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Resumo

Este trabalho tem como base mostrar a importadncia das atividades ludicas no
processo do tratamento psicopedagdgico e sua relagdo com o processo de
ensino-aprendizagem. O mesmo aborda também diferentes tipos de jogos e suas
diversas habilidades.

Os jogos possibilitam momentos prazerosos que permitem uma aprendizagem
significativa. Além disso, estes sdo de extrema importancia para o ser humano
pois desenvolvem inumeras capacidades sociais, afetivas, cognitivas, culturais e
histéricas.

O ludico é essencial no trabalho psicopedagdgico, tanto no aspecto clinico quanto
no institucional, pois no diagnodstico ele permite uma boa compreensao do
funcionamento dos processos cognitivos e afetivo-sociais e na intervengcéo é um
grande aliado nas manifestagdes das modalidades.

E através do jogo que o sujeito encontra apoio para superar suas dificuldades de
aprendizagem e melhorar sua relagdo com o mundo.

Além de transmitir certo encantamento e alegria, os jogos delimitam regras, limites

que sao primordiais no ato de aprender e na vida de maneira geral.

PALAVRAS-CHAVES: Ludico, dificuldades de aprendizagem,
desenvolvimento humano



ABSTRACT

This work has as basis to show the importance of the ludic actlvities in the
psicopedagogical treatment process and its close relation to the learning process.

It also shows different kinds of games and its various abilities.

Through games moments of pleasure and significant learning are due.Besides that, they are
extremely important to the human beings because they develop various social, cognitive,
cultural, historical and affective abilities.

Ludic activities are essencial in the pedagogical work, not only in the clinical but also in the
institutional aspect, because it helps in the diagnoses to allow a good compreehension of
the functioning of the cognitive and affective social processes and in the intervention. It is a
great help in the manifestation of the modalities. It’s through the games that the subject
finds aid to overcome difficulties in learning and better his relationship with the world.
Besides transmiting joy and happiness, games give rules, limits that are essencial in the act

of learning and for live in a general manner.

Key words ludic, learning difficulties, human development



INTRODUCAO

A Psicopedagogia € uma area que vem sendo firmada como uma &rea do
conhecimento muito importante para melhoria de vida, principalmente daqueles que
sofrem de dificuldades de aprendizagem.

Assim sendo, a mesma pode ser definida como um trabalho por meio de
processos e estratégias que consideram a individualidade do aprendente.

Tendo por base os estudos de diversos autores ligados a Psicopedagogia, tais
como Vygostky, Piaget e principalmente Fernandez, o objetivo deste trabalho centrou-
se em aspectos fundamentais do processo psicopedagdgico, em especial a construgao
do conhecimento e do saber do individuo através dos jogos, baseando-se também em
estudos de autores pesquisadores deste tema, tais como Macedo e Kishimoto.

Este trabalho menciona a importancia do uso dos jogos nos processos de
diagnéstico e intervengao psicopedagdgica com individuos que sofrem de dificuldades
de aprendizagem.

Esta dificuldade € citada por Fernandez (1991) como um problema de
aprendizagem que constitui um sintoma ou uma inibicdo, que se instala no individuo,
afetando sua dindmica de articulagao entre os niveis de inteligéncia, organismo, corpo e
desejo, resultando assim em um aprisionamento da inteligéncia e da corporeidade por
parte simbdlica inconsciente.

O jogo, portanto tera a fungédo de recuperar o prazer perdido de aprender e a
autonomia de exercicio da inteligéncia.

O jogo do conhecimento para Fernandez é fundamental, pois sem ele ndo pode

haver a constru¢ao do saber:

Para construir um  saber, para  apropriar-se de um
conhecimento,devemos jogar com a informagédo como se fosse certa e
como se nao fosse certa. E é no seio deste processo que ira se
construindo a criagdo, a possibilidade de transformar o objeto, de
acordo com experiéncia de cada um e, por sua vez, deixar-se
transformar pela incluséo desse objeto. (FERNANDEZ, 1991, p.166)

O saber é construido fazendo préprio o conhecimento do outro e esta relacao s6

se pode fazer jogando e este é o elo entre o aprender e o jogar.



Capitulo |
A importancia do jogo para o desenvolvimento humano

Os jogos nao sao apenas uma forma de
entretenimento  para gastar energias das
criangas,mas meios que contribuem e enriquecem
desenvolvimento intelectual.

(Jean Piaget)

Possibilitando uma relacdo da crianca com o mundo, o ludico podera ser muito
importante na formacao da personalidade. O jogo podera propiciar ao individuo no seu
processo de ensino-aprendizagem um melhor desenvolvimento psicomotor e um
desenvolvimento de diversas habilidades de pensamento, tais como a imaginagao, a
criatividade, levantamento de hipoteses entre outras diversas habilidades que o jogo
pode proporcionar, além das regras estabelecidas e conflitos que surgem em uma
competicao.

Segundo Huizinga (1996) o jogo nao tem sua existéncia ligada a qualquer grau
de determinada cultura, ou qualquer concepcédo de universo, porém o mesmo possui
uma importancia grande para o desenvolvimento humano, pois permite ao individuo um
grande avango no processo socio-emocional e cognitivo.

Piaget (1967) relata que o jogo ndo pode ser visto apenas como um passatempo,
um divertimento qualquer, pois ele propicia um desenvolvimento muito amplo no ser
humano.

O jogo e a brincadeira sdo primordiais a saude fisica, emocional e intelectual e
sempre estiveram presentes em qualquer povo, desde os mais remotos.

O brincar e jogar sdo tao fundamentais ao homem quanto o alimento que o faz
crescer, pois eles vao além do divertimento e servem de suporte para que a crianga
atinja um bom nivel de desenvolvimento.

Para Piaget (1978) o desenvolvimento antecede a aprendizagem, ou seja, é
necessaria a maturacdo do organismo para que ocorra a aprendizagem. O

conhecimento, para ele é construido através da interagao entre sujeito e objeto.



1. Fases do jogo segundo Piaget

Para Jean Piaget (1975) o jogo, ou a atividade ludica, conduz da acdo a
representacdo, na medida em que evolui do exercicio sensério-motor para o0 jogo
simbdlico. Partindo deste pressuposto o autor propde uma classificagdo genética dos
jogos baseados na evolucado das estruturas mentais, classificando-os em trés tipos:
jogos de exercicio (0 a 1 ano), jogos simbdlicos (2 a 7 anos) e jogos de regras (apice

aos 7 anos).

1.1 - O jogo de exercicio tem como principal caracteristica a busca pelo prazer,
ou seja, tem como finalidade o divertimento, fazendo com que exercite as estruturas ja
apreendidas pelo individuo, a pratica deste jogo ndo esta relacionada a aquisicado de um
novo conhecimento, como relata Piaget: “Esse jogo de simples exercicio, sem a
intervencao de simbolos ou ficgdes nem regras, caracteriza especialmente as condutas
animais...” (1975, p.146).

Com a idade de 0 a 1 ano, a crianga imita para se adaptar a realidade, aprender
acdes novas ou satisfazer novas necessidades, por essa razdo,que Andrade (1996, p.
62 ) diz que é muito,“importante que a crianga tenha espaco e liberdade, com
seguranca, para se movimentar e outras pessoas com quem se relacionar”

1.2 - A crianga de dois anos de idade ja é capaz de representar, portanto € nessa
fase que se inicia a fase do jogo simbélico ou do faz-de-conta, onde as caracteristicas
principais deste jogo sao: a liberdade de regras e da fantasia, isto €, o prazer esta no
processo nao nos resultados. A crianga busca, desta forma o equilibrio entre os
mundos interno e externo. Algumas caracteristicas deste jogo podem se modificar como
o desenvolvimento da crianga.

1.3 - Dos 4 aos 7 anos, este carater ludico da realidade vai se tornando cada vez
mais uma representacao da realidade, dando lugar aos jogos de regras.

Piaget (1978) acredita que o jogo de regras é caracterizado como uma atividade
ludica do ser socializado, pois regras pressupdem a participacéo da relagdo social de
dois ou mais individuos. Neste tipo de jogo, o espaco e o tempo sao limitados, todavia o

prazer, o ludico e o simbolo continuam existindo. Para tornar as regras do jogo



eficiente, os objetivos devem ser bem especificados, sejam eles jogos cooperativos ou
ndo e cada individuo passa a ter seu papel no jogo.

