacidade de distinguir
detathes, dada pela relagdo entre o tamanho do objeto ¢ a distdncia onde esta situado), a
binocularidade (é a capacidade de fusio da imagem proveniente de ambos os olhos em
convergéncia ideal, o que proporciéna a no¢do de profundidade), o campo visual (¢ avaliado a
partir da fixagdo do olhar, quando € determinada a area circundante visivel a0 mesmo tempo), a
visdo de cores (capacidade para distinguir diferentes tons e nuances das cores), a sensibilidade &
luz (capacidade de adaptagio frente aos diferentes niveis de luminosidade do ambiente) e a
sensibilidade ao contraste (habilidade para discernir pequenas diferencas na luminosidade de
superficies adjacentes) (MUSTER e ALMEIDA, 2005).

Desta maneira as classifica¢es sdo definidas sob os aspectes: Legais, Médicos,
Fducacionais e Esportivos, sendo que ir8o ser conceituados de maneira mais detalhada o

Educacional € o Esportivo, pois sdo 0s que mais se aproximam do contexto do trabalho.

3.4.1 Classificacio legal

Esta clagsificagdo permite a pessoa o direito aos atendimentos previstos pela lei,
e obtencdo dos recursos junto a previdéncia social, estabelecendo o exercicio da cidadania,
variando de acordo com a Constituicdo de cada pais.

Abaixo seguem as leis federais que surgiram no segmento da Constituigdo de
1988, a chamada Constituigdo Cidadd, que estabeleceu uma condigdo de igualdade entre as
pessoas, de acordo com as caracteristicas de cada um, e come tal, as pessoas com deficiéneia, o
pleno exercicio da cidadania ¢ da integragdo social. (ASSOCIACAO BRASILEIRA DO
DESPORTO PARA CEGOS, 2003).

e Leis no ambito do desporto 10.264 (Lei Piva) ¢ 9.615 (lei Pelé), de 16 de

julho de 2001
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A le1 10.264, conhecida como Lei Piva foi sancionada pelo Ex-Presidente da
Republica Fernando Henrique Cardoso, estabelecendo que 2% da arrecadagio bruta das loterias
federais do Pais sejam repassados ao Comité Olimpico Brasileiro (85%) e Comité Paraclimpico
Brasileiro (15%).

o Lei N’ 7.853, de 24 de Qutubro de 1989.

Dispée sobre o apoio as pessoas com deficiéncia, sua integragio social, sobre a
Coordenadoria Nacional para Integragdo da Pessoa Portadora de Deficiéncia — Corde. Institui a
tutela jurisdicional de interesses coletivos ou difusos dessas pessoas, disciplina a atuag¢do do
Ministério Publico, define crimes, e da outras providéncias.

o Lei N° 9.394, de 20 de Dezembro de 1996.

Estabelece as diretrizes e bases da Educagio Nacional.

3.4.2 Classificacio médica

Segundo o texto da ACSM (American College of Sports Medicine) (1997)
citado por Fugita (2002) a cegueira pode ser definida como:

Ceguceira por acuidade: significa possuir visdo de 20/200 pés ou inferior, com a
melhor correcdo (uso de Geulos). E a habilidade de ver em 20 pés ou 6,096 metros, o que o olho
normal vé em 200 pés ocu 60,96 metros (ou seja, 1/10 ou menos que a visdo normal), onde 1pé =
30,48 cm.

Cegueira por campo visual, significa ter um campo visual menor do que 10° de

visdo central — ter uma vis3o de tanel.

Cegueira total ou “ndo percepcdo de luz”: ¢ a auséncia de percepedo visual ou

a inabilidade de reconhecer uma luz intensa exposta diretamente no olho.

3.4.3 Classificacio educacional

Para Kirk e Gallagher (1991) a classificagdo ¢ baseada em um padrio de
eficténcia visual, que € de certo modo absirato. Sende utilizado, cada vez mais, uma definigic
funcional que enfatiza os efeitos da limitagio visual sobre a habilidade critica da leitura.

O instrumento padrao usual é a Escala de Snellern, que consistem em fileiras de
letras de tamanhos decrescentes que devem ser lidas 2 uma disténcia de 20 pés. Os escores sdo

baseados na exatiddo com que a pessoa com deficiéncia visual foi capaz de identificar as fileiras
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de letras utilizando um olho de cada vez.

Pessoa Cega: é aquela que possui perda total ou residuo minimo de visdo,
necessitando do método Braille como meio de leitura e escrita e/ou outros meétodos, recursos
didaticos e equipamentos especiais para o processo ensino-aprendizagem.

Pessoa com baixa visdo: é aquela que possui residuos visuals em grau que
permitam ler textos impressos a tinta, desde que se empreguem recursos didaticos €
equipamentos especiais, excluindo as deficiéncias facilmente corrigidas pelo uso adequado de
lentes (BRASIL. Ministério da Educagdo e do Desporto, 1993).

3.4.4 Classificagiio esportiva

A classificagio esportiva é utilizada nas competi¢Bes e estd especificada da
seguinte forma:

e Bl: Auséncia total da percepgdo da luz em ambos os olhos, ou alguma
percep¢do da luz, mas com incapacidade para reconhecer a forma de uma
mdo em qualquer distincia ou sentido.

e B2: Da habilidade de reconhecer a forma de uma mé&o até uma acuidade
visual de 2/60 metros e/ou um campo visual inferior a 5° de amplitude.

e B3: Desde uma acuidade visual superior a 2/60 metros até 6/60 metros e/cu
um campo visual de mais de 5° e menos de 20" de amplitude.

Todas as classificagdes devem ser feitas medindo o melhor olho ¢ a corregio
mais elevada possivel. Isto significa que todos os atletas que usam lentes de contato ou vidros
devem corrigir normalmente durante a classificagio, se pretenderem ou ndo as usar durante a
competicdo. A letra “B” refere-se ao tremo blind, que significa cego, segundo a International
Blind Sport Association {2005).

Sdo as classificagdes que permitem a elaboragiio de programas de atividades
baseando-se¢ nas caracteristicas individuais dos alunos, isso vat resultar em um melhor

aproveitamento por parte dos mesmos, permitindo a construgdc do seu desenvolvimento global.

3.5 Caracteristicas das Pessoas com Deficiéncia Visual
Para Warren citado por Munster ¢ Almeida (2005) ha dois tipos de enfoques

para o estudo da crianga com deficiéncia visual, o comparativo: onde as capacidades e as



24

caracteristicas das criangas com deficiéncia visual podem ser determinadas pela relagdo com as
caracteristicas correspondentes das criangas videntes, tendo como base a idade cronologica e o
diferencial: que ha a comparagio entre populagdes, baseadas em padrdes de desenvolvimento,
onde as diferencas encontradas entre as criangas com deficiéncia visual e as videntes sfio
atribuidas ao comprometimento visual.

Em seu estudo ele propde uma abordagem que considera as variaveis
relacionadas ao comprometimento visua!l elementos adicionais a serem considerados no
desenvolvimento da crianca, evitando modelos de comparacdo baseados na idade cronoldgica e
que supdem que ndo ha nada para ser aprendido a partir do desenvolvimento de criangas videntes.

E através deste estudo que ele chega 4 conclusio de que as experiéncias visuais
podem interferir em varios aspectos do desenvolvimento motor e locomotor da crian¢a com
deficiéncia visual, como veremos em estudos de outros autores.

Para Craft e Liebermeam (2004) as caracteristicas das pessoas com deficiéncia
visual sdo generalizagdes que sofrem influéncias de varios fatores, tais como: uso da visdo
remanescente, idade que a visdo foi perdida, outros problemas de saide e incapacidade, sendo
que alguns individuos podem ndo apresentd-las e a falta da visdio ndo causa, diretamente,
nenhuma caracteristica motora ou fisica, porém, as reduzidas oportunidades de movimentagdo
podem ter como resultado uma defasagem motora.

Scholl e Schnur citado por Kirk e Gallagher (1991) salientam que a perda da
visdo causa alguma restrigio quanto a variedade e profundidade de certas experiéncias cognitivas,
pois 0 mundo dos objetos somente pode ser percebido se for pequeno e proximo, € alguma
limitacdo de experiéncia devido ao fato de que a mobilidade ¢ restrita; ressaltam ainda que a
variedade de experiéncias depende da crianga ter nascido cega ou ter adquirido, ou de a cegueira
ter sido repentina ou gradativa.

Lowenfeld citado por Kirk e Gallagher (1991) argumentou ainda que a cegueira
limita a percep¢io e a cogni¢io de trés modos: 1% quanto 3 extensio e variedade das
experi€ncias, 2°; quanto 4 capacidade de se locomover e 3°: quanto a interagio com o ambiente,

Segundo Cavalcante (1995) as caracteristicas dos alunos com deficiéncia visual
nas fungdes cognitivas podem ser caracterizadas da seguinte forma:

o Fungdes Perceptuais: dificuldade para a localizagio espacial e para o

conhecimento das qualidades espaciais dos objetos.
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¢ Processos Conceituais: prejuize na formagio de conceitos que necessitem

de imagem visual

o Aspecto Intelectual. possuem restricdes na extensdio e variedade de

experiéncias, na habilidade para usd-las e no controle do ambiente em
relagdo a si mesmo.

s Aspecto Motor. diminuigio do equilibrio e deficiéncia dos reflexos de

protecio.

e Aspecto Viso Motor: dificuldade na realizagdo de tarefas que envolvam

preensdo, encaixe, copiar formas e ritmos graficos.

o Ajustamento Pessoal e Social: resiricdo no aproveitamento de vivéncias

sociais e tensdio emocional constante.

Ha ainda os maneirismo, que sfo caracteristicas afetivas e sociais, causadas pelo
medo, dependéncia e superprotegfo, ndo pela faita da visdo, 0 que pode acarretar na redugio do
numero de oportunidades para tais alunos explorarem o ambiente com liberdade, causando
atrasos no desenvolvimento perceptivo, motor e cognitive de acordo com Craft e Lieberman
(2004).

Para Munster ¢ Almeida (2005) o maneirismo ou comportamento estereotipado
abrange uma grande variedade de atividades, como os movimentos de determinadas partes do
corpo como a fricgiio dos olhos, o balanceio ritmado da cabega e/ou tronco e 0s gestos repetitivos
COm as maos, entre outros.

Ha uma certa freqiiéncia desses maneirismos em criangas com deficiéneia
visual e baixa visdo, 0 que é preocupante, pois pode inibir intera¢Ses sociais, interferir na atencio
da crianga e causar lesdes fisicas, segundo Munster (1998).

De acordo com Warren citado por Munster e Almeida (2005) nio ha dados que
indiqguem se devem ou ndo ser criadas medidas para reduzir a incidéncia de maneirismos, sendo
que ha evidéncias de que criangas sdo capazes de regular a quantidade de estimulagiio adequada,
e evitar a superestimulagfo, j4 que a sobrecarga de estimulos pode produzir conseqiiéncias
adversas no desenvolvimento.

Para que saibamos das necessidades das criangas com deficiéncia visual em
relagio aos maneirismos, € importante que os pais, professores e amigos desde cedo estimulem as

atividades que busquem novas vivéncias e experiéncias, permitindo assim a exploragdo do mundo
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que os cerca. Quanto maior for o repertéoric motor, melhor sera o desenvolvimento fisico,

cognitivo e emocional destas criangas.

3.6 Implicagdes Pedagégicas em Programas de Atividades Fisicas ¢ para o Programa Motor

Todos os profissionais tém um importante papel no desenvolvimento da crianga.
A Educagdo Fisica em particular, € mutto importante para todas as pessoas, porém, no caso das
criangas com deficiéncia ela pode vir a ser fundamental no processo de adaptagio das mais
diversas formas. Ela ajuda o individuo a desenvolver suas potencialidades, alcangar vitérias,
ultrapassar etapas e permite uma methor utilizagio do corpo em atividades cotidianas.

E importante que o professor tenha conhecimentos basicos relativos ao seu
aluno, como: tipo de deficiéncia, idade em que apareceu a deficiéncia, se foi repentina ou
gradativa, se ¢ tramsitéria ou permanente, as fun¢Ses e estruturas que estdo prejudicadas
(CIDADE e FREITAS, 2002).

O método de ensino ndo diretivo e sem apresentagdes de modelos, diferente da
imposicio e da demonstragio, cria oportunidades de vivéncias corporais livres, com movimentos
corporais proprios dos atunos, tornando as expressdes corporats mais criativas, permitindo
maiores vivéncias exploratorias por parte dos alunos.

Algumas caracteristicas das pessoas com deficiéncia visual sdo resultantes da
estimulagdo recebida e da prépria atividade didria, na sua individualidade. O programa de
atividades deve estar fundamentado basicamente na identificacio das necessidades e capacidades
de cada individuo e na compreensdo do processo que ocorre na sua vida. As adaptagbes para o
programa deverdo estar centradas na utilizagdo do estimulo auditivo, tatil e proprioceptivo, o

método a ser utilizado deve ser adequado as caracteristicas do grupo, como:
Idade cronoldgica; desenvolvimento intelectual, capacidades e limitagSes motoras, ¢
ainda as metas estabelecidas. Dentre ¢les o comando pode ser utilizado para o ensino de
habilidades novas; o método de programacio individualizada pode ser utilizado como
grupo integrado de pessoas portadoras de deficiéncia visual e ndo portadores; e de
resolugfio de problemas para as atividades de expressdo corporal, ou sefa, nfo deve ser
utilizado um unico método de ensino. (NABEIRO, 1992, p. 100},

Segundo Munster ¢ Almeida (2005) os programas de atividade motora adaptada

tém seus fundamentos baseados na compreensdo do processo de desenvolvimento do ser humano



27

em questdo, na identifica¢do das necessidades e potencialidades de cada individuoc e na selegio de
objetivos e contetdos, levando em consideragdo os interesses dos educandos e o uso de
estratégias e recursos adequados para desenvolvé-los.

Segundo Nabeiro {2001} € necessario que a pessca com deficiéncia visual tenha
conhecimentos basicos sobre seu corpo e suas possibilidades para desenvolver sua capacidade
motora, entretanto, sdo poucas as oportunidades de participago em programas de atividades
corporais oferecidas.

Portanto, ¢ importante que o processo de ensino-aprendizagem do programa
referente as atividades a serem trabalhadas leve em consideragio as caracteristicas, possibilidades
e limitagdes dos alunos e que envolva a adequagio dos mecanismos de informag3o e adaptacdes
relativas ao espago fisico e aos materiais que serfio utilizados, onde varios recursos devem estar
presentes na elaboracdo de um projeto, favorecendo as condi¢Ses basicas para o conhecimento,

controle e dominio do corpo da crianga com deficiéncia visual.