2- Os jogos na visao de alguns autores

Os adultos, inclusive os psicopedagogos, devem estimular a participacao das
criangas e/ou jovens, na elaboragdo e cumprimento das regras em jogos sejam eles

cooperativos ou competitivos, pois segundo Andrade (1996), isto podera auxiliar,
...no desenvolvimento da capacidade de pensar de modo ativo; a serem cada
vez mais capazes de elaborar regras justas e eficientes para si mesmas, a se
comandarem bem em grupo , desenvolvendo-se socialmente e
intelectualmente, lidando com aspectos sociais, politicos, morais e emocionais
(ANDRADE, 1996, p. 64).

E muito importante que se trabalhe desde cedo com o individuo a naturalidade
da derrota e da vitdria, pois Piaget (1978) relata que a habilidade para competir em
jogos esta ligada a maturidade de cada um e, portanto ndo é apenas um trago de
personalidade ou fruto do meio em que vive.

Na visao de Kishimoto (1993), o jogo analisado historicamente é baseado na
compreensao do cotidiano infantil, em uma determinada época, pois € através deste
cotidiano que se forma a imagem do brincar.

Desta forma, & possivel dizer que o jogo € um espago social, ja que ele
pressupbe uma significativa aprendizagem, pois envolve regras e relagbes
interpessoais.

O jogo pode ser considerado como uma antecipagdo do mundo das ocupagdes
sérias, como cita Chateau (1987) o jogo € uma preparagao para a vida, e através do
jogo que a crianga podera conquistar uma autonomia e uma concretizacdo de sua
personalidade. O ludico, portanto € um artificio pela abstragéo, ou seja, a personalidade
adulta se molda a cada experiéncia vivenciada pela crianga durante o jogo e/ou a
brincadeira.

Como relatam Garcia e Marques (1989), a crianga faz a repeticao da brincadeira
que |lhe da prazer, ou seja, a brincadeira que instigue de fato seu intelecto, que

represente um desafio, que permita experimentar suas potencialidades multiplas.
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A fungcdo do jogo e do brinquedo é de extrema importancia para o

desenvolvimento humano, pois como assinala Kishimoto:

“

a fungdo ludica e educativa do brinquedo torna o processo de
ensinar/aprender prazeroso e gratificante. Isso ndo se encontra nas
concepgdes tradicionalistas de educacdo, as quais priorizam aquisicdo de
conhecimento,“disciplina” e “ordem” como valores fundamentais.” Kishimoto
(2000, p.20)

Vygotsky (1998) também acreditou que o brincar pode elevar o desenvolvimento
humano, pois, segundo ele é enorme a influéncia do brinquedo no desenvolvimento

infantil e como afirma Bettelheim (1989):

“...quanto mais oportunidades a crianga tiver para desfrutar a riqueza e a
liberdade de fantasia da brincadeira em todas as suas formas, mais
solidamente seu desenvolvimento se processara.” Bettelheim (1989, p.202).

2.1- Os varios tipos de jogos segundo Kishimoto

Existem inumeros tipos de jogos, entre eles, jogos motores, intelectuais,
cognitivos, cooperativos, competitivos, entre outros. Esta variedade de jogos pode
mostrar a multiplicidade e a dificuldade de compreender o que é de fato o jogo, uma
vez, que existe varios tipos de significados para este termo.

Entre os varios autores que descrevem sobre as caracteristicas deste tema,
Kishimoto pode identificar pontos comuns entre elementos que interligam a familia dos
jogos:

...liberdade de agéo do jogador ou o carater voluntario e episédico da agao
ludica; o prazer (ou desprazer), o “ndo sério "ou o efeito positivo; as regras
(implicitas ou explicitas); a relevancia do processo de brincar (o carater
improdutivo), a incerteza de seus resultados; a n&o literalidade ou a
representacdo da realidade, a imaginagdo e a contextualizagdo no tempo e
espaco. Kishimoto (1994, p.07)

A autora relata, portanto, que o jogo podera ser visto como um resultado de um
sistema linguistico que funciona dentro de um contexto social, ou seja, 0 jogo depende
da linguagem de um contexto social ou um esquema de regras que permitem identificar
em qualquer tipo de jogo uma estrutura sequiencial, quando se refere um jogo quanto

objeto.



Além disso, Kishimoto (ibid., p.07) diferencia os trés aspectos ludicos: o
brinquedo, a brincadeira e o0 jogo, pois considera o brinquedo como objeto, suporte de
brincadeira que € uma descrigdo de conduta estruturada com regras e o jogo designa
tanto o objeto (brinquedo) quanto as regras (brinquedo e brincadeira). O jogo, portanto
deve ser analisado dentro de um contexto que € utilizado, as atitudes dos jogadores e o
significado que o observador (psicopedagogos, professores, pais, psicélogos, etc) dao

ao jogo.

Kishimoto (op. cit., p.41), classifica os jogos em quatro tipos: Os funcionais, de

ficcdo, de aquisicao e o de construgao.

Nas atividades ludicas funcionais existe uma representacdo de movimentos
simples, que abrangem movimentos corporais (encolher bracos e pernas, agitar os

dedos, etc.).

As brincadeiras de faz —de- conta com bonecas, carrinhos entre outros € que

compdem as atividades de ficcao, ou seja, as que mexem com o imaginario.

Nas atividades de aquisicdo permite-se que a crianga aprenda ouvindo e vendo,

compreendendo coisas, cenas, imagens, etc.

Os jogos de construgdo permitem uma combinagdo de objetos entre si, uma

criacado e modificagéo.

2.2 — A influéncia dos jogos no desenvolvimento humano segundo alguns

autores

A influéncia de Vygotsky, em sua psicologia russa (1982 apud Kishimoto, 1994),
também identifica dois aspectos muito importantes no ludico infantil, que sao a situacao
imaginaria e as regras, onde o autor deixa claro, que nos primeiros anos de vida, o ato
de brincar é predominante e € uma grande fonte de desenvolvimento, pois cria zona de
desenvolvimento proximal, desta forma a crianga promove uma situagao imaginativa por
meio de uma atividade livre e assim se apropria de iniciativa, expressando seus desejos

e assim internalizando importantes regras sociais.



Seguindo as teorias de Piaget, Wallon e Vygotsky, Kishimoto (op. cit., p.44)
aponta que o ato de imitar é o que da origem da representagdo mental que € a base do
aparecimento no jogo infantil, todavia a autora relata uma diferente reflexdo do

desenvolvimento da atividade simbdlica a qual Bruner destaca:

“Bruner insiste nas trocas interativas entre a crianga e a mae como fonte de
desenvolvimento cognitivo e meio para atribuir significado aos objetos ou aos

fenébmenos.”Bruner (1976 apud Kishimoto, 1994, p.45)

Winnicott, por sua vez possibilita uma maior compreensao do jogar na
aprendizagem: “E no brincar, e somente no brincar, que o individuo, crianca ou adulto,
pode ser criativo e utilizar sua personalidade integral: e é somente sendo criativo que o
individuo descobre o eu (self)” (1975 apud Weiss, 2004, p.72).

Desta forma, Weiss afirma que nesse espaco de transicdo crianca-outro-
individuo-meio é que ocorre de fato a aprendizagem, e é esta a fundamental

importancia do jogo no trabalho psicopedagdgico e/ou educacional.

Estes sdo alguns tedricos que podem explicar a importdncia dos jogos no

desenvolvimento infantil através das representagdes mentais.

Uma discussado desencadeada a partir de uma determinada situagdo de jogo,
que €, portanto mediada por um profissional, vai além de sua experiéncia, pois como
cita Macedo (2000, p.23)... possibilita a transposicdo das aquisicbes para outros
contextos”. Desta forma, como relata Macedo (sic) todas as atitudes geradas no
decorrer do jogo tende a tornar-se propriedade do individuo, podendo ser generalizada
para outros ambitos, em especial a situagdes ocorridas em sala de aula, ou seja, no ato

da aprendizagem.

Campos (2005) afirma que o jogo pode ativar e desenvolver os esquemas do
conhecimento, ou seja, ele pode colaborar na aprendizagem de qualquer novo
conhecimento, tais como, na observacao e identificagcdo, comparacao e classificagao e

também no ato de conceituar, relacionar e inferir. Os procedimentos utilizados no jogo



também sdo esquemas do conhecimento como o planejamento, a antecipacdo, a

previsdo, os métodos de contagem e registro, etc.

Os jogos, ainda podem propiciar aspectos muito significativos na constituicao
psiquica de wuma crianga, pois através deles podemos avaliar o nivel de
desenvolvimento cognitivo e social de cada uma e, portanto se designa um o6timo
instrumento de diagnédstico psicopedagdgico e também um aliado imprescindivel na
intervencao psicopedagogica, pois favorece uma analise mais aprofundada dos
processos de pensamento utilizados pelos pacientes e do relacionamento que é
estabelecido entre o parceiro e as regras propostas para o jogo.

No jogo do aprendente, Weiss (op.cit., p.77) identifica aspectos que s&o notados
no decorrer do jogo: o conhecimento adquirido, o funcionamento cognitivo e de relagdes
vinculares e o aprender significativo, caminhos utilizados para aprender e ndo-aprender,

0 que precisa ser revelado, escondido e como o faz.

Como integracdo de fatores cognitivos e afetivos que atuam nos niveis
conscientes e inconscientes da conduta, a psicopedagogia acredita que qualquer jogo,
mesmo 0s que envolvem regras e atividades corporais, possibilitam uma utilizagéo da
imaginacao, da fantasia e da projecdo de conteudos afetivos e de uma organizagao
implicita légica, pois segundo Campos (2005), o psicopedagogo deve compreender as
manifestacdes simbodlicas e procurar fazer uma adequacgao das atividades ludicas as

necessidades de cada paciente.

Tezani (2004) afirma que o0 jogo é um recurso essencial na pratica
psicopedagdgica, pois através do ludico a crianga e/ou o individuo articula melhor a
teoria e pratica, formulando hipéteses e experiéncias tornando a aprendizagem de fato
interessante e significativa, ou seja, o individuo da significado e sentido o seu ato de

aprender o deixando muito mais prazeroso.

A crianga, segundo Bertoldi (2003), necessita ter seus primeiros contatos com a

aprendizagem de forma ludica, pois desta forma a mesma tera grandes chances de ter



um melhor vinculo com a educacao e podera aprender a lidar melhor com seus medos

e frustragbes a respeito de sua aprendizagem.

Para finalizar, € necessario salientar que os jogos nao representam, sozinhos, as
aquisicdes de novos conhecimentos, sejam eles educativos ou n&do, mas sim as
intervencgdes que serao realizadas pelo profissional que conduzira e coordenara tais

atividades.
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Capitulo I

Os jogos no diagndéstico psicopedagodgico

“O homem s6 se torna plenamente humano quando brinca.” Schiller

O jogo pode ser um forte aliado para a psicopedagogia, pois € um instrumento no
qual se estabelece inumeras relagbes. Portanto, o jogo € um elemento primordial no

diagnostico psicopedagogico.

Para fazer proprio o conhecimento do outro é essencial que se saiba construir
seu proprio conhecimento e o0 jogo podera possibilitar estd construcédo de

conhecimento. Desta forma, podemos compreender a relagdo do aprender € jogar.

A construgcdo do saber sé é concebida através do jogo com o conhecimento.
Afinal, podemos dizer que o jogo ndo € um produto ou um objeto, jogar é um processo.
A crianga constroi um espaco de experimentacao, de transigao entre o mundo interno e

o externo. Neste espaco transicional, da-se a aprendizagem.

A crianga quando brinca deve fantasiar, ela deve transpor sua imaginacao para o
objeto, brincando com o mesmo como se fosse “real”: Uma vassoura pode se tornar um
avido, porque a crianga estara negando que aquele objeto € uma vassoura, mas ao
mesmo tempo, a crianga sabe que € uma vassoura € nao um aviao, pois conhece a
funcdo social de cada um, quando a mesma vé a vassoura somente como vassoura
(hiperacomodacgao), ou se ela assimilar simbolicamente que pode ser uma vassoura-
aviao (hiperassimilacdo), nesse caso ndao ha aprendizagem de fato de nenhum dos

objetos envolvidos, nem do concreto nem do abstrato, assim este espago transicional é
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0 Unico em que se pode aprender, pois a aprendizagem e o espago transicional sdo
coincidentes como cita Fernandez (1991).

A construgcao do saber, portanto, ocorre quando ha uma apropriacdo de um
conhecimento, a informacgao obtida devera ser dada como certa e ndo como incerta,
pois € através deste processo que podemos dizer que ocorre uma construcdo de

criagao e transformacao do objeto.

Segundo Fernandez (1991) geralmente os pacientes possuem um déficit no
jogar, em correlacado a aprendizagem, assim sendo a pratica clinica, demonstra, porém
que o brincar € um instrumento que cria um espaco de confianga, podendo modificar a

rigida ou estereotipia das modalidades de aprendizagem patoldgicas.

O objetivo do tratamento psicopedagodgico € centrado no auxilio da recuperagao
do prazer perdido de aprender e dar autonomia no exercicio de inteligéncia e o jogo

pode possibilitar este prazer, pois proporciona um momento de confianga.

O jogar e aprender na Psicopedagogia caminham juntos, pois através da
atividade ludica ou hora do jogo, o psicopedagogo podera observar inUmeras reagoes e
pode trabalhar com o paciente o erro e articular a construcdo de conhecimento do

mesmo.

O profissional da Psicopedagogia surgiu a partir da necessidade de se
compreender melhor o processo de aprendizagem do sujeito, identificando este sujeito
como um ser multiplo, que é influenciado tanto nos aspectos fisicos, cognitivos e
emocionais, Para compreender tais aspectos, o psicopedagogo constréi seu trabalho,

visando diminuir e/ou amenizar os problemas de aprendizagem e o fracasso escolar.

Neste contexto de multiplas interagdes que o ludico € sabiamente utilizado no
diagndstico psicopedagdgico, pois permite que os pacientes revelem aspectos que nao
aparecem em situagdes formais do diagnostico. Desta forma, o material devera ser

muito bem utilizado nas atividades e se deve ter objetivos bem tragados, a partir da
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idade, do tempo disponivel e de um material bem atrativo, tendo em vista a constru¢ao

do saber e do conhecimento de cada um.

2.1 - A hora do jogo psicopedagdgico — Momento de jogar e aprender

A hora do jogo psicopedagdgico € caracterizada por momentos muito
importantes para a compreensdao de alguns processos que podem ter gerado uma

patologia no ato de aprender, ja que como cita Fernandez (1991, pg. 168):

- O espaco de aprendizagem e o espaco de jogar sao coincidentes.

- Ambos o0s processos tem momentos analdgicos (inventario —
organizacéo — integracao).

- A modalidade desenvolvida no jogo e o tipo de tratamento do objeto
lancam luz sobre a cena de aprendizagem.

- O brincar possibilita o desenvolvimento das significagdes de

aprender.

Na hora do jogo existe uma superagdo da dicotomia dos testes projetivos e

possibilita uma melhor observacao da dinamica de aprendizagem do sujeito.
2.1.2 — O analogo entre jogar e aprender

Como cita Fernandez (1991), podemos observar o paciente na hora do
jogo psicopedagogico baseando-se em trés etapas: O inventario, que € um
primeiro contato com o material, que permitira com que o paciente possa
manusea-los e depois fazer uma organizagao do material proposto para o
mesmo, partindo desse pressuposto o paciente pode fazer entdo uma
integracao de relagdes e conceitos que seréo transmitidos pelo autor, permitindo

gque 0 mesmo se aproprie de sua invengao.

Estes momentos sdo muito importantes para a observacdo do

psicopedagogo, porque permite que ele responda algumas questdes pontuais do
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processo de aprendizagem do sujeito, fazendo uma interpretagdo simbodlica
analitica, ja que o interesse psicopedagogico € a relagdo do sujeito como o

conhecimento e o saber.

A hora do jogo pode possibilitar uma boa observacdo de diversos
aspectos que podem determinar uma patologia na aprendizagem e em seu
significado, tais como: A atitude do paciente diante da aprendizagem, a
modalidade de aprendizagem, a disponibilidade corporal, o prazer no ato de
jogar, o modo com que lida com os materiais existentes na caixa, dificuldades no
discurso ludico, detectar os esquemas de acdo, entre outros citados por
Fernandez (1991, pg.177).

2.2 — A escolha dos jogos na psicopedagogia

Para escolher os jogos, o psicopedagogo deve ter bem definidas quais

sao as reais dificuldades de seu paciente.

Alguns jogos podem propiciar um trabalho melhor para a linguagem como,
por exemplo, o “jogo da forca” e “palavras cruzadas”. Outros jogos possibilitam
um melhor raciocinio I6gico-matematico como o “banco imobiliario”. Existe ainda
um jogo que proporciona para o paciente informacgdes de variados temas como
‘perfil”. H& uma variedade de jogos que exigem estratégia, dominio espacial,

verificagdo de hipoteses e tomadas de decisbes.