3.6.1 Implicacdes e cuidados gerais
O programa de atividade fisica a ser desenvolvido para a pessoa com deficiéncia
visual deve enfatizar algumas caracteristicas fundamentais para que haja resultados positivos.
Estas s3o algumas citadas por Pedrinelli (1991):
s Estar ciente de que situagdes potencialmente perigosas podem causar lesdes
oculares adicionais;
e Ser consciente de por quanto tempo o educando pode permanecer atento as
tarefas solicitadas, adequando as atividades as possibilidades do mesmo;
e Usar exemplos concretos;
e Manter equilibrio enire atividades leves € moderadas;
» Promover experiéncias permitindo a participagio de todos;
e Ter o cuidado de ndo pressionar as criangas e ndo expd-las ao ridiculo;

» Estar atento para que cada aluno esteja envolvido em atividades adequadas.

3.6.2 Implicacdes pedagdgicas
O professor tem que estar bem preparado para propiciar o desenvolvimento

global de seus alunos, portanto, € necessario dar atengdo a algumas caracteristicas importantes,
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tais como Pedrinelli (1991), Nabeiro (1992), Menescal {1994), Almeida (1995) e Cidade e Freitas
(2002) citam:

e Planecjar as atividades de forma a dar a cada aluno a oportunidade de
participar tanto quanto possivel;

e Aumentar as dimensdes dos objetos para os alunos com baixa visdo;

» Estar ciente quanto ac uso do espago e obstaculos desnecessdrios no espago;

s Adaptagdo do programa: planejamento, atividades ¢ avaliaggo,

» Incluir materiais manipulativos e sonoros;

o A formag¢fo em roda, de mfos dadas ou com a utilizagdo de uma corda
circular é muito adequada e facil de ser alcangada;

e Evitar ambientes profundamente ricos em estimulos sonoros;

¢ Nio demonstrar excesso de protegdo ao aluno cego inserido em uma turma
regular;

e Proporctonar luminostdade adequada para os alunos portadores de baixa
v1sdo;

e Aos alunos com disttrbios de luminosidade, como os albinos e os de
cegueira noturna, devem ser criadas condigdes que ndo os prejudiquerm, mas
que lhes permitam o exercicio das atividades motoras;

s Ter como meta final a auto satisfagdo e a auto confianga dos participantes,
pois é importante assegurar a confianga psicolégica do aluno, para que ele
entenda que o erro faz parte da aprendizagem, e i:;ue ¢ capaz de obter
S1CEeSSOS.

Tais implicagOes pedagogicas, se trabalhadas de forma adequada, passam a

desenvolver a auto-confianga, a auto-estima, o sentimento de mats valia, a auto iniciativa ¢ a

elaboragdo dos concertos de colaboragdo e co-participacdo.

3.6.3 Mecanismos de informacio

E importante o professor utilizar estratégias de ensino adequadas a participagdo
de todos os alunos, permitindo que eles expressem movimentos proprios € criativos.

0Os métodos de instrugdo utilizados pelos professores para a realizagio das

atividades corporais sdo detfinidos por Nabeiro (1999a) da seguinie maneira:
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o Instruciio verbal: descri¢io verbal dos movimentos;
¢ Instruciio tatil: a aluno tateia o professor ou o colega, durante a realizagdo
do movimento;

e Ajuda fisica: o professor conduz o aluno a execugdo do movimento.

Segundo Nabeiro (1999b), a ajuda fisica ou percepcdo cinestésica é¢ um
mecanismo de instru¢io bastante utilizado. Assim o professor transmite a informagio tocando no
aluno, que a recebera, pela via sensorial proprioceptiva. O professor demonstra o que € para ser
executado. A instrugdo tdatil ou percepgdo tatil que ¢ utilizada com menor freqiiéncia é dada
utilizando a via sensorial do aprendiz, ele ird tatear o movimento realizado pelo professor ou
colega, portanto, ele percebe o movimento pelo tato. A insirucdo verbal é utilizada com menor
freqiiéncia pelos professores que descrevem o movimento através de palavras, os alunos utilizam
a via sensorial auditiva para elaborar o movimento, sendo diferente das informagdes verbais,
utilizadas como complemento nas instrugdes fdtil e ajuda fisica, caracterizadas como dicas para
complementar a instru¢io principal.

As informag8es auditiva e tatil sdo consideradas elementos que propiciam o
desenvolvimento de estratégias de ensino-aprendizagem, entretanto, o modelo de informagéo tatil
e auditivo deve ser precedide por uma boa orientacdo do espago a ser explorado. Segue abaixo os
Mecanismos de Informagdes por Almeida e Olivetra Filho (2001}

o Auditivas:

Verbal. indica¢Ses explicativas por meio de palavras,

Sinalética; qualquer sinaliza¢do ndo verbal, incluindo a vocal.

o Tateis:

Direta: o movimento e demonstrado anterior ou simultaneamente.

Indireta: os sinais a serem interpretados sdo recolhidos do meio.

A troca de informagdes entre os alunos sobre a atividade a ser desenvolvida
pode ser uma estratégia interessante, pois podem explicar com mais clareza e simplicidade que o
professor. E importante também que ndo se descarte a realiza¢do dos movimentos por parte do

professor durante a explicagdo, pois a informagdo awditiva verbal durante a realizagio do
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exercicio, torna-se uma informagdo auditiva sinalética, na medida que o aluno percebe o
deslocamento do professor no espago fisico pela voz.

O nivel de experiéncia dos alunos envolvidos, o grau de dificuldade da atividade
proposta e a necessidade que o ambiente fisico promove sdo fatores determinantes na quantidade
de informagdes auditivas e/ou tateis a serem oferecidas (MUNSTER e ALMEIDA 2005).

De uma forma geral, estes s30 os mecanismos utilizados para o ensino da
atividade fisica para a pessoa com deficiéncia visual, recebendo algumas adaptacdes para se
demonstrar 0 movimento sem o uso da visdo, a possibilidade de se trabalhar de forma integrada
passa a ser de fundamental importancia no resultado esperado, ja que os aluncs ganham maior

autonomia de movimento corporal.

3.6.4 Estratégias e cuidades especiais para a pratica da atividade fisica

Segundo Menescal (1994), Fugita (2002) e Munster e Almeida (2005) alguns
cuidados gerais precisam ser utilizados com as pessoas com deficiéncia visual, como serdo
citados abaixo.

O professor deve dirigir-se ao aluno com deficiéncia visual chamando-o sempre
pelo nome, pois permite maior seguran¢a ao educando, ja que ele ndo sabe para quem o olhar do
professor esta voltado.

E importante que o professor amtecipe verbalmente suas agdes para ndo
surpreender o aluno. Caso haja o toque, ¢ importante avisa-lo para que esteja prevenide, sendo
interessante intercalar pessoas com, sem deficiéncia visual e com baixa visdo, em relagdo a
distribuigio e posicionamento no espago fisico, favorecendo a interagdo e a participago de todos.

Muitas vezes, as dificuldades no processo ensino-aprendizagem partem de quem
ensina, por isso € importante que o professor tenha um bom vocabulario e saiba se expressar
claramente, transmitindo afetividade através de gestos e palavras, ndo subestimando o potencial
do educando.

O reconhecimento da area e dos materiais a serem utilizados € de fundamental
importincia, para uma maior seguranga ao aluno, assim como a utilizagdo de pistas ambientais:

fonte sonora localizada em um ponto constante, texturas de solo e de paredes.
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3.6.5 Adaptacdes no espago fisico

De acordo com Munster e Almeida (2005) serdo destacados os cuidados a serem
tomados em relag@o ao espago fisico:

Em relagdo ao reconhecimento do local de trabalho das atividades, deve-se dar
atengfo para as referéncias mais marcantes, realizando adaptages necessarias para os alunos com
deficiéncia visual;

Ao local onde se desenvolverd a atividade: o tempo que se requer para as
adaptacdes de cada equipamento se difere do tempo para o aluno vidente, que esta apto a dominar
0 ambiente assim que o visualiza.

Aos locais que cercam o espago da atividade: (acessos de chegada, saida,
vestiario, escadarias etc), é importante destacar que o local efetivo de “trabalho” ndo se resume
apenas no local de atuagdo do aluno, pois pessoas com deficiéncia visual tém como pontos de
referéncia informag@es auditivas, usando toda dimensdo do espago em que ira atuar.

A disposicdo dos materiais e obstdculos comuns e inerentes ao local de
trabalho: ¢ necessirio que o professor analise o ambiente a ser trabalhado, ficando atendo para as
possibilidades e para a seguranga do mesmo, observando a disposi¢do dos obstaculos e
verificando se eles sdo necessarios ou indesejaveis que necessitem remogdo ou protecdo. O aluno
devera ser informado sobre qualquer alteragfio no espacgo fisico, nos materiais ¢ na disposigdo dos
equipamentos,

E fundamental que o ambiente que antecede ou sucede o espaco onde sera
desenvolvida a atividade, assim como o percurso durante o deslocamento seja apresentado aos
alunos na sua totalidade, através de descri¢Bes e informagdes ricas em detalhes que facilitem o
acesso até o local desejado, o local de trabalho deve ser explorado ao maximo no reconhecimento
do ambiente.

As adaptagGes devem ser feitas de acordo com o grau de exigéncia motora e da
quantidade de informagBes visuais a serem utilizadas, baseando-se na necessidade de
reconhecimento do local e da disposi¢io de cada objeto em relagdo a determinados pontos de
referéncia, como portas de entradas e saidas (SEABRA JUNIOR, 1995).

O professor pode explorar os recursos sonoros do local, como por exemplo, o

som dos carros nas ruas, ou utilizar aparelhos eletronicos com sons especificos, a fim de propiciar
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uma maior referéncia espacial para o aluno, caso o ambiente possua sinais sonoros que interfiram
na comunicagdo, o professor podera utilizar sinais tateis combinados, favorecendo a pessoa com

deficiéncia visual ou com baixa vis3o.

3.6.6 Adaptaciio nos recursos materiais

Ha varios fatores a serem considerados na sele¢do de materiats para a realizagio
da atividade, como o nivel de deficiéncia visual, a existéncia ou ndo de visdo remanescente, a
etiologia da deficiéncia e o tempo desde a perda da capacidade visual, o que permite oferecer
estimulos mais adequados para cada situagio, de acordo com Munster e Almeida (2005).

Aspectos relacionados as fungdes visuais podem favorecer a disposi¢do dos
equipamentos ou permitir uma methor posigdo do aluno em relagio aos mesmos. O tempo da
perda da visdo € relativo a maior ou menor inseguranga no deslocamento, pessoas em que a perda
fol mais recente apresentam maior dificuldade, devido a poucas nog¢des de orientacio e
mobilidade.

De acordo com Nabeiro (1992) os materiais devem ser adaptados em fungio da
acuidade visual do grupo, propiciando condigdes de uso independente, por exemplo: bolas
sonoras, forma e tamanho dos objetos, e luminosidade.

Para Munster e Almeida (2005) ¢ importante apresentar materiais diversificados
as pessoas com deficiéncia visual, pois uma mesma agdo motora pode solicitar uma adaptagdo

diferenciada do individuo, por meio do uso de material, na mesma situagio.

3.6.7 Implicagdes para o programa motor
De acordo com Gallahue (2003) para se desenvolver um programa adequado que
vise um bom desenvolvimento motor temos que trabalhar levando em consideragdo os seguintes
conceitos:
« Deve haver oportunidades para que as cnangas refinem habilidades motoras
fundamentais nas areas de locomogdo, manipulacio e estabilidade, até o
ponto em que sejam continuas ¢ eficientes.
s A acentagio ¢ a afirmagfio transmitemn a crianga o sentimento de que ¢la tem
lugar estavel e seguro em casa e na gscola.

¢ Inimeras oportunidades de encorajamento e o reforgo positivo dos adultos
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A0 necessarios para ¢ desenvolvimento continuo de autoconceitos positivos.

e A oportunidade de explorar e de experimentar, peloc movimento de seus
corpos, os abjetos do ambiente servem para melhorar a eficiéncia
perceptivo-motora.

¢ Deve expor as criangas a experiéncias em que, progressivamente, niveis mais
elevados de responsabilidade sejam introduzidos a fim de promover
autoconfianga.

o As atividades de mimica e atividades imaginarias podem ser efetivamente
incorporadas ao programa, nos anos primarios, porque a imaginagio das
criangas ainda € vivida.

» As criancas aprendem melhor pela participagio ativa.

» Brincadeiras que envolvem topicos como respeitar a vez de cada um, jogar
de maneira honesta, ndo trapacear e outros valores universais servem para
estabelecer um sentido mais completo do certo e do errado.

+ Deve encorajar atividades de grupos pequenos, seguidas por atividades de

grupos maiores e experiéncias esportivas de equipe.

As criancas desenvolvem uma habilidade de movimento para atingir a meta
especifica de uma tarefa, por meio de exploragdo, descoberta e selegdio no processo de
aprendizagem. As brincadeiras ocupam a maior parte do tempo das criangas, € elas sdo 0 modo
basico pelo qual elas tomam consciéncia de seus corpos e de suas capacidades motoras. Brincar
serve como importante facilitador do crescimento cognitivo e afetivo da crianga pequena, bem
como importante meio de desenvolver tanto habilidades motoras refinadas quanto motoras

rudimeniares.
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CAPITULO 4

JOGOS E BRINCADEIRAS INFANTIS

Ha diversos termos e concettuagles para jogos e brincadeiras abordados por
diferentes autores assumindo multiplos significados e solugdes particulares, sendo que para Freire
(1997, p. 116) existe uma confusio a respeito dos termos brinquedo, brincadeira, jogo e esporte,
pois em nossa lingua ha pouca diferenciag@o entre estas palavras, “exceto que o jogo implica a
existéncia de regras e de perdedores e ganhadores quando de sua pratica”, o que ndo impede a
busca pela defesa da importéincial do jogo e da infancia.

Este capitulo ira oferecer um panorama dos assuntos existentes e proporcionar
um melhor entendimento dos aspectos do jogo procurando estabelecer uma relagfo entre seus
principios basicos, como a educagio, 0 esporte e a aprendizagem, € seus aspectos influenciadores
no desenvolvimento da crianga, que estio inseridos num contexto de inimeras transformacdes,
entendimentos estes que serdo fundamentais para nos envolvermos com a base principal do
trabalho: as brincadeiras tradicionais infantis como fator influenciador no desenvolvimento de
criangas com deficiéncia visual.

Sera realizada uma caracterizagdo do jogo, onde é destacada a sua importincia
na educacdo, como ele se da no esporte, na brincadeira de faz-de-conta e nos jogos de cognigéo,
lembrando que a énfase maior serd nos jogos tradicionais infantis e suas especificagdes para as

criangas com deficiéncia visual, que sdo o tema principal deste trabalho.