O computador também é um forte aliado, pois apresentam jogos bem

variados e até simulagdes de realidade.

Nao existe nenhuma dificuldade ou modalidade de aprendizagem a qual

nao se possa utilizar o recurso dos jogos.

Desta forma, é essencial que ocorra a passagem do objeto concreto para
0 objeto construido pelo sujeito e o psicopedagogo necessita identificar através
dos jogos em que contexto simbdlico e/ou imaginario o objeto do paciente se

encontra inserido.
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E necessario salientar ainda que os jogos, brinquedos e materiais
pedagogicos ndo sao objetos que trazem em si um saber pronto e acabado,
porque estes podem trazer um potencial o qual o paciente pode ou ndo obter, e
este processo é essencial porque 0 jogo ndo é somente um objeto do
conhecimento e do saber que esta sendo construido, mas também a

modalidade de aprendizagem do sujeito.

Fernandez (2001) relata que o conceito de modalidade de aprendizagem
permite que se passe do universal para o particular, do estatico para o
dinamico, do concreto para o abstrato, de uma percepc¢ao do objeto pedagdgico
construido e o que estda em construgcao e o fundamental neste processo é a

maneira em que se da a construgdo do mesmo no interior do sujeito.

A variedade de jogos é imensa, pois existem tanto jogos individuais,
onde o paciente deve superar seus proprios limites, quanto a jogos
cooperativos e competitivos. Os jogos tradicionais sdo os menos utilizados

atualmente, porém sao de extrema importancia:

“Por ser elemento folclérico, o jogo tradicional infantil assume caracteristicas de
anonimato, tradicionalidade, transmissao oral, conservagdo, mudangas e
universalidade” (KISHIMOTO, 1993, p. 15)

O uso dos jogos educativos segundo Bertoldi (2003) sdo menos
adequados, pois ndo possuem caracteristicas de uso terapéutico no trabalho
psicopedagdgico, que possui uma relagdo com uma construgdo do cenario
ludico, desafiante, que se distancia do ambiente escolar. Kishimoto (1998)
afirma que o jogo educativo possui duas fungbes que devem estar em
constante equilibrio, que é a funcao ludica, que esta ligada a diversdo, ao
prazer e a funcado educativa, que amplia os conhecimentos de um educando,
porém ¢é preciso ter muita cautela ao trabalhar com jogos, pois como cita
Kishimoto “O desequilibrio entre estas fun¢des provoca duas situacdes: nao ha
mais ensino, ha apenas jogo, quando a fung¢éao ludica predomina ou, o contrario,
quando a fung¢ao educativa elimina todo hedonismo, resta apenas o ensino”
(KISHIMOTO, 1998, p.19
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Capitulo Il

A atuacao dos jogos na aprendizagem

A aprendizagem através de jogos, como domind, palavras
cruzadas, memoria e outros permite que o aluno faga da
aprendizagem um processo interessante e até divertido (...). Sdo

estes: o carater ludico, o desenvolvimento de técnicas intelectuais

e a formagéo de relagbes sociais. Groenwald ¢ Timm

Ha uma série de jogos que podem auxiliar o trabalho do psicopedagogo

no atendimento.

Em geral, os jogos sdo 6timas ferramentas instrucionais que divertem e
ao mesmo tempo motivam, facilitam o aprendizado e aumentam a capacidade
de atencao, exercitando todas as fungbes mentais, psiquicas e intelectuais do

paciente.

Quando estes motivam o processo de aprendizagem, eles podem ser
definidos como jogos educacionais, porém existem algumas controvérsias
quanto a sua definicdo ja que Dempsey, Rasmussem e Lucassen (1996)
citados por Botelho (2004) definem os jogos educacionais como uma
constituicdo de qualquer atividade de formato instrucional ou de aprendizagem

que promova competicdo e que contenha regras e restrigdes.

Existem diferentes tipos de jogos que podem ser classificados de acordo
com seus objetivos, tais como os jogos de agao, aventura, l6gicos, estratégicos,

esportivos, entre outros.

Alguns destes podem ser utilizados com propdsito educacional e
utilizados com o auxilio da informatica, ja que esta se encontra mais atual.

Destacarei alguns aspectos destes tipos de jogos:
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Os jogos de acdo podem auxiliar no desenvolvimento psicomotor,
desenvolvendo reflexos, coordenacdo e auxiliando no pensamento rapido
perante uma situagcdo inesperada. Sendo assim, em uma perspectiva
educacional, o ideal é que o jogo possa alternar momentos de cognigcdo com

periodos de utilizacdo de habilidades motoras.

Os jogos de aventura podem possibilitar uma simulagado de atividades
impossiveis de serem vivenciadas em um ambito escolar, buscando estratégias

o paciente podera lidar com situacdes diferenciadas.

Os jogos logicos sao muito desafiadores, alguns possuem um tempo pré-
determinado que sera bastante importante para a cognigdo do paciente. Aqui

estado incluidos jogos classicos com a dama e o xadrez.

3.1 — O jogo de xadrez

Becker (1994) relata que a mais famosa lenda sobre o surgimento do
xadrez € a que o atribui ao filésofo e sacerdote indiano Sissa. Ele teria
inventado o jogo com a finalidade de curar o tédio do rei Kaide, pois este
prometeu ao sacerdote que se ele conseguisse anima-lo atenderia a qualquer
pedido dele. Sissa, entdo lhe apresentou o jogo de xadrez e o rei ficou
encantado. O sacerdote lhe fez um pedido inusitado, ele pediu um grao de trigo
pela primeira casa, dois pela segunda, quatro pela terceira, oito pela quarta e
assim sucessivamente dobrando a quantidade até chegar a ultima casa do

tabuleiro de xadrez.

O rei pediu aos seus matematicos que calculassem toda a quantidade de
trigo que deveria ser dada para Sissa. A surpresa foi grande, quando o rei
recebeu a noticia dos resultados calculados pelos matematicos, ja que néo

havia como recompensa-lo porque o valor era incalculavel, era impossivel de
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ser concedido seu desejo, pois ndo havia como plantar tanto trigo, ja que o

mesmo cobriria toda a camada da terra.
3.1.2 — Descrigao do jogo

O jogo de xadrez é uma simulacédo de uma batalha entre dois grupos,
representados por pecas e fungdes diferentes, sobre um tabuleiro de oito por
oito casas quadriculadas, somando um total de 64 casas de cores alternadas

(geralmente preto e branco).
3.1.3 — O objetivo do jogo

O objetivo deste jogo € dar um xeque-mate ao rei adversario. Este
xeque-mate significa um tipo de ataque ao rei adversario de forma que ele ndo
tenha mais defesa ou fuga. Cada jogador possui 16 pecgas, contendo: um rei,

uma dama, duas torres, dois bispos, dois cavalos e oito pedes.
3.2- A importancia do jogo de xadrez na aprendizagem

Resende (2006) afirma que o ensino de xadrez € um 6timo instrumento
pra desenvolver habilidades mentais, pois o jogo trabalha com a atencéo, a
imaginagao, proje¢ao, memoria, o pensamento adquirido, percepgao de mundo,

planejamento, rigor mental, analise sistematica e matematica.

Desta forma, a crianga ira mais que aprender, ela vai desenvolver
inUmeras habilidades, como tomar decisbes no momento correto, ter um

pensamento critico e aprender a calcular (pensamento légico-matematico).

Além disso, o xadrez possibilitara também com que o aprendente
visualize, modifique e reafirme o pensamento, facilitando a relacdo do mesmo

com o mundo abstrato.

Salazar (apud Resende, 2006) relata que com o jogo de xadrez, o

jogador aprende a partir dos erros, isso permite um pensamento hipotético, ou
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seja, desta forma podera ser analisado o fato partindo de suposi¢cdes e criando
hipbteses.

O xadrez possibilita também a memorizacdo e a capacidade de

codificacao e decodificacdo, assim como o pensamento criativo.

Alguns valores também serdo estimulados neste jogo, tais como a
responsabilidade, acatar normas, aprender a ganhar e a perder, humildade,
perseverancga, disciplina, tolerancia, paciéncia, autocontrole, entre outros

aspectos bastante importantes para a formagao humana.

Salazar (apud Resende, 2006) aponta também exemplos de algumas
areas a qual o xadrez podera ser aplicado, tais como as recreativas,
desportivas, intelectuais, culturais, éticas e emocionais. Segundo ele, para a
perspectiva recreativa, o jogo de xadrez aparece somente como uma atividade
ludica, uma diversdo. Na perspectiva esportiva, o aprendente podera aprender

através do respeito ao adversario, porém com uma maior competitividade.

No fator ético, o jogo pode trabalhar com a aquisigao e a consolidagao de
valores morais e éticos. Na questdo intelectual, a mais abordada pelos
estudiosos do jogo, o xadrez possibilitara um aprimoramento da parte cognitiva
em todas as suas fungdes, tais como memodria, atengdo, raciocinio loégico-

matematico, entre outros aspectos importantes da cognicao.

A questdo emocional, citada pelo tedrico esta bastante envolvida no jogo
de xadrez, pois que pratica este jogo, podera obter uma maior autonomia,

autodisciplina e autocontrole imprescindivel para a busca de seus objetivos.
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3.2.1 — O xadrez como um instrumento psicopedagodgico

Segundo alguns estudiosos, a pratica do xadrez como ja foi citado
podera possibilitar um desenvolvimento em diferentes fatores da aprendizagem

e da vida humana.

Sunyé (2006) cita que a atividade enxandristica realizada em um
contexto educacional permite um trabalho de melhoria da auto-estima dos
alunos, visto que sua iniciacdo ndo necessita de pré-requesitos e € totalmente
acessivel a qualquer aluno em idade escolar. Sendo assim, a aplicacéo do jogo
como ferramenta psicopedagodgica ou pedagdgica em alunos que apresentem
dificuldades ou defasagem escolar é valida, pois ele podera ser um elemento

motivador para a superagéao de tais dificuldades.

A tabela elaborada por André Araujo (2006, p.7) pode trazer algumas
informagdes importantes para uma melhor compreensao do xadrez e suas

implicacbes pedagdgicas (Veja Apéndice).

Os jogos estratégicos como Dama, Xadrez, Batalha Naval e muitos outros séo:

“jogos que fazem com que o/a aluno/a crie estratégias de acdo para uma melhor
atuacdo como jogador/a, onde ele/a tenha que criar hipéteses e desenvolver um
pensamento sistémico, podendo pensar multiplas alternativas para resolver um

determinado problema”. (Lara, 2004, p.27).

Sendo assim, o xadrez se apresenta como um excelente instrumento na

pratica pedagogica e psicopedagogica.

3.3 — A importancia dos jogos tradicionais e jogos pedagdgicos

(educacionais) na pratica do psicopedagogo.

Para a pratica do psicopedagogo, é essencial que sejam feitos inumeros
tipos de jogos a fim de que estes possam auxiliar no diagnostico de diferentes

tipos de modalidades e/ou aplicados em uma intervencao.
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Os jogos tradicionais também sao de grande valia, pois estes possuem
como seu principal foco a oralidade. Eles s&o transmitidos de geragédo para
geragao, expressando seus valores culturais, pois fazem parte da cultura
popular e considerados elementos folcldricos.

Estes jogos aparecem fora do ambito escolar, ou seja, s&o mais
praticados em parques, ruas, etc. Suas regras podem variar de acordo com a
cultura, ou de um grupo para o outro, dependendo de sua tradicdo. Mesmo
sendo estes, jogos pouco utilizados nos dias atuais, eles podem auxiliar muito
na aprendizagem e consequentemente em um tratamento psicopedagdgico. Ja
que foi observado que os jogos possibilitam muito prazer em aprender.

Nao se sabe exatamente ao certo a origem de muitos jogos, brincadeiras
e brinquedos tradicionais, o que podemos dizer € que no Brasil, estes jogos
recebem uma grande influéncia da cultura portuguesa e de elementos

folcléricos dos negros e indios.

3.3.1 — Jogos educacionais

Os jogos educacionais sao ferramentas extremamente importantes para
o trabalho do professor e por conseqiiéncia um grande aliado no tratamento e
diagnostico psicopedagogico.

Segundo Kishimoto (1993) o papel educativo do jogo € auxilia
positivamente na formagao cognitiva, social e moral dos individuos.

O jogo educacional apresenta uma fungcdo bem delineada e, portanto
deve ser muito bem aplicado seja em sala de aula ou na clinica, pois 0 uso
deste deve ser coerente com as dificuldades e aquilo que se quer alcancgar na
aprendizagem do aluno e/ou paciente.

Desta forma, para a sua aplicagdo € necessario seguir corretamente
todos os aspectos que serdo envolvidos na partida, desde como serao
aplicadas as regras (como estas serdo lidas, seja pelo psicopedagogo,
educador ou até pelo paciente/aluno), permitindo uma flexibilidade, sujeito a

mudangas no decorrer da aplicagdo, enfim, o psicopedagogo e/ou educador
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devera observar atentamente todos os aspectos no momento da realizacdo do
jogo.

Os primeiros indicios de estudo deste tipo de jogo situam-se em Roma e
na antiga Grécia, onde Platdo, em Les Lois (1948) comenta a importancia do
“aprender brincando” em oposi¢do a violéncia e opressdo. (PLATAO apud
KISHIMOTO, 1998, p.14-15).

Além disso, quando a crianca e/ou o0 paciente €& motivado, a
aprendizagem sera muito mais satisfatéria e trard& uma maior assimilagao,
permitindo também que o psicopedagogo perceba melhor a modalidade
patologica de seu paciente.“A crianca repete a brincadeira que Ihe da prazer, a
que estimula o seu intelecto, a que representa desafio, a que permite
experimentar suas potencialidades de maneiras multiplas”. (GARCIA E
MARQUES, 1989, p. 55).

A sequir, serao descritos alguns tipo de jogos que podem auxiliar
bastante no processo de aprendizagem e no diagnéstico e intervencéo

psicopedagdgica.

*CAIXA CURIOSA - é uma caixa que tem dois cortes, um maior e um
menor. Dentro dessa caixa podemos colocar um objeto e trabalhar o seu nome
como “palavra-geradora”, em seguida suas familias para a formacgédo de novas

palavras.

*QUEBRA-CABECA - é um jogo que trabalha silabas, nomes ou palavras
e pode se tornar facil ou dificil de acordo com seu grau de dificuldade, como: o

numero de pecas que o compdem, o tipo de recorte e os detalhes das pecas.

*DOMINOS - tem a finalidade de trabalhar ou identificar silabas e formar
novas palavras. Eles podem ser compostos de nome com nome; nome com

silabas iniciais; silabas com silabas.
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*DADOS - podem servir para o alfabetizador trabalhar silabas, letras,

nomes e palavras e aplicado em jogos de trilhas.

*TRABALHANDO COM SILABAS MOVEIS - E importante o manuseio de
silabas moveis na formagao e descoberta de novas palavras, antes de registra-
las.

As atividades com silabas moveis poderdo ser trabalhadas através dos

seguintes jogos.

* SEGREDO - sao envelopes que contenham palavras em silabas para
os alunos montarem. Ele pode ser trabalhado individualmente ou em grupos,
mas nenhum pode olhar as palavras do outro. Em seguida, pode-se trabalhar

as familias das palavras formadas e registra-las.

* JOGO DO MICO - é um jogo com 27 cartas de baralho, sendo que 26
cartas sao silabas que formam palavras e 1 carta € com o desenho do mico.
Este jogo é para ser jogado em grupos de 3 jogadores e tem a finalidade de

formar palavras com as silabas que estdo nas cartas.

* CONSTRUINDO PALAVRAS - sao cartdes com diversas silabas que
sdo distribuidas para os grupos que forem formados. Quando os grupos

formarem todas as palavras possiveis, irdo socializar com o restante da turma.

* JOGO DAS SILABAS - s3o cartelas numeradas e fichas com silabas
que sao distribuidas aos educandos em grupo, no qual os alfabetizadores falam
a silaba e o numero onde ela deve ser colocada. E muito parecido com o bingo
de silabas. O grupo que completar toda cartela ajudara aos demais concluir o

jogo.
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BINGOS - é um jogo no estilo do anterior, sendo que neste o
psicopedagogo ou educador entrega somente as cartelas e sorteia as fichas.
Pode-se trabalhar as silabas no Bingo de Silabas, as letras no Bingo de Letras,

as palavras no Bingo com Palavras e os nomes no Bingo de Nomes.