4.1 Conceitos ¢ Teorias

Ao longo do tempo o jogo passou por consiantes modificagdes quanio as suas
defini¢es e, de acordo com Huizinga (1971, p. 4-5), as diversas respostas aos porqués e
objetivos se completam ¢ ndo se excluem mutuamente, sendo apenas solugdes parciais do
problema, pois se alguma delas fosse realmente decisiva, ou eliminaria as demais ou englobaria
todas em uma unidade maior.

Para o mesmo autor,

O jogo ¢é uma funcfo da vida, mas nio é passivel de defini¢do exata em termos 16gicos,
bioldgicos ou estéticos. O conceito de jogo deve permanccer distinto de todas as outras
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formas de pensamento através das quais exprimimos a estrutura da vida espiritual e
social. (HUIZINGA, 1971, p. 10).

Para Kishimoto (2003a), quando se pronuncia a palavra jogo cada um pode
entendé-la de modo diferente, como ao falar de jogos politicos ou amarelinha, contar historias,
brincar de “mamie ¢ filhinha”, futebol, entre outros, sendo que este potenctaliza a exploragdo e a
construgio do conhecimento por contar com a motivagdo interna, tipica do ladico.

Brincadeiras e jogos podem ocorrer em qualquer momento, de qualquer maneira
e em qualquer lugar, denominando a atividade como lidica, caracterizada como espontinea e
livre de tensdo que traz sempre um elemento de prazer, de acorde com Bomtempo (1982).

Nenhuma teoria do jogo € completamente aceita ou universal, porém, todas
abrangem a nog¢do de que essa atividade tem grande valor educacional, sendo que a educagdo é
um processo continuo ¢ permanente, pois come¢a no momento do nascimento com a familia
iniciando o processo, complementa Lorenzini (2002).

Considerando, entdo, que ndo existe uma teoria completa do jogo, Friedmann
(2002) apresenta uma sintese dos diferentes enfoques projetados sobre o jogo infantit:

Sociologico: influéncia do contexto social no qual os diferentes grupos de
criangas brincam,

Educacional: contribuigdo do jogo para a educagdo; desenvolvimento e/ ou
aprendizagem da crianga,

Psicolégico: jogo como meio para compreender melhor o funcionamento da
psique, das emogdes ¢ da personalidade dos individuos;

Antropelégico: a maneira como o jogo reflete, em cada sociedade, os costumes
e a histéria das diferentes culturas;

Folclorico: analise do jogo como expressic da cultura infantil através das
diversas geragdes, bem como as tradigdes e costumes através dos tempos nele refletidos.

E através destes enfoques e de conceitos sobre a importincia dos jogos na
infincia que nos aprofundaremos, mais adiante, na investigagdo do jogo como meio para o
desenvolvimento global das criangas de um modo geral, contribuindo também para a formacgio de
educadores, ampliando assim o conhecimento da atividade lidica infantil.

Mutitos pesquisadores e estudiosos atribuiram valores as brincadeiras, jogos e

brinquedos, entre eles Froebel, que acreditou na crianga, enalteceu sua perfeigéo, valorizou sua
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liberdade ¢ desejou a expressio da natureza infantil por meio de brincadeiras livres e
espontineas, sendo que sua filosofia baseia-se no uso dos jogos infantis. Criou o primeiro jardim
da infincia com o uso dos jogos e brinquedos, delineando uma metodologia que aperfeigoa as
habilidades sensério-motoras e que ainda atualmente sdo mantidas.

Froebel define a brincadeira como agdo livre e espontinea da crianga, e aponta
caracteristicas como atividade representativa, prazer, autodeterminagdo, expressio de
necessidades e tendéncias internas, além de postular o jogo como fator de desenvoivimento
integral da crianga. (KISHIMOTO, 2002a).

O jogo é o fator decisivo para assegurar o desenvolvimento naturat da crianga,
de acordo com os estudos de Dewey que atribui o prazer das brincadeiras 4 necessidade que a
crianga tem de imitar a vida dos pais e adultos. E, segundo Piaget (1975) o jogo adota regras ou
adapta cada vez mais a imaginagdo simbolica aos dados da realidade, sob a forma de construgdes
ainda espontineas, mas imitando o real. Voltando a Dewey, o meio € o influenciador no processo
de desenvolvimento, pois a crianga esta aprendendo habitos e maneiras de pensar e julgar, mas se
ele ndo for bom, a crianga ira aprender modos dificeis de corngir, porque foram fixados em
situa¢des de brincadeira (AMARAL, 2002).

Os estudos de Bruner estabelecem relacdes entre percepgdo e cognigdo, €
considera gue estas questdes estiio relacionadas com a cultura e a educagio. O autor valoriza a
brincadeira desde o nascimento da crianga, onde esta aprende a se movimentar, falar ¢
desenvolver estratégias para solucionar problemas.

O jogo proporciona condigdes para a descoberta das regras, apreﬁdizagem,
aquisi¢do da linguagem e normas sociais. Nas brincadeiras as criangas tém inumeras
oportunidades de explorar e, quando necessario, com pequena supervisdo do adulto solucionar
problemas, além de exercer papel na construgio do saber-fazer, aprendendo a descobrir e
relacionar. A crianga em situagBes de brincadeira desenvolve a intencionalidade e a inteligéneia,
e quando a brincadeira é livre, contribui para a crianga pensar, falar e ser ela mesma
(KISHIMOTO, 2002b).

Piaget em seus estudos sobre o desenvolvimento da inteligéncia e a génese do
conhecimento, verificou que ha trés tipos de jogos ou brinquedos: de exercicio, de simbolo ¢ de
regra, constituindo os jogos de constru¢io.

Os jogos de exercicio sdo caracterizados pela repeti¢io e execugdo dos mesmos



37
("

movimentos por simples prazer € divertimento, movimentos estes ja aprendidos € sem fins
praticos, que vio desde o nascimento até o aparecimento da linguagem. Nao possuem intervengio
de simbolos ¢ de regras e ndo supde o pensamento, nem estrutura representativa.

Os jogos simbélicos vio desde o aparecimento da linguagem até
aproximadamente os 6/7 anos, passande da satisfa¢do da manipulagio a representagdo do mundo,
utilizando simbolos para se aproximar da realidade. O simbolo implica a representagdo de um
objeto ausente, sendo a comparagdo de um elemento dado e um imaginado. Aparece durante o
segundo ano de vida, onde a crianga se interessa pelas realidades simbolizadas, e o simbolo serve
somente para evoca-las.

Ja os jogos com regras vao dos 6/7 anos em diante e supdem relagdes sociais ou
interindividuais. A regra ¢ imposta pelo grupo e sua violagdo representa uma falta, sendo o
elemento novo que resulta da organizaciio coletiva das atividades ladicas. S3o combinagles
sensorio-motoras {corridas, joge de bolinhas etc) ou intelectuais (cartas, xadrez) com competigio
e cooperagio entre individuos, regulamentados por um cédigo transmitido de geragdo em geragdo
ou por acordos momentdneos. Esta nova aquisigio de uma forma de jogo ndo elimina as
anteriores, pois pode ter o mesmo conteudo do exercicio e do simbolico, mas com um elemento
novo, a regra.

Ha ainda os jogos de constru¢fio que ndo chegam a caracterizar uma fase, mas
representam uma transigdo entre o jogo simbolico e o jogo de regras, assinalando uma
transformagdo interna na nogéo de simbolo. Sttuando-se, de acordo com Piaget “a meio caminho
entre o jogo € o trabalho inteligente, ou entre o jogo e a imitagdo”. (1975, p. 144-149).

Para Friedmann (2002) Piaget analisou o processo de desenvolvimento do
individuo, detalhando e explicando a fungioe do jogo no desenvolvimento intelectual da crianga e
sua evolugio nos diferentes estigios, sendo acrescentado mais adiante pelas idéias de Vigotsky
em relagdo 4 questdo cultural e ao contexto social que determinam a atividade ludica e a questdo
das interagdes sociais.

Para Mrech (2002) o brincar ndo se reduz as diferentes etapas e tipos de
brincadeiras infantis, ele ultrapassa estes processos e se institui como uma categoria nova para
cada crianga, ¢ preciso identificar como ¢la pensa, brinca e joga € como concebe os brinquedos,
08 jJogos e as brincadeiras.

Pensando nas necessidades das criangas, Vigotsky (1984), considera que estas
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ndo devem ser ignoradas, pois caso o fizermos, nunca seremos capazes de entender seu avango de
um estagio de desenvolvimento para outro, pois todo avango esta conectado com uma mudanga
acentuada nas motivagOes, tendéncias € incentivos.

Desta forma, a brincadeira ¢ o melo que formece a crianga a experiéncia
necessaria ao seu desenvolvimento global. O brincar € o inicio do processo de aprendizagem,
onde a crianga aprende a pensar, e é através da brincadeira que ela aprende a observar o seu
ambiente e alguns dos processos necessarios ao seu desenvolvimento, além de explorar seu
proprio corpo, o que val permitir um melhor desenvolvimento das suas sensagles corporais.

Segundo Finnie citado por Lorenzini (2002), brincando, a crianga conhece a si
propria e o mundo que a rodeia. O brincar faz parte do processo natural de desenvoivimento, pois
a crianga explora as partes do seu corpo diferenciando formas e texturas dos objetos, adquirindo
percepgio de distdncia e de tempo e experiéncias sensoriais, motoras, cognitivas e afetivas, sendo
que essa acdo motora resultara em desenvolvimento.

Agdo esta que pode ser explorada através de atividades com material pedagégico
diversificado, permitindo novas oportunidades 4s criangas, e de acordo com Munster (1998),
alguns destes materiais, como a caixa de madeira, onde sdo realizados os pareamentos de objetos,
subdividida em compartimentos, permitem a crianga organizar-se espacialmente ¢ desenvolver a
memoria. A caixa de estimulagio auditiva, onde hd a exploragio de diferentes tipos de sons
produzidos pelos objetos e instrumentos, desenvolvem a memoria auditiva e ritmo. Ha também
outros materiais que permitem a exploraco tatil, a discriminagio auditiva e olfativa, coordenagio
motora fina, desenvolvimento do equilibric ¢ controle corporal, orientagdo espacial, lateralidade ¢
estabilidade, incentivo as habilidades de manipulagdo (lancar e arremessar, prender ¢ segurar,
chutar, rolar algo) e locomogdo (rastejar, engatinhar, andar, correr, saltar, subir, descer).

Ndo se pode esquecer de considerar que os autores citados desenvolveram
teorias amplas em relago ao jogo do que as aqui citadas, além de que outros autores poderiam ter
sido apontados. No entanto, estes até aqui citados descrevem o panorama em que o jogo tem sido
concebido.

De acordo com os conceitos e definigdes apresentados procura-se destacar gue o
jogo pode ser visto e praticado, ndo somente como uma atividade ladica, mas como uma forma
de expressdo cultural, onde sdo desenvolvidas as potencialidades humanas, pessoais e coletivas

com a intengdo de alcangar objetivos comuns. Dando continuidade ao trabalho daremos enfoque
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as caracteristicas do jogo, destacando o seu papel no desenvolvimento infantil.

Considerando que a crianga com deficiéncia tem suas particularidades,
necessitand(; de adaptagdes, estimulos, socializagfio, atividades culturais, entre outros, serd
abordado apenas o tema relacionado a crianga com deficiéncia visual, que € a necessidade do
presente estudo.

De acordo com os conceitos vistos anteriormente nota-se que o jogo implica
para a crianga muito mais que o ato de brincar, pois ¢ por meio dele que ela adquire autonomia.
As caracteristicas do jogo permitem a sua compreensdo ao promover o desenvolvimento infantil,

além registrar sua importincia.

4.2 Caracteristicas des Jogos
Existe a necessidade de uma definicdo clara do porqué do jogo, porque ele ¢
importante, como a crianga se desenvolve atraves dele, o que ela aprende brincando e para que

serve cada jogo. Diante disso, torma-se fundamental,
Ter consciéncia de que a atividade lidica infaniil fornece informagGes elementares a
respeito da crianca: suas emogdes, a forma como interage com seus colegas, seu

desempenho fisico-motor, sen estigio de desenvolvimento, seu nivel lingiiisiico, sua
formagio moral (FRIEDMANN, 2002, p. 14},

E ¢ através do jogo que a crianga se comunica € se expressa com o mundo,
fazendo com que este se torne uma fonte de dados que permite uma melhor compreensio do
desenvolvimento infantil, destacando ai a sua importancia (FRIEDMANN, 2002).

Para Huizinga (1971) a tensdo e a incerteza estdo entre as caracteristicas do jogo.

Ja para Brougeére (1998, p. 21),
Uma das caracteristicas do jogo consiste efetivamente no fato de nfo dispor de penhum
comportamento especifico que permita separar claramente a atividade lidica de
qualquer outro comportamento. O que caracteriza o jogo ¢ menos o que se busca do
que ¢ modo como se brinca, ¢ estado de espirito com que se brinca.

De acordo com Macedo citado por Lorenzini (2002) o jogo tem um papel amplo,
pois leva a crianga a pensar. O autor explica o jogo como comportamento, cognigdo, afetividade,
psicologia e educagdo:

Comportamento, pois se caracteriza por ser livre e espontineo. Ainda ¢
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delimitado, est4 sempre enquadrado no espago e no tempo e, além disso é incerto, ndo se pode
controla-lo; mesmo no jogo de regras, hé sempre algo imprevisivel.

Cogni¢do, por ser a forma que os seres humanos inventaram para se
expressarem. E linguagem, todos os povos jogam, como também é matematica, pois tem uma
estrutura e tem algo que se repete, supde uma memorta, uma narrativa, uma historia.

Afetividade, porque ¢ uma entrega de um ao outro, a crian¢a supde ser o outro,
0 imita € o imagina. Este outro ¢ a realidade, a natureza, o gue se constitui fora de si, € a base do
afeto.

Psicologia, como sendo uma forma de assimilagdo do real.

Educacio, por nos humanizar, nos alfabetizar para uma vida humana. Tem a ver
com a formagdo do cidadio, € transmitido de geragdo para geragdo. Os homens aprendem a jogar
e, assim, a cultuar, a transmitir, a ritualizar, a conversar sobre os problemas existenciais.

Até entfo estivemos analisando as caracteristicas do jogo, deixando ciara uma
ampla perspectiva da sua fungdo. A seguir serfo vistas algumas relacSes entre o jogo e a
educagdo, destacando as possibilidades de desenvolvimento infantil que ele permite no meio

educacional.

4.3 A Funcio Educacional do Jogo

E importante neste momento realizar uma reflexiio sobre o papel do jogo na
educagdo e quais sio suas possibilidades educacionais, investigando qual o tipo de jog.o que as
criangas de um modo geral necessitam para a construgio de um desenvolvimento adequado.

Portanto, serdo apontados alguns conceitos sobre a escola como um fator para a

aprendizagem e sobre 0 jogo como um de seus elementos pedagogicos.