JOGO DA MEMORIA - é um jogo que precisa ter pelo menos 20 pares
de cartdo e um vocabulo que faca parte do cotidiano do aluno. E um recurso
didatico-pedagodgico de alto alcance na alfabetizagdo, pois os alunos e/ou
pacientes constroem a escrita e a leitura, utiizam o seu esquema de
assimilagao, identificam as semelhancas entre letras, silabas, palavras e
desenhos. Existem variados tipos de jogos da memoria, como por exemplo:
Desenho x Palavra, Palavra x Palavra, Palavra x Letra inicial, Letra minuscula x
Letra maiuscula, Letra cursiva x Letra de imprensa, Palavra x N° de silaba,

entre outros.

RIMA COM PALAVRA-GERADORA - é um jogo que trabalha a rima
através da palavra-geradora, no qual o educador ou psicopedagogo fala a
palavra-geradora aos educandos e/ou pacientes e eles criam rima para a

palavra.

QUE NOME E ESSE? — é uma dinamica de jogo para ser utilizada na
identificagdo dos nomes, na qual o psicopedagogo ou educador distribui cartdes
com as silabas iniciais ou finais dos préprios nomes dos educandos ou
pacientes e pede para que eles procurem a(s) silaba(s) restante(s) dentro de
uma caixa que contem todas as silabas que faltam misturadas. Quem conseguir
formar o seu nome primeiro, ajudara aos demais a formar os seus nomes
também. Em seguida, poderao ser trabalhadas as familias do nome e formagao

de novas palavras.
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Capitulo IV

A importiancia da utilizacido dos jogos na intervencao

Psicopedagoégica

4.1 — A utilizacado dos jogos de regras

Segundo Brenelli (1996) a abordagem psicopedagdgica dos jogos
de regras favorece o desenvolvimento de estruturas cognitivas, pois
permitem que o sujeito realize descentracbes e coordenagdes de pontos
de vista, bem como, o desencadeamento de regulagcbes ativas no
processo de escolha de procedimentos adequados aos alcance dos
objetivos do jogo. A autora pode constatar que ao alterar sua maneira de
jogar a crianga demonstra que foi capaz de compensar as perturbagdes

provocadas pelo jogo, na tentativa de acomodar-se as suas exigéncias.

Desta forma, pode-se afirmar que por meio do jogo o sujeito
exercita suas fungdes intelectuais de assimilagdo e acomodacao, fatores

importantes no desenvolvimento cognitivo dos sujeitos.

Na abordagem psicopedagogica dos jogos matematicos, Calsa
(2002) conclui que estes sdo capazes de melhorar o desempenho de

alunos com baixo rendimento nesta disciplina.
4.2 — O uso de jogos e as estruturas da alienagao do saber(1)

A Profe. Dr2. Leny Magalhdes Mrech (s/d)' relata que é preciso que
o professor ou psicopedagogo modifique sua forma de conceber o

processo de ensino-aprendizagem, pois ele ndo é um processo linear e

! Retirado do texto: MRECH, Leny M. Uma breve discussao a respeito da concretude do
material pedagoégico. In: Boletim da Associagéo Brasileira de Psicopedagogia. Ano 6, n. 13,
jun. 1987.
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continuo que se encaminha em uma unica direcdo, mais sim,
multifacetado, apresentando enormes transformagdes. O processo de
ensino-aprendizagem pressupde também a n&o-aprendizagem, ou seja,
esta ndo é excecao dentro deste processo, mas possui um vinculo estreito

aele.

O aluno, ou aprendente (em termos psicopedagdgicos) podera se
recusar a aprender em um determinado momento de sua vida e assim
possibilita um chamado fracasso escolar que corre em sentido contrario ao
processo de aprendizagem. O saber e nao-saber estdo intrinsecamente
ligado. O nao-saber se entrelaga continuamente com o saber, portanto, é
possivel dizer no ponto de vista psicopedagdgico que o processo de

ensino-aprendizagem apresenta uma face dupla.

Esta face dupla fica clara quando, Fernandez descreve que:

O desejo de saber faz um par dialético com o desejo de ndo-saber. O
jogo do saber-ndo saber, conhecer-desconhecer e suas diferentes
articulagdes, circulagdes e mobilidades, préprias de todo ser humano ou
seus particulares nds e travas presentes no sintoma, € o que nés
tratamos de decifrar no diagnéstico. (Fernandez, 1991, p. 39)

Na Psicopedagogia, as estruturas de alienagcdo do saber, como
instrumentos inconscientes de construgao, surgem para retificar os lugares
do discurso pedagodgico: o lugar do professor e do aluno, ou seja elas
podem delimitar como estes deverdo agir e se comportar. Elas se
encontram fundamentalmente, segundo Mrech (s/d), no ambito da propria
linguagem, compostas por repeticdes, habitos, esteredtipos, palavras-

chaves, estrutura de pensamento dos sujeitos, etc.

Algumas estruturas defensivas, utilizadas em um determinado
momento pelo sujeito ou pela sociedade, podem introduzir um
distanciamento entre pessoas ou em relacdo a um saber novo. Alicia
Fernandez compreende estas estruturas como verdadeiros “clichés”,

formas estereotipadas de saber:
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Para pensar novas idéias temos que desarmar nossas idéias feitas e
misturar as pecgas, assim como um tipégrafo ver-se-a obrigado a
desarmar os clichés, se deseja imprimir um texto no novo idioma
(Fernandez,1991,p..23).

43 - A \utilizagdo dos jogos na construgdo da modalidade de

aprendizagem

Fernandez (1991) conceitua a modalidade de aprendizagem
permitindo que se passe do universal para o particular, do estatico para o
dinamico, do concreto para o abstrato, com uma diferente percepcao de
um objeto construido e de um objeto que esta em construgdo. O mais
importante neste processo € maneira com que ocorre a construcdo do
material pedagdgico no interior do sujeito e esta construgdo do material e

da modalidade de aprendizagem sao processos de estruturacao.

O objeto em construgdo necessita ser observado, pois este
processo é fundamental, porque ndo € somente o objeto do saber e do
conhecimento que esta sendo desenvolvido, mas também a modalidade

de aprendizagem de cada um.

Em cada um de nés, podemos observar uma particular "modalidade de
aprendizagem”, quer dizer, uma maneira pessoal para aproximar-se do
conhecimento e para conformar seu saber. Tal modalidade de
aprendizagem constroi-se desde o nascimento, e através dela nos
deparamos com a angustia inerente ao conhecer-desconhecer. A
modalidade de aprendizagem é como uma matriz, um molde, um
esquema de operar que vamos utilizando nas diferentes situagbes de
aprendizagem. Se analisarmos a modalidade de aprendizagem de uma
pessoa, veremos semelhangas com sua modalidade sexual e até com
sua modalidade de relacdo com o dinheiro. (Fernandez, 1991, p.109).

44 — Os jogos no processo de construcdo do saber e da

inteligéncia

O jogo nao deve ser visto como um objeto estatico sempre igual
para todos os sujeitos. O jogo € um objeto dindmico que podera alterar a

funcdo simbdlica e imaginaria do paciente.
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Além disso, o jogo permite um potencial relacional, que pode trazer

uma boa relagéo social.

Cada jogo traz em seu bojo uma historicidade prépria.

Porém, os jogos possuem uma enorme quantidade de estruturas de
alienagao do saber e é preciso que estas sejam identificadas com muita
precisdo, para que o processo de intervengdo psicopedagodgica ocorra

com maior facilidade.

Jogos geralmente sdo empregados a partir de um modelo de
inteligéncia unidimensional que privilegia o eixo cognitivo, segundo Mrech
(s/d), pois estudos recentes revelam que as inteligéncias podem ser

varias, como cita Gadner:

(...) cada inteligéncia é relativamente independente das outras e que os
talentos intelectuais de um individuo, digamos, em musica, ndo podem
ser inferidos a partir de suas habilidades em matematica, linguagem ou
compreenséo interpessoal. (Gadner, 1994, p. 11)

Na formagédo da modalidade de aprendizagem do sujeito, as vezes,
certas faixas de inteligéncias foram mais privilegiadas do que outras. Na
atualidade as atividades de memorizagcao estdo mais utilizadas, assim
como o pensamento légico- matematico. Contudo, o paciente pode estar

exposto a outros tipos de conhecimentos.

Pressupdem-se o uso de jogos aplicados no que se acredita que os
conhecimentos de um “tipo” de inteligéncia transite para outro. Gadner,
porém acredita que este processo ndo acontece de forma natural e

necessita ser desencadeado pelo psicopedagogo, pois

(...) cada inteligéncia é relativamente independente das outras e que os
talentos intelectuais de um individuo, digamos, em musica, nao podem
ser inferidos a partir de suas habilidades em matematica, linguagem ou
compreenséo interpessoal (Gardner,1994,p.11).
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O mesmo jogo, embora tenha a possibilidade de ser utilizado por
diferentes inteligéncias, ndo quer dizer que seja empregado efetivamente
na pratica psicopedagogica, pois o paciente devera ser analisado
individualmente em um trabalho mais especifico as suas necessidades

educacionais.