Para Friedmann (2002) a escola deve ter algumas caracteristicas como:

e Ser um elemento de transformacdo da sociedade, onde as criangas devem ser
consideradas como seres sociais, trabalhando no sentido de que sua
integragdo na sociedade seja construtiva,

¢ Privilegiar 0 contexto sdcio-econdmico e cultural, reconhecendo a diferengas
entre as criangas,

o Considerar os valores e bagagens que as criangas ja tém,

s Favorecer um desenvolvimento integral e dindmico (cognitivo, afetivo,
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lingiiistico, social, moral e fisico-motor);

¢ Propiciar a construgdo e 0 acesso a0s conhecimentos disponiveis do mundo

fisico e social;

e Possibilitar a construgdo de sua autonomia, criticidade, criatividade,

responsabilidade e cooperagdo.

Para este trabalho € interessante sabermos as caracteristicas dos jogos enquanto
acdo pedagdgica e ndo as caracteristicas relacionadas ao conjunto educacional, pois o importante
é saber como o jogo estd vinculado as fun¢Bes da escola, analisando-o para que se possa
aproveita-lo na educacéo, sendo que para Friedmann (2002, p. 56):

Deve-se prestar especial atengio para ndo considerar a atividade lidica como dnico ¢
exclisivo recurso de a¢fio, j4 que essa seria uma postura ingénua: o jogo ¢ uma

alternativa significativa ¢ importante, mas sua wtilizagio ndo exclui outros caminhos

metodologicos.

Para a mesma autora o fato de trazer o jogo para dentro da escola é uma
possibilidade de pensar a educagdo numa perspectiva criadora, autdnoma e consciente, criando
uma rica possibilidade de incentivar o desenvolvimento infantil.

| Um trabalho realizado baseando-se em jogos e brincadeiras pode refletir num
bom desenvolvimento da crianga, visto que eles promovem iniimeras possibilidades de incentivar
o desenvolvimento humano, como mostra Freire (1997) e Friedmann (2002):

Freire (1997) considera que as habilidades motoras desenvolvidas num contexto
de jogo poderfio se desenvolver sem a monotonia de determinados exercicios ja prescritos. Os
jogos como: amarelinha, pegador e cantiga de roda, exercem importante papel no
desenvolvimento das criangas, garantindo um bom desenvolvimento das habilidades motoras sem
a necessidade de impor &s criangas uma linguagem corporal que hes & estranha.

E para Friedmann (2002, p. 66) o jogo pode ser um meio de promover
aprendizagens, além de despertar nas criangas a consciéncia dos conhecimentos sociais que estio
acontecendo durante o jogo, podendo ser usado no sentido de ajuda-las a desenvolver uma
compreensdo positiva da sociedade € a adquirir novas de habilidades. A autora ainda propde
algumas possibilidades de incentivar o desenvolvimento humano tendo como base os estudos de
Piaget (1971):

Desenvolvimento da linguagem:

A linguagem é o meio basico de comunicagdo social dos individuoes, permitindo
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o desenvolvimento da memoria, da imaginagdo e da criatividade. Até adquirir a facilidade da
linguagem, o jogo € o canal através de qual os pensamentos ¢ sentimentos séo comunicados pela
crianca. O jogo estd intimamente relacionado & representacdo simboélica ¢ reflete e facilita o
desenvolvimento dessa representagao.

Desenvolvimento cognitivo:

O jogo da acesso a um maior numero de informagdes, “tornando mais rico o
contetrdo do pensamento infantil, consolidando habilidades ja dominadas pela crianca e a pratica
das mesmas em novas situa¢des” (Friedmann, 2002, p. 64).

Desenvolvimento afetivo:

A afetividade é uma constante no processo de construgio do conhecimento e é
ela que ird influenciar o caminho da crianga na escolha de seus objetivos, sendo que a motivagdo
¢ um fator que influencia o desenvolvimento, se ela for grande, a crianga ira se esforgar para fazer
coisas mais complexas. O jogo é uma “janela” da vida emocional das criangas. A oportunidade de
a crianga expressar seus afetos € emogQes através do jogo so € possivel num ambiente e espaco
que facilitem a expressdo: ¢ o adulto que deve criar esse espago.

Desenvolvimento fisico-metor:

A exploragio do corpo e do espago leva a crianga a se desenvolver. Piaget
considera a a¢ldc psicomotora como a precursora do pensamento representativo e do
desenvolvimento cognitivo, e afirma que a interag@o da crianga em agdes motoras, visuals, tateis
e audttivas sobre os objetos do seu meio € essencial para o desenvolvimento integral. O jogo ¢
um meio para promover o desenvolvimento ﬁsiéo—motor, sendo que o equipamento utilizado e 0s
espagos pensados para o jogo s3o fundamentais na motivacio de diferentes jogos motores.

Desenvolvimento moral:

As regras do exterior sfo adotadas como regras da crianga, quando ela constrdi
sua participagdo de forma voluntaria, sem pressdes. A relagdo de confianca e respeito com o
adulto ou com outras criangas € o pano de fundo para o desenvolvimento da autonomia. Os jogos
constituem sistemas complexos de regras; as regras morais foram concebidas pelas geragdes
anteriores de adultos, enquanto os jogos sociais conmportam regras elaboradas pelas criangas.

Pode-se notar que o jogo ativa todos os nivets de desenvolvimento humano e
baseando-se neste fato o educador deve conhecer a realidade de seu grupo, seus interesses e

necessidades, comportamento, conflitos e dificuldades, constituindo um meio de estimular o
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desenvolvimento cognitivo, afetivo, social, moral, lingiistico e fisico-motor e propiciar
aprendizagens especificas.

Através desta discussdo foi verificado o papel do jogo na educagio e a sua
possibilidade como instrumento de desenvolvimento humano. E nesta fase o educador tem grande
importincia, pois precisa ser “mais do que um orientador: ele deve ser um desafiador, colocando
dificuldades progressivas no jogo, como uma forma de avangar nos seus propositos de promover
o desenvolvimento”, de acordo com Friedmann (2002).

Este educador precisa estar informado e atualizado para trabalhar com as
criangas com deficiéncias, pois é necessaria aten¢fio especial e adaptagdes no espago fisico, nos
materiais e no programa de atividades, tornando o ambiente mais seguro e propiciando atividades
COmO 08 JOgos esportivos, que possibilitem a aquisi¢do de habilidades novas para as criangas com
deficiéncia ou ndo, fornecendo assim as condigbes basicas ao desenvolvimento global das

criangas, COMO Sera visto a seguir.

4.4 O Jogo como Esporte na Sociedade

Sera destacada a importincia dos jogos esportivos como uma das mais ricas €
complexas experiéncias humanas, como caminho de descoberta pessoal, bem como para o
exercicio de convivéncia social e suas faces no meio educacional, onde esiabeleceremos relacses
entre o esporte e a proposta de jogos tradicionais para criangas com deficiéncia visual. Baseando-
se nas idéias de diversos autores procuramos compreender o esporte como elemento de formagio
de criangas € jovens e como fendmeno social (BOURDIEU, 1983; DlECKERT, 1984) e culturai
(PAES, 2001; FREIRE, 1993) presente em todos os tempos e lugares.

Partindo deste ponto Freire (1993) considera que o esporte € a expressio ludica
mais complexa entre todas as formas de jogo do homem, ¢ um fendmeno cultural consideravel
que o difere do jogo e do brinquedo, tendo o poder de envolver multides de povos diversos,
falando numa lingua comum, portanto, envolvendo-os numa cultura comum.

A pratica esportiva teve seu inicio na arstocracia inglesa onde os jogos
populares se transformaram em esporte, como relata Bourdieu (1983, p. 139):

Parece indiscutivel que a passagem do jogo ao esporte propriamente dito tenha se
realizado nas grandes escolas reservadas s “clites™ da sociedade burguesa, nas public
schools inglesas, onde os filhos das familias da aristocracia ou da grande burguesia

retomaram alguns jogos populares, isto €, vulgares, impondo-lhes uma mudanga de
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dancas populares, bourrées, gavotas ¢ sarabandas, para fazer assumir formas cruditas
COMQO a suite.

Por meio deste fato vemos que desde entdo ja ocorria uma diferenciagio de
classes e valores no esporte, 0 que pode ter resultado na restrigdo da pratica esportiva is pessoas
de um modo geral, e de acordo com Montagner (1993, p. 90):

Qs leigos, a grande massa, passam a desempenhar apenas o papel passivo, deixando a
priatica cada vez mais aos profissionais e aos envolvidos no esporte de espeticulo.
ConSohda-se, assim, como uma pratica de elite, com as indistrias do espetdculo
esporiivo dedicando ao grande puablico apenas a participagio imaginaria.

Isto permite refletirmos sobre a fun¢do do esporte enquanto elemento de
formagdo social € o que 1sto implica para as pessoas com deficiéncia e sua atividade esportiva,
sabendo que para Bourdieu (1993) a pratica do esporte ¢ as atividades corporats participam como
glementos culturais no processo de formagio e reprodugdo das diferentes classes sociais.

Segundo Cidade ¢ Freitas (2002), no Brasil, a estrutura do esporte para pessoa
com deficiéncia iniciou-se em 1975, com a criagdo da Associacdo Nacional de Desportos para
Deficientes (ANDE), que agregava todo tipo de deficiéncia, sendo que para Aranjo (2003) a
inclusio da pessoa com deficiéneia no esporte € o resultado da soma das oportunidades bem-
sucedidas que sdo possibilitadas a qualquer cidaddo e ndo somente dos decretos.

A questdo ndo € sabermos especificamente a respeito da inclusdo de pessoas
com deficiéncia nos esportes, visto que ha trabathos muito bem elaborados scbre o assunto e que
0 tema iria além das nossas propostas iniciais, mas a de pontuar que o esporte foi marcado por
uma elitiza¢do desde o seu principio. De acordo com Bourdieu (1993, p. 143) ele ainda traz as
marcas de suas origens na aristocracia € volta ao povo através de espetaculo “produzidos para o
povo” apesar de ter nascido dos jogos realmente populares. O autor considera ainda que o
“esporte € um produto para ser consumido por grandes agentes sociais no tempo livre”.

Isso pode ter trazido conseqiiéncias que ndo privilegiaram a propria sociedade,
resultando muitas vezes no selecionamento de pessoas com padrdes pré-definidos para a pratica
esportiva, por isso de acordo com Paes (2001, p. 69) “é preciso oferecer condi¢es aos cidadios

de conhecerem e compreenderem melhor o esporte e, enquanto integrante da sociedade,
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privilegiarem sua participagdo, interagindo e considerando todas as possibilidades que ele
permite”.

Paes (2001) considera ainda que hoje o esporte ndc possibilita somente a
participagio de uma elite esportiva, mas sim a participacdo de um ilimitado nimero de
espectadores, tornando-se uma opcdo de lazer, permitindo a ocupagio do tempo livre de
diferentes formas.

Para Dieckert (1984) 0 esporte representa uma oportunidade e também uma
tarefa a se realizar por qualquer um, sua pritica pode ser realizada independentemente de normas
e regras genuinas de competigdo ¢ alto nivel, podendo ser praticado quase em qualquer lugar e a
gualquer hora, por qualquer um, homem ou mulher, jovem ou velho.

O jogo exige um processo, a pratica esportiva, um adversario. No esporte os
jogadores sdo estimulados a vencer de qualquer maneira, no jogo ha um espago para a liberdade e
a criatividade, é desta forma que se pode distinguir o jogo do esporte, onde o esporte molda uma
conduta natural dentro de um quadro social, obriga o sujeito a s¢ superar, mobiliza a vontade ¢ os
procedimentos cognitivos. O jogo molda uma conduta natural dentro de um quadro social,
mobiliza o desejo, o imaginario, os procedimentos cognitivos ¢ a emotividade. (PAES, 1992).

Tentando definir e diferenciar o jogo do esporte, Paes (1992, p. 67) considera
que:

Partir da premissa de que esporte € jogo sdo similares ¢ colocar este fendmeno dentro
de certas restrices predeterminadas como imposi¢io de regras, modelos, busca de
rendimento, recordes, medathas, juizes, capitdes etc, que, se por um lado, caracterizam
o esporte, acabam descaracterizando a atividade lidica, que aprtsénla componentes

como espontaneidade ¢ flexibilidade, o descompromisso, a criatividade, a fantasia, a

expressividade etc, como caracteristicas culturais proprias.

E através dos jogos e esportes que temos a oportunidade de ensinar-aprender e
aperfeigoar além de gestos motores, técnicas, taticas e habilidades que nos capacitem a jogar
melhor, mas também as habilidades humanas essenciais, como: criatividade, confianca mitua,
auto-estima, respeito e aceitagdo uns pelos outros, espirito de grupo, bom humor, compartilhar
sucessos e fracassos e aprender a jogar uns com 0$ outros, ao inveés de uns contra os outros, de
acordo com Parlebas citado por Almeida {1990).

Além de ensinarmos também que o valor do jogo e do esporte ndo estd em
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somente vencer ou perder, nem ocupar 0s primeiros lugares no podium, mas esta na oportunidade
de jogar e de acordo com Freire (1997), ndo podemos negar & crianga o direito de ampliar a sua
cultura através dos jogos competitivos, pois fazem parte da infincia e estdo contidos no espirito
humano, mas sem deixar que ocorra a super valorizagdo do vencedor em relagdo aos perdedores,
pots se ndo existisse este tltimo, ndo haveria competi¢io, 4 que esta exige a presenca do outro.
Numa competi¢do, perdedor é aquele que chegou atras dos adversarios, do
relogio ou do placar, mas ¢ também aquele que cooperou para que houvesse um vencedor, onde o

grande desafio do professor ¢
Conseguir ensinar a todos, o feio, o bonito, o forte, o fraco, altos e baixos, pobres ¢
ricos. E mais, nfo basta ensinar 2 todos; € preciso saber ensinar bem a todos, Além de
ensinar a todos ¢ bem, é preciso que o professor de esportes saiba ensinar, ensinando
esporte, mats que o esporte. O esporte faz parte da vida € ndo o cortrario, come, as
vezes, querem provar alguns de nossos técnicos (FREIRE, 1993, p. 28-29).

Para Paes (1992) o problema ndo estid na competigdo ¢ sim nos adultos que a
organizam ¢ estabelecem normas e regras, que valorizam apenas os vencedores, ocorrendo uma
diferenciagdo entre estes e perdedores pela sociedade em geral e pelos times participantes.

Segundo Montagner (1993) negar a importincia do resultado no esporte de
competi¢io ¢ um erro, o que ndo se pode, & reproduzir a 1déia de que o esportista vale em fungio
de seu resultado, e de que o seu vinculo com a competigdo depende do seu sucesso esportivo.