4.5 — A utlizagdo dos jogos no processo de aquisigdes de

conhecimentos.

Os jogos atuais permitem ao psicopedagogo uma grande variedade

de utilizacdo em seu trabalho.

Alguns jogos podem ser de grande valia para o desenvolvimento
intelectual, tanto no despertar, na aquisicdo, memorizagéo, raciocinio e

simbolizagao.

Jogos que possibilitam o despertar mobilizam a descoberta,

atencgao, observagao-escuta, registro e manipulagéo.

Os jogos de aquisicao sao de aprendizado rapido e didatico, copia,
repeticdo, imitacdo e concentragdo, aspectos muito presentes na pratica

educativa.

Jogos de memorizagao permitem um melhor reconhecimento, uma

boa memoaria visual e verbal.

Ja os jogos de raciocinio sdo bem amplos, pois permitem:
reconhecimento, combinagdo, experiéncias, dedugdo, comparacao,

atividades logicas e operatodrias e estratégia.

Jogos de simbolizagdo possibilitam as associagdes, linguagem e

representacdes complexas.
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Todos estes termos referem-se ao quadro A da classificagdo
psicologica do texto “O direito de brincar: A brinquedoteca”, aos quais sao
bem empregados a utilizagdo dos jogos.

Alguns jogos atuais podem obter uma grande influéncia no

desenvolvimento de aprendizagem dos pacientes.
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Capitulo V

A aplicacido dos jogos no estagio psicopedagogico

Varios jogos foram aplicados no decorrer do meu estagio. Todos
foram de grande valia para o meu trabalho junto aos pacientes.

Antes de iniciar meu relato de observagdes da aplicabilidade dos
jogos no decorrer do atendimento, comecarei relatando um pouco mais
sobre meus pacientes, porém todos estarao identificados com letras, para

que as identidades dos mesmos sejam preservadas.

5.1- Descrevendo os pacientes

No atendimento havia trés pacientes que apresentavam
dificuldades e necessidades diferentes, o que dificultou bastante o
processo de intervencao. Porém, foi notavel que o trabalho em grupo foi
bastante interessante e motivador, principalmente quando pudemos fazer

0S jogos.

A paciente A tem 13 anos e esta frequientando a 62 série, ela disse
que reconhece as letras, mas quando vai ler se esquece de algumas
silabas e, por esse motivo, disse que sente muita dificuldade para ler, mas
escreve bem.

Ela relata que adora passear, quando nao esta na escola.

O que mais me chamou a atencéo na fala da paciente A foi o fato
dela dizer que se sente muito humilhada pelos amigos quando nao
consegue ler e ela quer ajuda para poder aprimorar sua leitura. Ela tem
acompanhamento psicologico.

A paciente A foi encaminhada para o tratamento psicopedagdgico
pela escola e pelo neurologista.

Na mesma foi detectado em seu diagnéstico uma modalidade de

aprendizagem patolégica de hipoassimilagdo e hiperacomodagdo que
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pressupbe uma pobreza de contato, um objetivacdo predominante, um
déficit ludico e criativo e uma excessiva submisséo e imitagéo (copista).

O paciente B tem 14 anos e cursa a 52 série. O mesmo tem muita
dificuldade na escola e ja estudou em uma escola especial.

Ele disse que sua memoria € muito curta e por isso ndo consegue
aprender, pois |é pausadamente, mas confunde algumas letras.

Durante o diagndstico, foi indentificado no paciente a modalidade
de aprendizagem de hipoassimilagao-hiperacomodacgao, porque 0 mesmo
apresentou pouca criatividade e um déficit ludico, além disso, o paciente
apresentou caracteristicas de copista em algumas atividades realizadas
no diagndéstico.

Sua escrita era muito dificultosa e apresentava muitos erros
ortograficos e de concordancia.

A leitura é bem pausada, com dificuldades em algumas silabas

A analise feita nesse diagndstico foi baseada na explicagéo de
(Fernandez 1991, pg. 110):

. Hiperacomodacao:

Se acomodar-se é abrir-se para a internalizacao, o exagero disto
pode levar a uma pobreza de contato com a subjetividade, levando a
submissao e a obediéncia a critica. Essa sintomatizagao esta associada a

hipoassimilagao.
. Hipoassimilacgao:

Nesta sintomatizacdo ocorre uma assimilagao pobre, o que resulta
na pobreza no contato com o objeto, de modo a nao transforma-lo, nao
assimila-lo de todo, apenas acomoda-lo. A aprendizagem normal

pressupde que os movimentos de assimilacdo e acomodacéo estdo em

equilibrio. O que caracteriza a sintomatizagcao no aprender é predominio

de um movimento sobre o outro. Quando ha o predominio da assimilagao,
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as dificuldades de aprendizagem sao da ordem da nao resignagao, o que
leva o sujeito a interpretar os objetos de modo subjetivo, ndo
internalizando as caracteristicas proprias do objeto. Quando a
acomodacao predomina, o sujeito nado empresta sentido subjetivo aos
objetos, antes, resigna-se sem criticidade. O sistema educativo pode
produzir sujeito muito acomodativos se a reproducao dos padrdes for mais
valorizada que o desenvolvimento da autonomia e da criatividade. Um
sujeito que apresente uma sintomatizagao na modalidade
hiperacomodativa/ hipoassimilativa pode nao ser visto como tendo

“‘problemas de aprendizagem”, pois consegue reproduzir os modelos com

precisao.

A paciente C tem 13 anos e esta na 72 série, apresenta uma boa
leitura, mas encontrava-se em dificuldade escolar devido a um

comportamento inadequado que estava a prejudicando na escola.

5.2- A aplicagdo dos jogos no diagnostico

Os primeiros jogos a serem aplicados no diagndstico foram os jogos
da velha e o domind. O objetivo dos mesmos era observar a interagéo dos
pacientes e a relacdo que os mesmos obtinham com o ato de perder e

ganhar.

Segundo Macedo (1997), o domind apresenta inumeras versdes e
sua utilizagdo esta sendo muito observada tanto em escolas como no

contexto clinico.

Antes de iniciar o jogo perguntei aos pacientes se eles ja

conheciam o jogo, pois como descreve Macedo (1997):

Antes de propor 0 jogo de dominé é importante ao educador investigar o
conhecimento que seus alunos ja tém sobre ele [...] Vale lembrar que o
jogaré, antes de tudo, uma atividade ludica e, primeiramente, tem a
fungdo de colocar o jogador em contato com as regras do jogo € o
embate com o adversario (Macedo, 1997, p. 106)
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Por essa razao, resolvi fazer a aplicagao deste jogo classico.

O jogo da velha foi aplicado para a verificagdo dos conceitos de
jogo de regras que para Macedo (1997) o conseguir jogar e compreender
o seu fazer implica em assimilagao reciproca de esquemas e coordenacgao
de diferentes pontos de vista, assim o0s jogos de regras possibilita a
cooperagcdo ao submeter as acbes dos mesmos as normas de

reciprocidade.

Durante a aplicacdo, foi observado que a paciente A se dispersou
muitas vezes no jogo da velha, perdendo varias vezes e no jogo de
dominé mostrou-se bastante motivada, mas nao sabia muito bem as

regras.

O paciente B ficou bastante envolvido no jogo da velha, porém
demonstrou ndo saber muito bem as regras do jogo do domind e so6

conseguiu desempenhar melhor no jogo apo6s duas rodadas.

Ja a paciente C, ndo se envolveu muito no jogo da velha, mas teve
um excelente desempenho no jogo de domind, o qual se prop6s a ajudar

os colegas na explicagao das regras.