O jogo ¢ o esporte representam, num contexto ladico, as agdes individuais e
coletivas das pessoas e da sociedade. Portanto, a competicdo ndo nasce no jogo, mas é nele
representada. A competigdo, como atividade de jogo, sempre existiu, o que ndo justifica por si s6
a sua manutengdo. De uma forma lidica ela adquiriu fungdes importantes, como a de manter nas
pessoas ¢ na sociedade uma caracteristica que, na sua auséncia, podena ter-nos custado a propria
existéncia enquanto espécie. Hoje a competigdo tomou um rumo que ameaga a nossa
sobrevivéncia, apesar disso, Freire (1997) néio acredita que sobrevivamos sem ela.

Para Paes (1992, p. 29-30) o desporto infantil ndo deve ser orientado para se
fazer campedes, ele deve proporcionar ao praticante:

s Atividades diversificadas em que o jogo e a exercitagio sejam realizados

sem prejudicar os periodos de crescimento, isto €, sem solicitacdo excessiva

das fontes de energia que suportam esse crescimento.
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e Programa rico em pequenas competicdes de curta duragio, de pequena
organizagdo, de ligeiro formalismo, fornecendo & crianga um clima
facilitador da demonstragio da aprendizagem conseguida em periodos de
curtas atividades (uma, duas semanas) e que podem assumir as
caracteristicas de jogo-treino, torneios amigaveis, torneios por convite,
provas combinadas etc.

¢ Programa reduzido de competi¢Bes de dmbito nacional, com organizacio
formal e com a seriedade exigida pelo empenho da crianca, além das
preocupagdes pedagogicas.

O esporte de competigio para criangas e jovens deve visar o pleno
desenvolvimento locomotor e outras fungles vitais (cognitivo e afetivo), significando
oportunidades para que as pessoas contribuam para o enriquecimento e o desenvolvimento de
suas personalidades (MONTAGNER).

A competigdo é um eclemento fundamental da atividade lidica da crianca
(FREIRE, 1997), favorecendo a unifio dos participantes para alcangar objetivos comuns, isso
porque no jogo ha menos obrigagdo de vencer, mas de acordo com Vigotsky (1984), os jogos
esportivos, sdo, muitas vezes, acompanhados de desprazer quando o resultado ndo é favoravel a
crianga, dai a necessidade de se realizar um trabatho consciente em relagdo & competigio.

A iniciagdo desportiva e a competi¢o especializada devem valorizar o momento
educativo, tomando-se um objeto de educagdo, pois sdo apenas um dos meios que cercam a
atividade esportiva.

O esporte ndo deveria represemtar a morte do brinquedo, contanto deve
incorpora-lo e ser eternamente o espago de festa, da alegria, das construgdes mais ricas do ser
humano, onde a crianga deveria aprender a praticar o esporte brincando. (FREIRE, 1993).

Conhecendo o esporte e suas especificacdes como forma de desenvolvimento
cultural, daremos 4 crianga a oportunidade de desenvolver os fundamentos basicos das
modalidades esportivas, como também os especificos. O esporte ira propiciar um rico processo de
aprendizagem e ¢ através dele que se formardo cidaddos, capazes de decisdes que os levardo aos
caminhos do conhecimento, fazendo com que eles aproveitem o esporte de maneira a usufruir
todos os seus beneficios.

Isso se aplica as criangas de um modo geral, pois o estimulo e as oportunidades
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oferecidas pelo esporte resultario em prazer, diversdo, realizagdo de metas e o principal:
participar do esporte reconhecendo que ele € possivel para todos.

Seguindo nessa dire¢iio, serd realizada uma reflex3o acerca dos jogos
tradicionais infantis, suas caracteristicas e seu fator determinante no desenvolvimento motor de

criangas com deficiéncia visual.

4.5 Jogos Tradicionais Infantis

Filiado a0 folclore e parte da cultura popular, os jogos tradicionais infantis
guardam a produgdo espiritual de um povo em periodo historico e por ser um elemento folclérico,
assume caracteristicas de anonimato, tradicionalidade, transmissdo oral, conservagdo, mudanga e
universalidade e tem a fungfio de perpetuar a cultura infantil, desenvolver formas de convivéncia
social e permitir o prazer de brincar, garantindo a presenga do ludico e da situagdo imaginaria
(KISHIMOTO, 2003a).

Friedmann (2002) considera que estes jogos s3o uma forma especial da cultura
folclorica, oposta a cultura escrita, oficial e formal e mudam no processo do esforgo criativo e
coletivo, sendo transmitidos de formas expressivas de uma geracio a outra, fora das instituigdes
oficiais, na rua, nos parques e nas pragas, € ¢ incorporado pelas criangas de forma espontinea,

variando as regras de um grupo a outro:

Muda a forma, mas nfo ¢ contedado do jogo wradicional. O conteiido é constituide pelos
interesses lidicos particulares ligados a tal ou gual objeto, que é o objetivo basico do
jogo; a forma € a organizagfio do jogo do ponto de vista dos maierais utilizados, do
espago, do nlmero de jogadores eic. Esses jogos sdo imitados ou reinterpretados,
perpetuando-se sua tradi¢do. O jogo tradicional faz parte do patrimédnio lidico-culmral
infantil e traduz wvalores, costumes, formas de pensamente ¢ ensinamentos
(FRIEDMANN, 2002, p. 40-48).

Até hoje as criangas brincam de amarelinha, empinar papagaios, jogar pedrinhas,
da mesma forma que os povos antigos o faziam, o que garante a presenc¢a do iadico e da situagio
imaginiria, ja4 que sd3o experiéncias transmitidas conforme motivagSes internas da crianga
{KISHIMOTO, 2003a).

Para Friedmann (2002) o folclore infantil serve como veiculo de transmissdo de

elementos culturais, onde a cultura infantil é constituida de elementos foicléricos aprendidos na
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rua ¢ que provém da cultura do adulto, sendo que sfo as criangas que asseguram a sua
continuidade.

Os jogos tradicionais infantis aparecem de forma mais abundante no cotidiano
dos agrupamentos infantis de tempos passados, marcados por um ritmo de vida mais lento
(KISHIMOTO, 2003b). Para Silva et al. (1989) a ma era um espago de integragio entre 0s
cidaddos, através de brincadeiras e atividades de lazer, que preenchiam o cotidiano de grupos
infantis daquele tempo.

As criangas de niveis econdmicos mais elevados, e principaimente meninas, no
tinham permissdo para brincar na rua, pois esta era considerada espago de criangas pobres,
degeneradora da crianga e perigosa. As brincadeiras de rua pertenciam ao mundo das filhas de
operariado, consideradas miseraveis, maltrapilthas, promiscuas, desordeiras e imorais. Os jogos
foram repudiados pela classe dominante e associados 4 criminalidade e promiscuidade,
permanecendo redutos de criangas pobres e criminosas (KISHIMOTO, 1993).

Desta forma o poder da crianga de brincar ¢ cortado, eliminando o espago da
brincadeira idealizada como ma. A idéia de jogo associade ao prazer ndo era vista como
importante para a formagio da crianca. “A fungio educativa do jogo néo fazia parte do ideario da
maioria dos mantenedores de instituicBes infantis, exceto jardins de infincia”, que ficaram

responsaveis por recuperar o valor dos jogos infantis. Kishimoto considera que:

Crangas de rua sd0 as unicas a usufnuir o direito de partithar de jogos tivres, como os
jogos tradicionais infantis que s¢ desenrolam em grandes espagos publicos como as
ruas. Quando internadas em organizacdes assistenciais, elas perdem o direjto as
brincadeitas e submete-se 3 moralizagio pelo trabalho. Brinquedos industrializados ou
artesanais pertencem ao mundo da crianga rica e os Jjardins de infancia, a elas
destinados, oferecem uma gama vanada de jogos educativos didaticos garantindo a
aquisicio de determinados tipos de aprendizagens. Em relagiio aos jogos simbélicos, o
reduto da livre imaginacio infantil, o espago para o desenvolvimenio da tomada de
decisdo, esses pérmanccem bastante restritos, exceto nos jardins de infancia.
(KISHIMOTO, 1993, p. 82-96).

Para Lorenzin, (2002) a brincadeira de rua esta deixando de existir, devido a
evolugio urbana, o que limitara o acesso a experiéncia sensorial, motora, social, cognitiva,
afetiva e cultural, que era propria da infincia em um passado ndo muito distante, e se estdo

deixando de existir, devem ser substituidas por atividades e locais que sejam adequados as atuais
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possibilidades, nao esquecendo que as necessidades das criangas continuam sendo as mesmas.

Friedmann {2002, p. 44) enumera algumas razdes de as atividades ladicas terem
mudado no decorrer deste século:

» A redugiio do espago fisico, conseqiiéncia do crescimento da cidade e da

falta de seguranga,

» A redugio do espago temporal, tanto na escola quanto na familia, na qual a
mudanca do papel da mulher orientada para o trabalho externo, aliada ao
grande espago que a televisdo veio ocupar no cotidiano infantil diminutu
muito o estimulo para o jogo;

e O incremento da indastria de brinquedos, que pds no mercado objetos muito
atraentes e com tempo “util” menor;,

» A influéncia da propaganda contribuiu para a “entrada” dos brinquedos no
munde infantil.

E considera que a maior preocupagio da escola é preparar a crianga para o
processo de alfabetiza¢do assim como desenvolver suas habilidades cognitivas, nfo tendo espago
para desenvolver sua vida social e relagBes, através dos jogos.

Os jogos tradicionais infantis estavam ligados a certas condigdes especificas da
época em que aconteceram, como areas abertas, pragas e ruas sem transito, apresentando ainda
hoje qualidades que promovem o desenvolvimento através do estimulo de varias atividades nas
criancas: fisicas, motoras, sensoriais, sociais, afetivas, intelectuars, lingiiisticas etc, tratando de
deficiéncias motoras, da excessiva intelectualiza¢do da maior parte das atividades da escola e
ajudando a superar o isolamento das criangas de hoje. Compreendendo as suas caracteristicas é
possivel revivé-ios, transformando-os e adaptando-os as condigdes, preservando o seu significado
basico. Muitos jogos ndo precisam ser ressuscitados, pois ndo deixaram de existir, ¢ o caso da
amgrelinha, corda, bolinhas de gude, etc.

Esses jogos podem servir de recurso metodologico destinado a diagnosticar
necessidades ¢ interesses dos diferentes grupos de criangas e, também, destinado a contribuir para
o desenvolvimento da inteligéncia ¢ de aprendizagens especificas (FRIEDMANN, 2002).

Para a mesma autora “ndo podemos negar essa realidade nem as transformagdes
que o jogo sofreu; devemos, sim, tentar ‘trabalhar’ com elas™. Seu valor € inestimavel e constitui

para cada individuo e cada geragdo parte fundamental da sua historia de vida
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Para as criancas com deficiéncia visual essas brincadeiras sio negadas desde
bebés, pois ndo h4 estimulagio para que brinquem ¢ menos ainda para sairem s ruas. Apenas
farfo parte de grupos especificos em institui¢des especializadas que trabalhardo com a sua
educacdo, ocupando grande parte de seu tempo, esquecendo que elas tém a necessidade de
brincar para que seu desenvolvimento ocorra de forma integral, sem limitagSes e sem prejuizos, €
a brincadeira sera fundamental para que o seu processo de desenvolvimento motor € cognitivo
seja bem definido, estimulando habilidades fisicas, juntamente com as morais e sociais,
proporcionando o seu desenvolvimento integral.

Mais adiante veremos as caracteristicas dos jogos tradicionais infantis bem como

0 seu desenvolvimento nas brincadeiras de faz-de-conta e nos jogos de cognigio.

4.5.1 Caracteristicas dos jogos tradicionais infantis

Concettuaremos os jogos de faz-de-conta, que 530 0s simbdlicos, e 0s jogos de
cognigdo, que sdo os de regras, ja citados no inicio do capitulo. Diversos autores que tratam dos
jogos tradicionais descrevem as suas classificagdes. Como sdo vérios os tedricos € ha um nimero
grande de classificagdes, iremos enfatizar apenas nas caracteristicas dos jogos.

Algumas caracteristicas dos jogos tradicionais sfo citadas por Friedmann (2002,
p. 78) a seguir:

e Estdo organizados em conjuntos de regras;

e Acontecem em um determinado tempo e espago;

e S#Ho jogos coletivos, na maioria das vezes, embora aparecam alguns de

carater individual;

e S&o jogos que prescindem, em geral, do uso de objetos ou brinquedos.

Para Silva et al. (1989) sdo nas brincadeiras que as criangas trabalham questdes
importantes da esséncia do ser humano: medo, fantasia, faz-de-conta, além de experimentar
relagles sociais presentes como cooperagdo, competi¢do, ganhar, perder, comandar, subordinar-
se etc. Além dessas brincadeiras propiciarem a socializagdo, na medida em que permitem a
apropriagdo da cultura infantil necessaria para que cada um possa se incorporar a um determinado
segmento social (KISHIMOTO, 1993).

E importante lembrarmos que os jogos tradicionais nio se restringem apenas aos

de faz-de-conta e aos cognitivos, mas sdo estes que abordaremos neste estudo, a fim de que
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tenhamos um pardmetro definido, para propormos alguns jogos tradicionais a serem trabalhados

com as criangas com deficiéncia visual,

4.5.2 Brincadeira de faz-de-conta
A situagfo imaginaria ¢ a principal caracteristica deste tipo de brincadeira que é
classificada como um jogo simbolico onde a crianga expressa suas fantasias e assume papéis
existentes no contexto social, sendo que o seu conteide provem de experiéncias anteriores no
mundo social, recebendo influéncias principalmente do curriculo escolar ¢ dos professores.
(KISHIMOTO, 2003a).
E um jogo livre, espontdneo no qual a crianga brinca pelo prazer de o fazer, e
para Bruner eles sdo as mais duradouras,
Com efeitos positivos no desenvolvimento, quando hd imagens mentais para subsidiar a
trama. Uma educagdo que expde criangas aos contos ¢ brincadeiras carregadas de
imagens sociais e culturais contribui para o desenvolvimento de representacdes de
natureza icdnica, necessarias ao aparecimento do simbolismo. Possibilitar que o ser
humano desenvolva-se pelo movimento {(enativo), pelo grafismo e imagens mentais
(iconico) e atinja o logico-cintifico (simbolico) significa respeitar suas forma de
representacio do mundo. (KISHIMOTO, 2002b, p. 130),

Segundo Friedmann (2002, p. 112) “esses jogos constituem uma atividade na
qual as criangas, sozinhas ou em grupos, procuram, por meio da representacio de diferentes
papéis, compreender o0 mundo a sua volta”. H4 sempre uma situa¢do imaginaria que implica a
interagdo da crianga com o meio sendo que cada grupo de criangas determina suas regras de
desenvolvimento.

Para Freire (1997) quando se fala em jogo simbolico, em faz-de-conta, esta se
referindo a uma experiéncia que todos ja viveram na infancia.

Friedmann {2002, p. 112) considera ainda que todos os jogos de faz-de-conta
sdo:

Excelentes para o desenvolvimento das criancas; além de promover o desempenho

fisico, cognitivo, afetivo, social e lingiiistico, eles estimulam a criatividade e revelam ao
educador a interpretacio que a crianga faz da realidade.

Os estudos de Piaget demonstram que para as criangas viverem a fantasia elas
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utilizam a representacdo do mundo, onde o jogo simbolico passa a ser a manifestagdo do
pensamento da crianga, ocorrendo uma ligagéo entre ela e o mundo real.

De acordo com Fretre (1997} a nossa imaginagio depende de tragos de nossa
experiéncia vivida e através das brincadeiras simbélicas as criangas vivem situagdes que depois
da pratica, estas retornardc em forma de agio intericrizada, produzindo e modificando conceitos,
incorporando-se, entfio, as estruturas de pensamento, onde os objetos, o tempo € o espago tém de
ser levados em conta pela crianga, garantindo o elo de ligagio entre ela e 0 mundo na construgdo
do real.

Ja Vigotsky (1984) acredita que ndo ha brincadeiras sem regras. O brincar de
faz-de-conta contém regras de comportamento, mesmo ndo sendo um jogo com regras formais,
pré-determinadas, como ao representar o papel de mde, que 20 brincar ela obedece as regras de
comportamento matemal,

Dizer que a cnanga tem acesso ac simbolo € 0 mesmo que dizer que ela tem
acesso 4 representacio mental de suas agdes, 1550 permite que ela comece a imaginar, a refletir e
a raciocinar (FREIRE, 1997).

De acordo com o mesmo autor (1997) as atividades de faz-de-conta permitem,
em relacdo a0 aspecto motor, que novos arranjos e novas combinagdes sejam processadas, sendo
que os esquemas ja construidos continuardo a se desenvolver. Como resultado tem-se criangas
que correm mais veloz, saltam mais longe, tém mais equilibrio, além de manipular os objetos de
forma mais refinada, portanto, as representacdes mentais sdo construgdes que exigem
coordenagles semelhante as que garantem as condutas motoras.

Silveira et al. (2000) procurou observar ¢ descrever brincadeiras simbolicas de
criangas com deficiéncia visual na pré-escola, com referéncia aos seus aspectos cognitivos, em
dois contextos: espontineo e proposto, e verificar se estes contextos determinariam diferencas
nos niveis simbolicos de suas brincadeiras, o resultado mostrou que estas criangas sob
estimula¢do podem alcangar um nivel de desenvolvimento bem mais elevado.

E desta forma que proponho mais adiante a brincadeira de esconde-esconde, que
utiliza imagens representativas e revela a imagem do corpo, propiciando uma independéncia para

criar, conforme Freire (1997).
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4.5.3 Jogos de cognicio

Sdo jogos de cognicdo aqueles que utilizam o pensamento 1ogico para chegar ao
desenvolvimento cognitivo e 4 inteligéncia conceitual, sendo que o desenvolvimento cognitivo
ndo ¢ algo que acontece espontaneamente, ocorre através de construgdes trabalhosas, sempre na
dependéncia das interagses que a crianga estabelece com o meio ambiente (FREIRE, 1997).

Para Piaget (1975) o desenvolvimento intelectual é produto da atividade da
crianga, que ndo para de estruturar e reestruturar seu prdpric esquema, de construir o mundo a
medida que o percebe, resultando de uma interagdio entre o sujeito e 0 meio, considerando que
530 0s jogos de regras que supdem as relagdes sociais e podem conter exercicio sensério-motor
ou imaginagio simbolica entre individuos, regulamentados por um codigo transmitido de geragio
em geragdo ou por acordos momentaneos.

Segundo Fretre (1997) cada vez que a crianga puder mobilizar-se com
autonomia ela ira se conscientizar do proprio corpo, bem como do meio que a rodeia, sendo que é
no espago da liberdade que a consciéncia emerge.

Vigotsky (1984) acredita que o jogo ¢ fundamental para o desenvolvimento
cognitivo, pois o processo de criar situacdes imaginaras leva ao desenvolvimento do pensamento
abstrato, e € através do brinquedo que a crianga aprende a agir numa esfera cognitiva.

Piaget em seu estudo sobre a Fase Pré Operacional do raciocinio afirma que sdo
nos primeiros anos de vida que as criangas desenvolvem fungdes cognitivas que poderdoe resultar
em raciocinio logico e em formulagdo de conceitos. Nessa fase pré-conceitual de
desenvolvimento cognitivo, ver €, literalmente acreditar e o que ¢ experimentado, em certo
momento, tem grande influéncia sobre elas, sendo que a brincadeira servira como meio vital pelo
qual as estruturas cognitivas superiores serdo gradualmente desenvolvidas, englobando ambientes
varidveis para promover ¢ desenvolvimento cognitivo (PIAGET citado por GALLAHUE, 2003).

Compreendendo methor os jogos de cognigdo torna-se possivel abordar a seguir,
de forma sucinta, algumas caracteristicas do desenvolvimento cognitivo de criangas de 6 a 10
anos, segundo Gallahue (2003):

e Os periodos de atengfio s3o geralmente curtos no inicio desse periodo, mas

gradualmente se estendem, as criangas desse periodo passam horas nas
atividades de grande interesse para eles;

» Eles estdo ansiosos para aprender e para agradar os adultos, porém, precisam
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de assisténcia e de orientagdo para tomar decisdes;

s As cnangas tém boa imaginacdo e exibem mentes extremamente criativas.
Entretanto a introspecgdo parece tornar-se um fator evidente no final desse
periodo;

» Elas estdo, em geral, interessadas em televisdo, computadores, videogames ¢
leitura;

e Elas ndo sd0 capazes de raciocinio abstrato ¢ lidam melhor com exemplos ¢
com situag0es concretas no inicio desse periodo. Habilidades cognitivas mais
abstratas ficam evidentes no final desse periodo;

» Ascriangas sdo intelectualmente curiosas e ansiosas para saber o “porqué”.

Observando tais caracteristicas, pode-se notar que neste mesmo periodo é que a
crianga passa da Fase dos Movimentos Fundamentais, que s3o as habilidades basicas de
movimento (andar, correr, arremessar € agarrar) para a Fase dos Movimentos Especializados, na
qual as habilidades aprendidas sdc refinadas e combinadas para que possam ser usadas em
situag@es mais complexas, como a recreagdo ¢ o esporte. Esse fato permite concluir que neste
periodo (6 a 10 anos) a estrutura cognitiva estd s¢ desenvolvendo na mesma época que ha o
desenvolvimento motor atraveés dos jogos recreativos, portanto, existe a necessidade de se brincar
para que se desenvolvam as estruturas cognitivas ¢ motoras.

Na crianga com deficiéneia visual a estimulagio pelos jogos cognitivos vai
permitir que elas encontrem solugdes para os seus problemas, ja que o repertdério motor estara

aprimorado, criando condiges para se desenvolver cognitivamente.
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CAPITULO 5

METODOLOGIA

O presente estudo se desenvolveu na perspectiva critico-dialética, onde o
homem é visto como agente histérico e social, expressando um interesse transformador de
contextos em que se encontra inserido, admitinde o estudo de caso como meio de investigagao,
pois representa um estudo aprofundado de uma unidade em sua complexidade e dinamismo
proprio.

O estudo de caso ocorre quando se esta interessado no que esta acontecendo ¢
em como acontece € ndo nos seus resultados, sendo valorizado por conduzir o pesquisador a
estabelecer novas relages e ampliar suas experiéncias, além de exigir tolerdncia a ambigiiidade,
ja que ¢ necessario conviver com davidas e incertezas inerentes a perspectiva dialética (ANDRE,
1998).

A pesquisa se caracterizou como descritiva, segundo Thomas e Nelson (2002),
onde os problemas podem ser resolvidos e as praticas melhoradas por meio da observagdo,
anilise e descrigdo objetivas e completas, tendo como método o estudo exploratério, incluindo
entrevistas pessoais.

Apbés o levantamento bibliografico, foram realizadas entrevistas semi-
estruturadas envolvendo questdes acerca do envolvimento de pessoas com deficiéncia visual
guando criancas com os Jogos Tradicionais Infantis.

A entrevista segundo Tho_mas g Nelson (2002) € uma técnica onde 0s sujeitos
respondem verbalmente a questdes. E uma técnica mais valida, porque as respostas sio
provavelmente mais confidveis, € mais adaptavel, pois as questées podem ser reformuladas. O
entrevistador pode observar como a pessoa responde e, assim, compreender melhor a
sensibilidade do topico e do entrevistado, aumentando a validade dos resultados.

Para Minayo (2000) as questdes da entrevista sd0 um instrumento para orientar
uma “conversa com finalidade”. A entrevista tem um sentido amplo de comunicagio verbal, onde

a fala é reveladora de condigBes estruturais, de sistema de valores, normas e simbolos,
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transmitindo as representagdes de grupos determinados, em condigdes historicas, sdcio-
econdmicas & culturais especificas, sendo um instrumento privilegiado de coleta de informagges.

A entrevista semi-estruturada, onde o entrevistado tem a possibilidade de
discorrer o tema proposto, sem respostas ou condi¢des prefixadas pelo pesquisador, tendo a
possibilidade de incluir historias de vida, foi considerada a mais adequada ao objetivo deste
trabalho, sendo feitas verbalmente como uso de gravador apos o contado com os responsaveis por
grupos de pessoas com deficiéncia visual.

Mais adiante, o Quadro 3 apresentara uma sintese das caracteristicas obtidas na
entrevista, sendo que a primeira coluna refere-se ao nimero total de sujeitos que foram

entrevistados (12), bem como o seu nimero de identificagdo na pesquisa.

QUADROQ 3: CARACTERISTICAS DOS SUJEITOS DA ENTREVISTA

Idade Classificagdo
Sujeitos Sexo
A B A B
01 S1 Masculino | 28 17 Baixa Visdo Cego
02 S2 Masculino | 25 Cong Congénito Cego
03 S3 Feminino | 31 26 Baixa Visdo Cego
04 S4 Masculino | 36  Cong Congénito Cego
05 S5 Masculino | 17 8 Baixa Visdo Cego
06 S6 Masculino | 22 9 Visdo Normal Cego
07 S7 Masculino | 21 Cong Congénito Baixa Visdo
08 S8 Masculino | 20 Cong Congeénito Cego
09 S9 Feminino | 22  Cong Congeénito Cego
10 $10 Masculino | 43 14 Visdo Normal Cego
11 S11 Masculino | 33 11 Baixa Visdo Cego
12 S12 Masculino | 45 17 Baixa Visio Cego

A segunda coluna corresponde a questdo do género, observando a participaciio
de 10 sujeitos do sexo masculino e dois do sexo feminino. A terceira coluna foi dividida em

duas partes: A refere-se a faixa etaria dos sujeitos na ocasido da entrevista (17 a 45 anos de idade)



58

e B refere-se a idade da perda visual, sendo observado: 4 sujeitos sdo cegos congénitos, 6 tiveram
a perda visual manifestada na infincia e adolescéncia, 1 na fase adulta e 1 possui baixa visdo
congénita.

A quarta coluna também se encontra dividida, referindo-se a classificagdo da
deficiéncia quando crianga e atualmente, de acordo com os pardmetros educacionais descritos no
item 2.4.3, sendo 5 sujeitos baixa visdo quando crianga, 2 com visdo normal, 4 com a perda
visual congénifos e 1 com baixa visio congénita. Sendo que atualmente todos sdo cegos, com a

excegdo do sujeito 7.
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CAPITULO 6

PROPOSTA DE ATIVIDADES

No capitulo anterior vimos as caracteristicas dos Jogos Tradicionais Infantis,
assim como dos jogos de faz-de-conta ¢ dos cognitivos para entdo propormos neste capitulo duas
atividades com o intuito de exemplificar a idéia de possibilidades de criagdo e desenvolvimento
de Jogos Tradicionais Adaptados, uma simbodlica (esconde-esconde) e outra cognitiva
(amarelinha), adaptadas as necessidades das criangas com deficiéncia visual, oferecendo
oportunidades de novas vivéncias, com movimentos proprios, permitindo expressdes corporais

criativas, desenvolvendo-os de forma cognitiva e motora.

6.1 A Brincadeira de Esconde-esconde

E um jogo de agilidade, rapidez ¢ grande desempenho fisico, que requer amplos
espacos e liberdade de movimentos. O objetivo a ser alcangade € perseguir os adversarios,
competindo para obter a vitéria. Muitas vezes em equipe, outras ndo, hi sempre situagdes
antagdnicas e de oposi¢io, nas quais as criangas assumem diversos papéis -de perseguidor ¢ de
perseguido, por exemplo- (FRIEDMANN, 2002).

Freire (1997, p. 51) considera que esse jogo ¢ realizado por praticamente todas
as criangas durante um certo periodo da vida, onde o mais interessante ¢ 0 “modo diferente como
o realizam em diferentes idades”, tendo como carater revelador a imagem do corpo € como

caracteristica o simbolismo.

6.1.1 Descri¢io do jogo

Tradicional: Uma crianga ¢ escolhida para fazer uma contagem numérica que
pode variar desde o numero 1 2o numero 10 até o namero | ao numero 100 ou mais, fechando os
olhos em um local fixo (como uma parede, um tronco de arvore ou até um poste de energia
elétrica), enquanto as outras se escondem em locais que podem ser individuais ou ndo. Apos o
término da contagem, a crianga tra procurar pelas outras e ao encontrar alguma ird ao local da

contagem relatar quem achou, da seguinte maneira: batendo trés vezes a mio no local e dizendo:
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- Um, dois, trés (0o nome da crian¢a). As criangas escondidas precisam chegar antes disso a0
local da contagem e bater trés vezes com a mio dizendo: — Um, dois, mrés. Estou Salvo!

Desta forma a primeira crianga a ser enconirada sera a proxima a procurar pelas
outras. Todas as criangas podem saivar-se individualmente ou quando a ultima crianga se dirigir
ao local da contagem e bater trés vezes com a mio dizendo: — Um, dois, trés. Todos estdo saivos!
Assim, todos estarfo salvos e a crianga que procurava tera que iniciar novamente a contagent.
Caso ndo encontre ninguém recomegara mais uma vez a brincadeira.

Legenda: Salvar-se: é quando a crianga chega ao local da contagem antes da

crianga que esta procurando, estando livie de ser a proxima a realizar a

contagemn.

Adaptado. Para ndo oferecer riscos desnecessarios a criani;a com deficiéncia
visual, & importante que ela esteja adaptada ao local da brincadeira, aos obstaculos e aos objetos,
isso vai permitir que ela esconda-se sozinha. Brincar em duplas ou trios também € uma maneira
da crianga participar do esconde-esconde, sendo que o fato dela esconder-se em grupo ndo ira
descaracterizar a brincadeira dentro do contexto cultural, ja que 1sso acontece naturaimente.

A necessidade de adaptagio maior ¢ quando a crianga com deficiéncia visual
passa a realizar a contagem. Pode-se sugerir que ela também a realize em dupla, o que
normalmente se faria sozinho, seriam formadas duplas ou trios com as outras criangas, para ndo
haver desvantagens no momento do deslocamento.

Outra possibilidade de participagdo segura da crianca com deficiéncia visual
realizando a contagem e procurando as outras criangas é ela fazer dupla com uma crianga guia,
que nio podera indicar o local em que as outras se escondem, estas estardo com guizos ou objetos
que ao se deslocarem promovam som. O local que as criangas se salvam deixara de existir, pois
quando a crianga com deficiéncia visual encontrar alguém tera que, atraves do tato, identificar
quem ¢ a crianga, como na brincadeira do Gafte Mia, se ela ndo adivinhar, a crianga estara salva.
Desta forma a primeira crianga a ser identificada ¢ quem iniciard a contagem, recomegando a
brincadeira,

Legenda: Gafo Mia ¢ uma brincadeira na qual uma crianga € sorteada para ser 0

pegador, que ficard de olhos vendados. As outras criangas irdo afastar-se ou

esconder-se, avisando ao companheiro o momento que podera procurd-los. Ao

encontrar alguém deve dizer: — Gato Mial E o amigo respondera: — Miau!
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Através do tato identificara quem € a crianga, caso ele acerte, 0 companheiro
ocupard 0 seu lugar, mas se errar, continuard a brincadeira, que ocorre
geralmente dentro de casa.
Estes sdo apenas modelos de adaptacBes, as criangas poderdo criar maneiras
proprias de brincar, o que vai permitir 0 desenvolvimento da imaginagdo e da criatividade.
Ja que a sugest@io proposta utiliza recursos auditivos, ¢ importante sabermos
quais os tipos fontes sonoras sdo mais atraentes para a crianga com deficiéncia visual, e segundo
Warren citado por Munster e Almeida (2005) ha observagGes a serem feitas como:
e A procura de sons em deslocamentos laterais acontece depois da localizagdo
de fontes sonoras estacionarias apresentadas na linha média do corpo ¢ a
busca por sons que se deslocam no sentido vertical é mais tardia em relagdo
a busca por sons que se deslocam no sentido lateral.

e A localiza¢iio de estimulos sonoros continuos em deslocamentos antecede a

localizagio de sous intermitentes nas mesmas condi¢les.

E importante também sabermos, ainda de acordo com Warren citado por
Munster ¢ Almeida (2003), que uma caracteristica da crianga com deficiéncia visual relacionada
a0 atraso na temtativa de alcangar estimulos sonoros estd na resisténcia em aceitar deitar na
posi¢do de dectbito ventral. A forca e a coordenagio motora provenientes de tal postura sio
fundamentais para o ato de alcangar objetos e futuramente para 2 locomog@o, sendo que o olfato e
a audi¢do interferem diretamente neste aspecto, mas o fator mais importante e determinante em
relagdo a capacidade locomotora das criangas com deficiéncia visual esta na presenga ou restrigo
de oportunidades.

Deste modo, notamos que a posibiliadade de brincar de esconde-esconde traz
beneficios importantes para o desenvolvimento da crianga de uma forma gerai, promovendo o
desenvolvimento motor através das corridas e deslocamentos, o desenvolvimento simbdlico, por
meic das diferentes formas de ser realizado e constriudo pelas criangas e o desenmvolvimento da

imagem corporal, quando elas escondem seu corpos para que 0s outros nio o vejam,

6.2 A Amarelinha

E um jogo onde se exploram deslocamentos com 1 ou 2 pés, saltitando
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alternadamente dentro de quadrados, sendo realizados a partir do langamento de um objeto dentro
dos quadrados previamente programados, pode-se brincar em grupo ou individualmente.
Para Freire este jogo exige da crianga coordenagdo espacial, que se forma a partir da

relagdo da crianga com o espago.
O fato de a crianga orientar-se espacialmente no jogo da amarelinha, deslocando-se ora
para um lado, ora para outro, ora para frente, significa um saber-fazer, uma inteligéncia
corporal, que ¢ resultado das interagdes realizadas entre ela, sujeito, com seus recursos
corporais, ¢ 0s elementos do meio onde brinca (1997, p. 126).

6.2.1 Descric¢io do jogo

FIGURA 1: Amarelinha Tradicional

Tradicional: o jogo é realizado por tragos desenhados no chao que formam
quadrados (casas), numerados, na maioria das vezes de 1 a 10 e dispostos verticalmente. E
Jogada uma pedra na primeira casa, entdo a crianga salta com um pé na segunda e um na terceira.
Pula com 1 s6 pé na quarta casa, repetindo o processo até chegar ao final. Desta maneira nas casa
1,4, 7 e 10, as criangas apenas podem colocar um pé e nas casas 2 e 3/ 5 e 6/ 8 e 9 colocam os
dois pés. Para voltar, faz-se a mesma coisa, abaixando-se um pouco na segunda casa para pegar a
pedra que ficou na primeira. Comega-se tudo de novo, passando a pedra para a segunda casa e
assim sucessivamente. Quem tocar o solo com os dois pés, pisar na linha do grafico, errar o pulo
ou deixar cair a pedra fora do espago delimitado, perde a vez, recomegando da casa que parou.
Ganha a brincadeira quem chegar ao final primeiro.

Adaptado: as casas podem ser construidas delimitando-se o espago com um

barbante e passando-se uma fita adesiva por cima, fazendo o mesmo com os nimeros ou utilizar
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arcos, para que as criangas com deficiéncia visual sintam o espago demarcado com os pés,
portanto jogario descalgas.

Outra opgdo é colocar materiais de texturas diferentes para formar o piso da
amarelinha, como o E.V.A. (nos numeros 1/ 4/ 7 e 10) e um compensado de madeira (nos
nameros 2 e 3/ 5 ¢ 6/ 8 ¢ 9), pois dardo o retorno para as criangas com deficiéncia visual de certo
ou errado, de positivo e negativo, ou seja se acertaram ou erram, sem que outras criangas passem
a informagdo. Para criangas com baixa visdo pode-se utilizar tapetes de E.V.A. de core vibrantes.

Para Friedmann (2002) a amarelinha exige destreza corporal para pular
alternando um e dois pés dentro do espago delimitado. Através deste jogo sdo trabalhados os
conceitos matematicos de numerais e seqiléncia, além da nogdo espacial e da nogdo de comego
meio e fim. As criangas lidam com a espera da sua vez (paciéncia, autocontrole) ¢ com a
expectativa de melhorar seu desempenho.

Segundo Freire (1997, p. 128):
A exigéncia cognitiva da amarelinha nio se refere apenas a agdo da crianga ao saltar de
uma figura para owtra. O ato de langar objetos solicita coordenagbes motoras finas e
muitos especials, referindo-se 2 relagdo da crian¢a com um espago muito definido, que

exige muita precisio,

Ainda para o mesmo autor € neste jogo que se trabalha a lateralidade, além de
ocorrer um aumento da forga de salto, que é uma habilidade fundamental para a realizagio de
inimeras atividades importantes para o desenvolvimento infantil em todos 0s seus aspectos.

E importante que sejam acrescentadas novidades ao jogo a partir do momento
que o professor detectar que as criangas ja o realizam com sucesso. Elas brincam de acordo com
esquemas adaptados para a primeira forma de jogo e continuam utilizando-os do mesmo modo, o
que causa inumeros fracassos. Isso terd como resultado corregBes feitas pelas proprias criangas,
ou com o auxilio do professor, até que os esquemas sejam readaptados para a nova situacio,
sendo que novos esquemas de movimento renovam os estimulos ao desenvolvimento da
mteligéncia (FREIRE, 1997).

Pensando nisso serd proposto, a seguir, algumas alteragdes do jogo da

amarelinha.



6.2.2 Amarelinha desenhada

As casas sdo construidas por desenhos feitos pelas criangas e ndo por numeros,
usam-se tijolinhos de madeira para a elaboragio do desenho e ndo giz de lousa, pois a crianga
com deficiéncia visual sabera o que esta desenhado sem que as outras falem e podera fazé-lo sem
que ninguém faga por ela. O principio do jogo € o mesmo, mas toda vez que a crianga chegar na
ltima casa construira um novo desenho e na sua volta ao pegar a pedra terd que imitar o que esta
desenhado, portanto o jogo tera tantos desenhos quanto o mimero de criangas participando, ja que

cada uma desenhara apenas uma vez.

6.2.3 Amarelinha gigante

Proposta por Freire (1997) 0 jogo tem 12,13 ou mais figuras, exigindo da crianga
a precisdo em alvos distantes. Quanto mais figuras o jogo possuir, maior sera a distancia entre a
crianga que langa o objeto ¢ as figuras de nitmeros mais altos.

Para Freire (1997) quando a crianga brinca ela coloca em jogo os recursos que
adquiriu, assim como vai em busca de novas aquisigoes de maior nivel. O professor deve propor
variagdes a partir da forma inicial, que contenham novidades que as criangas tenham que
assimilar, problemas a resolver e obstaculos a superar.

Portanto, cabe ao professor a iniciativa de mudanga no metodo de ensino, o que
ndo podemos deixar de ressaltar € que isso vai permitir uma methora significativea no
desenvolvimento global das criangas, pois quanto mais oportunidades forem oferecidas melhor

sera o resultado desse desenvolvimento.
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CAPITULO 7

ANALISE E DISCUSSAO DOS RESULTADOS

Ap6s o término da Revisdo de Literatura acerca dos Jogos Tradicionais Infantis
foram realizadas entrevistas semi-estruturadas envolvendo um panorama geral sobre o
envolvimento de pessoas com deficiéncia visual quando criangas com os Jogos Tradicionais
Infantis.

O local e a data de aplicagdo das entrevistas foram agendados com responsaveis
por grupos de trabalho com pessoas com deficiéncia visual, éonfonne a disponibilidade de
horario, no periodo entre 07 e 20 de abril de 2005.

A entrevista foi composta por 6 questdes abertas, segundo roteiro apresentado no
Apéndice 1. As entrevistas foram registradas por meic de gravago e posteriormente transcritas
na integra.

Os dados coletados foram discutidos segundo analise de conteudo proposta por
Bardin (2002). Foram estabelecidas unidades de registro baseadas em expressdes de conteudo
similar ou palavras-chave, cuja freqiiéncia das respostas aparecem entre parénteses durante a
leitura das entrevistas. Ha a transcrigdo de trechos das falas dos entrevistados, que foram
identificados por um codigo atribuido no Capitulo 4 - Metodologia, para entdo se discutir,
analisar e interpretar as questdes em conjunto, seﬁdo que foram incluidos comentarios da autora
com base na literatura.

A Questao 1 procurou identificar a idade € as brincadeiras que as pessoas com
deficiéncia visual conheceram quando crianga.

Idade: 3 anos (1), 4 a 5 anos (1), 6 anos (1), 7 anos (1), 8 anos (1), 8 a 9 anos (1),
8 a 10 (3), 10 anos (1), 10-11 anos (1) e 14 anos (1).

Brincadeiras: Pega-pega (10), Esconde-esconde (9), Futebol (7), Amarelinha
(5), Bicicleta (4), Bola (4), Corda (4), Bolinha de gude (3), Cabra-cega (3), Subir em arvore (3),
Bets (2), Carrinho (2), Queimada (2), Volei (2), Bombinha (1), Boneca (1), Carrinho de rolema
(1), Ciranda cirandinha (1), Corrida (1), Escalar muro (1), Fogueira (1), Nadar (1), Passa anei (1),
Pipa (1).
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“Com uns 8 anos eu participava, mas era carta branca. Eu tinha dificuldade
para a brincadeira de esconde-esconde, enido, eu ia me esconder num ligar
mais facil para ndo correr muito risco, era muito dificil para mim, muito
complicado, ninguém contava muito comigo, eu ficava mais separado. " (S1)

“Por ter a deficiéncia eu demorei um pouquinho mais para estar saindo, para

estar me envolvendo com outras criangas, entdo quando eu descobri o Braille

que eu sai e me envolvi com outro moleques af eu brincava, geralmente de
cabra-cega, pega-pega. Eu tinha 8-10 anos ¢ brincava também de futebol”

(S2).

“Tinha 10-11 anos de idade, mais novo ndo saia na rua ndo, brincava so dentro

de casa, porque minha mde tinha muito cuidado comigo”. (85)

“Jogava bola, mas com sacola na bola, entendeu? Quando eu ia jogar com os

meus primos eles colocavam uma sacola na bola, ai eu brincava...” (S6)

“..com Il anos meus amigos comegaram a entender essqa questdo da minha

Visfo, que estava erxergando pouco e o engragado é que eles ndo me excluiram

da brincadeira, eles sabiam que eu ermcergava pouco entdo eles sé passavam a

boia pra mim quando sabiam que ndo tinha ninguém me marcando...” (811)

Os entrevistados relataram conhecer diversas brincadeiras em idades que
variaram dos 3 aos 14 anos. Essa faixa corresponde, em relagio ao Desenvolvimento Motor, de
acordo com Gallahue, a Fase dos Movimentos Fundamentais (descrito no item 1.2.3), onde as
criangas estdo envolvidas na exploragdo e na experimentagdo da capacidade de movimentos do
corpo e a Fase dos Movimentos Especializados (descrito 1.2.4), onde os movimentos sio
utilizados na vida diaria, na recreagdo e no esporte.

As brincadeiras de maior conhectmento e participagdo foram o pega-pega (10), o
esconde-esconde (9), o futebol (7) e a amarelinha (5). Isso sugere que as atividades que envolvem
a exploragdo das possibilidades de movimentos basicos de estabilizagdo, locomogio e
manipula¢io onde as habilidades sdo refinadas, combinadas e sofisticadas para mais adiante
serem usadas em situagdes complexas sfo as que as criangas mais se envolveram.

A Questiio 2 procurou identificar quem eram as pessoas que brincavam.

Amigos (5), Amigos da escola especializada (1), Colegas de bairro (1), Colegas
de escola (2), Criangas normais (1), Irméas (2), Irméos (7), Prnimas (1), Primos (5), Sozinho (1),
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Vizinhos (4).

A maionia brincava com irmios (7), amigos e primos (5) e vizinhos (4), que sdo
pessoas mais proximas do cotidiano das criangas, o que facilitava as atividades em grupos,
importantes para promover a socializagdo e a ampliagio da cultura da crianga, além de
oportunizar a crianga de expressar seus afetos e emogdes.

A Questio 3 verificou quais eram os lugares das brincadeiras.

Campo gramado (3), Casa da avo (1), Chacara e sitio (2), Dentro de casa (3),
Parque (1), Pragas (1), Quadra (3), Quintal (3), Rua (8), Terreno vazio (3).

“Depende muito, as vezes era no quintal dependendo da brincadeira e muitas

vezes na rua, era uma época que ainda dava para brincar na rua.” (83)

“Eu brincava dentro de casa e no quintal, e a minha irmd brincava n rua com

0s vizinhos também”_ (S8)

A maioria dos entrevistados brincou nas ruas (8), € para Silva et al. (1989) este
era um espago de integracdo entre os cidaddos, preenchendo o cotidiano de grupos infantis,
através dos jogos tradicionais infantis. De acordo com o relato do entrevisto S3, a época em que
era crianga ainda podia-se brincar na rua, relacionando ao fato de que hoje isso ndo é possivel.

Quando Lorenzini (2002) afirma que a brincadeira de ra estd deixando de
existir, limitando 0 acesso a experiéncia sensorial, motora, social, cognitiva, afetiva e cultural,
lembramos que estes jogos promovem o desenvolvimento das criangas de forma integral, sem
prejuizos, portanto devemos oferecer meios para que possam participar destas brincadeiras
enriquecendo seu repertorio motor.

A Questiio 4 envolveu um levantamento das brincadeiras que mais gostavam ¢ o
porqué.

Bicicleta (1), Brincar com pneus (1), Cabra-cega (1), Carminho (1), Cinco Marias
(1), Esconde-esconde (3), Futebol (4), Jogar bola (1) e Pega-pega (2).

“Gostava de futebol, de jogar no gol. A gente colocava a bola dentro de uma

sacola, ai dava para brincar um pouco. Porque eu sempre gostei de futebol ¢

até hoje eu gosto. Vou no estadio do Paulista, as vezes vou no Pacaembu e no

Morumbi com os meus amigos e meus irmdos.” (S2)

“Gostava mesmo era de brincar de esconde-esconde, porque eu sempre fui

pequenininha e eu sempre me escondia em qualquer lugar, mas eu gostava de
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brincar dentro da minha casa, porque era um lugar que eu conhecia melhor ou

quando era na rua eu pegava alguém que corria bastante. Porque tinha uma

certa emogdo, sabe? Vocé tinha que fazer um certo esforco para correr, para se
esconder, precisava se concentrar para saber aonde ia me esconder e ninguém
ia me achar, vocé tinha que concentrar os ouvidos, para sé aparecer depois que

eles pegassem um.” (89)

“Ku sempre gostei, até porque eu morava no sitio, das brincadeiras de

movimento. Além dessas brincadeiras, & noite principalmente quando o pessoal

brincava de esconde-esconde eu sempre gostei muito de subir em drvore...
crianga que é do sitio gosta de uma darvore, emido eu gostava muito de me

esconder.” (811)

“De jogo de futebol no gol. Acho que muita influéncia dos irmdos e da TV,

gostava porque era mais dindmico, apesar de ser novo, jogava razoavelmente

bem e me destacava. Acho que mais pelo dinamismo do fuiebol” ($12)

A maioria dos entrevistados ndo teve dificuldades em apontar a brincadeira que
mais gostava, sendo a preferida o Futebol (4) seguida do Esconde-esconde (3). Uma observagio
importante a ser feita é que dos 12 entrevistados apenas 2 eram mulheres, podendo refletir na
preferéncia pelo futebol, que possui uma cultura comum ¢ ¢ um grande fendmeno social.
Acredito que um outro motivo de preferéncia de tais brincadeiras pode estar na possibilidade
delas serem realizadas de forma coletiva, atribuindo a crianga com deficiéncia visual um
sentimento de seguranca € de capacidade para a realizacfio e superagdo de limites e desafios.

Na fala dos entrevistados S2 ¢ 89 sdo evidenciadas algumas caracteristicas de
adaptagGes nos materiais. Eram utilizados objetos de acordo com as necessidades das criangas
com deficiéncia visual, propiciando a¢des independentes, influenciando de forma significativa o
processo de ensino-aprendizagem, conforme foi visto no item 2.6.6 deste estudo.

A Questio 5 consistiu em um levantamento das brincadeiras que ndo gostavam
€ O porqué.

Amarelinha (2), Bolinha de gude (1), Boneca (1), Brincadeiras empurrar e bater
(2), Queimada (2), Nenhuma (2), Parques de diversdes (1), Pega-pega (1).

“Nenhuma, eu gostava de todas brincadeiras, ndo tinha nenhuma que eu ndo

gostava.” (88)
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“Tinha uma brincadeira que as criangas colocavam um pauzinho enfiado na
areia ¢ cada um tinha que ir tirando um pouco da areia com o dedo, quem
derrubasse o pauzinho primeiro, tinha que ir correndo até um lugar fugindo dos
amigos para ndo apanhar. Ndo gostava, porque sempre apanhava, mesmo meus

primos e irmdos falando aonde eu tinha que ir”. (87)

“Ndo gostava de brincar de Amarelinha porque era complicado e dificil” (S8)

“Fu brincava, mas néo gostava muito de Queimada. Porque acho que é uma

brincadeira um tanto quanto visual, né? E mesmo as pessoas ajudando fica

meto sem graca, ndo é como hoje que tem a bola com guizo.” (89)

“Queimada eu ndo gostava muito ndo, o pessoal dava relaxo no meio,

atrapalhava... e eu ndo sabia direito quando acabava, eles paravam no meio e

deixavam a brincadeira.” (812)

Cada entrevistado apontou apenas uma unica brincadeira que ndo gostava
quando crianga, sendo que alguns afirmaram que gostavam de todas (2). Algumas respostas
basearam-se em brincadeiras individuais (amarelinha, bolinha de gude, queimada e pega-pega),
que exigiam esforgos em relagiio a resposta do objetivo proposte ndo promovendo retomo de
certo ou errado, ja que nac possuiam adaptagdes para tal, prejudicando o desenvolvimento do
sentimento de independéncia e autonomia.

A Questao 6 visou identificar quais as brincadeiras que nfo podiam participar e
0 motivo.

Amarelinha (1), Andar de bicicleta (2), Bets (1), Brincadeiras com bola (1),
Empinar pipa (1), Escolinha (1), Esconde-esconde (2), Queimada (1), Kart (1), Pega-pega (1),
Saltos em trampolim na piscina (1), Todas (1).

“Andar de bicicleta, porque nio tinha a de dois lugares. Eu até andava, mas

com alguém do lado e bem devarzinho.” (S2)

“Geralmente era das brincadeiras com bola, as outras criangas sempre

pegavam mais que ew, mas nada que causasse rawma. Eu nido tive a idéia do

saquinho de plastico, se tivesse ficava mais facil” (S4)

“Todas, eu ndo participava de nenhuma brincadeira, sé dava uns chutes na

bola” (S10)

“Depois que eu fiquei com a visdo subnormal tinha um monte que eu néo
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participava, porque a noite eu ndo via nada e quando tinha brincadeiras com

contraste sol ¢ sombra eu ficava bem frustrado. Uma coisa que me marcou

muito, é que ld em Rio Preto onde passei a minha infdncia, tinha uma pista de

Kart e uma parte era no sol e a outra passava no meio de umas drvores

grandes. O que acontecia? No sol ndo tinha problemas, mas quando entrava na

parte das drvores eu ndo via mais nada e batia nos pneus. Ai eu pensava que

poderia ter outra pista para eu andar.” (812)

Alguns entrevistados (2) remeteram ao fato de terem dificuldade de participar de
determinadas brincadeiras pelo material ndo adaptado.

Alguns com Baixa Visfo (3) tinham dificuldades de brincar a noite e com
contraste de luz Para Munster ¢ Almeida (2005) é importante observar as condigdes de
luminosidade dos locais para a pratica. Utilizar elementos de cores vibrantes para as criangas com
Baixa Visgo ¢ uma forma de promover melhores condigdes para uma pratica mais eficiente.

Dois entrevistados 85 ¢ §7, Baixa Visdo, gostavam de todas as brincadeiras, mas
quando foi perguntado quais ndo podiam participar responderam:

“O esconde-esconde era o meu maior problema, né? Era dificil e meus amigos

gostavam de brincar na parte da noite, dava para se esconder mais, ninguém

achava ninguém era mais dificil ai ficava mais dificil para mim.” (85)

“Era soltar pipa, até porque para mim seria dificil eu so via a pipa quando ela

estava alguns metros a frente ai a uma certa distancia eu sé via a linha perto de

mim ¢ numa cerfa altura eu ja ndo via mais a pipa, ai eu ndo ia perceber se

alguém ia me cortar, entdo para mim era dificil.” (87)

Este fato permite a conclusio de que apesar das dificuldades eles brincavam
conforme adaptagdes individuais, servindo de incentivo a pratica dos Jogos Tradicionais Infantis
por criangas com deficiéneia visual, que podem criar materiais e adapta¢des a sua necessidade,

realizando diversas atividades com 0 mesmo material.



T

CONSIDERACOES FINAIS

O presente estudo discutiu a agdo pedagogica dos Jogos Tradicionais Infantis
oferecendo atividades que evidenciem as potencialidades das criangas com deficiéncia visual
atraves de novas vivéncias ¢ habilidades motoras.

Assim, apds uma revisio da literatura acerca dos Jogos e Brincadeiras Infantis
foram realizadas propostas de atividades baseadas em entrevistas com pessoas com deficiéncia
visual.

As atividades propostas foram a amarelinha e o esconde-esconde, pois
promovem o desempenho fisico, cogmtivo, afetivo e soctal, estimulando a cratividade, a
autonomia e a liberdade da crianca.

E importante percebermos que essas duas atividades ndo sdo receitas ou modelos
e sim provocagbes de idéias para que as pessoas possam construir atividades adaptadas sem
descaracterizar 0 contexto nas quais estio inseridas. Lembrando que parte do seu objetivo é fazer
com que as criangas tenham [iberdade de criar e adaptar regras, incorporado-as de forma
espontanea, sendo que esse criar faz parte dos Jogos Tradicionais Infantis e que, portanto, numa
mesma regido, podem ser realizados de formas diferentes mesmo mantendo uma idéia central
semelhante.

Buscou-se registrar, nesse estudo, que brincadeiras aparentemente ndo acessiveis
a algumas deficiéncias podem ser acessiveis a partir do momento que se pense na potencialidade
das pessoas com deficiéncia, utilizando recursos que vdo introduzi-las em determinadas
atividades, como as informacOes auditivas, as tateis e aquelas fornecidas pelo auxilio de materiais
ou com auxilio de recursos humanos. Um exemplo ocorre na brincadeira de esconde-esconde,
citada no item 5.1, quando algumas criancas sem deficiéncia visual ajudam a crianga com
deficiéncia visual a esconder-se fazendo duplas ou quando esta Gltima brinca num lugar que
esteja bastante habituada e sem o auxilio de colegas (fazendo duplas). Portanto, o fato de se
envolverem com esses jogos permite ter varias possibilidades de participacdo com a montagem
dos jogos, das regras, se envolvendo e discutindo com os amigos.

A idéia de propor e criar atividades ocorreu apos a realizagdo de entrevistas com
pessoas com deficiéncia visual, nas quais pode-se perceber que alguns entrevistados brincavam e

adaptavam materiats e brincadeiras quando crianga. Qutros ndo, pois alguns brincavam dentro de
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um contexto mais pobre em relagfio ao dos outros, como € o caso do entrevistado S8 que brincou
durante toda sua infncia no quintal da sua casa com a irmd ou sozinho. Nestes casos porque nio
tinha relagdes com amigos e com o ambiente fora de casa. O entendimento maior dos
entrevistados era que a brincadeira estava ou ndo presente nas suas relagdes sociais, pois alguns
eram impedidos ¢ outros favorecidos em determinadas atividades. Isso resultou em dificuldades
relacionadas aos recursos fisicos que possuiam para adaptar o material, como € o caso do relato
do sujeito 2 (S2) ao se referir a bicicleta de dois lugares, afirmando que quando crianga ndo podia
participar, diferente de hoje que existe tal possibilidade.

Da mesma forma ocorre com a amarelinha € com © esconde-esconde, pois
normalmente tem-se a idéia de que pessoas com deficiéncia visual ndo conseguem brincar porque
0 jogo é carregado de uma esséncia visual, assim o primeiro impacto que se¢ percebe € que €
muito dificil o cego se envolver com jogos tradicionais. Pode-se assim, brincar de varias
atividades, além do esconde-esconde e da amarelinha, as quais foram aqui propostas para, no
minimo desmistificar a barreira criada entre jogos tradicionais e criangas com deficiéncia visual.

O entendimento acerca dos Jogos Tradicionais Infantis, através do estudo da
literatura, proporcionou a classificagio do esconde-esconde como um joge simbolico e da
amarelinha como um jogo cognitivo, possuindo uma conotagdo pedagogica diferenciada como
estudado no Capitulo 3, além de permitir a realizagfo das entrevistas com as pessoas com
deficiéncia visual, resultando na escolha destas atividades com o intuito de provocar pensamentos
em adaptagoes.

Da mesma forma que os Jogos Tradicionais foram estudados ocorreu um
possivel entendimento da deficiéncia visual onde a palavra deficiéncia foi substituida pela
palavra potencialidade, onde o deficiente visual tem um potencial a ser explorado.

O fato de ter estudado a deficiéncia visual, os jogos, realizar entrevistas ¢
elaborar propostas foi em fungdo do momento atual que vivenciamos enguanto educadora,
professora e pesquisadora onde pudemos perceber auséncia de entendimento ou de agles que
levem as pessoas com deficiéncia visual cada vez mais a explorarem ndo s0 suas potencialidades,
mas serem acreditadas por isso, uma vez que a sociedade que o cerca também precisa acreditar no
que eles tém para oferecer,

Estas propostas transcendem o ponto de vista coordenative e condicionante, pois

a realizagdo de atividade fisica por criangas com limitagSes visuais vai além de se praticar uma
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atividade com proposta de um rendimento fisico~motor, ja que se relaciona com o aspecto social,
com as transformagdes culturais e com 0s aspectos cognitivos.

Com isso, foi possivel entender que um programa de atividade motora bem
estruturado, baseando-se em principios pedagégicos e cientificos, garantindo a seguranga e

desenvolvimento dos participantes, pode ser realizado e cada vez mais explorado.
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¥

LUNICAMS UNIVERSIDADE ESTADUAL DE CAMPINAS — 2005
QUESTIONARIO

CEGO CONGENITO: (_ )
ADQUIRIDO: (_ ) Com quantos anos de idade?___
BAIXA VISAO:

Idade do entrevistado: anos.

1. Com qual idade e quais eram as brincadeiras que conheceu quando crianga?

2. Com guem vocé brincava?

3. Onde?

4. Quais as brincadeiras que mais gostava? Porqué?

5. Quais ndo gostava? Porqué?

6. Lembra das brincadeiras que nao podia participar? Quais? E qual o motivo?
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