Na aplicacdo da anamnese foi perguntado aos pais, se 0s mesmos
jogavam com seus filhos e apenas a mae da paciente C, relatou que joga
as vezes com a filha, mas que nao tem muito tempo para fazé-lo, mas
gostaria de ter mais momentos com ela, os outros pais relataram que nao
fazem isso, pois trabalham muito. Drouet (1995) revela que o
relacionamento entre pais e filhos depende muito do clima emocional
estabelecido no lar e para se obter um bom clima é essencial que haja
harmonia, o apoio dos pais seja educacional ou emocional € muito
importante e o jogo pode possibilitar uma aproximagcédo essencial na
relagdo entre eles podendo auxiliar muito em uma aprendizagem

saudavel.
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O jogo de varetas também foi aplicado no processo de diagndstico
com o objetivo de analisar a concentragdo e o raciocinio matematico dos
pacientes. No jogo, a paciente C somou muito bem o valor das varetas e
demonstrou ter um bom raciocinio matematico, porém os pacientes A e B
tiveram muitas dificuldades na soma da 12 jogada. Na 12 rodada jogamos
de acordo com as regras do jogo, respeitando as cores e a pontuacdo, na
22 rodada, propus que mudassemos as regras do jogo e
estabelecéssemos uma nova regra. Decidimos que quem tinha mais
varetas seria o vencedor. O paciente B ganhou a 12 rodada e a paciente A
a 22 rodada, porém ambos demonstraram muita dificuldade na contagem

dos pontos.

Este jogo foi utilizado ja que a paciente C decalrou varias vezes néo
gostar desta disciplina e detectei nos outros pacientes uma dificuldade no

raciocinio logico bastante consideravel.

Brenelli (1996) aponta que conhecer os meios empregados para
alcancar o objetivo do jogo, assim como conhecer e compreender as
razoes desta escolha ou de sua modificagcdo, implica uma reconstrucido no

plano da representagéo que ja era dominado pelo sujeito como agéo.

Além disso, Calsa (2000), conclui que a abordagem
psicopedagdgica de conteudos matematicos é capaz de aprimorar o

rendimento dos alunos com baixo rendimento nesta disciplina.

A aplicagdo dos jogos Cai-ndo-cai e detetive foram bastante
proveitosa, pois possibilitaram uma boa analise no decorrer do

diagndstico.

No jogo cai-ndo cai, a proposta era observar o raciocinio, a
atencao, a coordenagao motora fina, percepgao visual e no¢des de cor e
quantidade. As regras foram explicadas aos pacientes que ndo conheciam

este jogo, onde cada jogador escolhe uma cor de vareta. As varetas sao
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inseridas nos furinhos da garrafa alternadamente. Depois sdo colocadas
varias bolinhas de gude na trama formada pelos palitos. Cada jogador, na
sua vez de jogar, ira retirar cuidadosamente, as varetas de sua cor para
nao cairem as bolinhas. Caso caia alguma bolinha, o jogador passa a vez

para o proximo e assim sucessivamente.

O jogo finaliza quando um dos jogadores retira todas as varetas,

sendo vencedor aquele que derrubar a menor quantidade de bolinhas.

No jogo detetive, o objetivo € identificar qual é o assassino focando

a atencao e a maneira com que 0s mesmos resolvem seus problemas.

Em ambos os jogos solicitei que os pacientes lessem o manual das
regras para iniciar os jogos , porém a paciente A se recusou a ler e no
jogo cai-nao-cai disse que ja sabia jogar. Neste jogo jogaram duas vezes,
na primeira vez, a paciente A nao aceitou perder e na segunda vez
quando o paciente B viu que nao tinha jeito de tirar os palitos sem mexer

nas bolas ficou assustado, mas aceitou perder.

No decorrer do jogo decidi mudar as regras, disse que o paciente B
s podia retirar os palitos amarelos e a paciente A os palitos vermelhos,
dificultando mais o jogo, a paciente A errou a cor varias vezes, e ficou
muito desatenta durante o jogo.

No segundo jogo, detetive ambos n&o quiseram ler as regras e a
paciente A recusou-se a jogar a principio porque disse que nao sabia ler,
mas depois que eu fiz a explicacao ela se envolveu muito com o jogo.

O paciente B se mostrou muito desatento e desmotivado durante o
jogo, mas conseguiu ler bem alguns itens do mesmo.

Achei ambos pacientes muito desatentos e desinteressados na
execucao dos jogos, os dois jogos eram bem envolventes e adequados a

faixa etaria dos mesmos, porém é notavel que ambos ficaram muito
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desmotivados quando exigi a leitura, observando de fato que realmente é
essencial que se motive mais a pratica da mesma.

Achei importante trabalhar em outras sessées o jogo da memoria
para detectar mais detalhes desta desatencdo e como descreve

Fernandez (2001) na atengao flutuante

“Hoje, atencédo aproxima-se da descentragdo, da dispersdo criativa, de
reconhecer-se autor, de confiar possibilidades de criar o que ja mais
préximo de brincar do que do trabalho alienado, como diria Winnicott.
(Fernandez, 2001, p. 217)

5.3- A aplicagdo na hora do jogo — momento revelador

Segundo Alicia Fernandez (p.171, 1991) os objetivos da aplicagao

da hora do jogo sao:

*  Possibilitar o desenvolvimento e posterior analise das
significagcdes do aprender para a crianga;

*  Compreender alguns dos processos que podem ter levado a
instalacdo de alguma patologia no aprender;

*  Observar o processo de constru¢ao do simbolo.

*  Observar os processos de assimilagdo-acomodacado e seus
possiveis equilibrios, desequilibrios e compensacdes.

*  Analisar a modalidade de aprendizagem.

Durante a aplicacdo foram observados inumeros aspectos nas
modalidades de aprendizagem de cada um.

O paciente B demorou a comecar seu trabalho, mas foi o primeiro a
abrir a caixa. A paciente A pensou muito antes de iniciar seu trabalho e
mexeu na caixa com cautela.

O paciente B procurou algo para furar o potinho, enquanto que a
paciente A tentou colar os palitos de sorvete com a cola, mas néao
conseguiu e resolveu prega-los com percevejos.

Ambos ndo exploraram todo o material.
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A paciente A sentiu a auséncia da caneta e tesoura, que estava
escondida e ela n&o a procurou.

Ela usou a tinta guache e paciente B usou poucos materiais
produzindo um boneco com canudos e pote de iogurte e ndo queria pinta-
lo.

Na producgao escrita, o paciente B foi bastante limitado, demorou a
dar um nome ao seu boneco e nao foi muito criativo, pois deu o nome a
ele de boneco de lata. Ele perguntou quantas linhas deveria escrever, teve
algumas duvidas de como escreve algumas palavras, sentiu falta da
borracha, foi pouco descritivo, usou pouco sua criatividade no boneco,
porque disse nao gostar de artes.

A paciente A produziu um quadro de pintura com um tecido fez uma
tela e com os palitos uma moldura, pintou no tecido uma paisagem, que
primeiro desenhou depois pintou com guache, demorou muito para
realizar a atividade. Disse que adora artes. Para pintar a paciente A nao
usou o pincel, pintou todo o desenho com um palito, disse que o pincel era
muito grosso e ela preferia um pincel fino, que nao tinha.

Na producéo escrita teve muita dificuldade, ndo conseguiu escrever
um texto, ela apenas escreveu o nome de alguns elementos que faziam
parte do desenho e teve muita dificuldade em escrever as letras.

Acredito que ambos os pacientes foram pouco criativos e
descritivos em suas obras. Totalmente hipoassimilativos, ja que como
relata Sara Pain (1985), os esquemas sdo empobrecidos, possui déficit
ludico e uma disfungédo do papel antecipatério da imaginagéo criadora. O
paciente B teve dificuldade em registrar sua obra em uma produgao
escrita e foi bem breve na confecgdo de sua obra, justificando que nao
gostava de artes, porém a paciente A demorou mais na atividade, porque
estava sentindo prazer em produzir a obra, porém encontrou muita
dificuldade na producgao escrita e explorou muito pouco o material.

Em supervisdo com a Professora Ms. Flavia Teresa decidimos na

intervencgao trabalhar com letras moveis com a paciente B.
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Acredito que a observacédo na hora do jogo é imprescindivel, pois
segundo Fernandez (1991) a interpretacdo na hora do jogo demonstra
diferentes aspectos da interpretagdo geral simbdlica analitica, ja que para
0 psicopedagogo € importante a relagdo do sujeito com o conhecimento e

o saber.

5.4- A aplicagdo no jogo no processo de intervengao

5.4.1 — O jogo de xadrez

Na primeira sessao de intervencao decidi utilizar o jogo de xadrez,
pois este tem o objetivo de desenvolver habilidades mentais, entender
valores e trabalhar a atenc&o, a imaginagao, a projecao, a recordagao, o
pensamento obtido, a percepcdo de mundo, o planejamento, o rigor
mental, a analise sistematica e a matematica.

No jogo de xadrez, que foi trazido pelo paciente B, todos né&o
sabiam as regras e entdo decidiram criar uma regra nova para 0 jogo.

Todos se envolveram muito nas jogadas. (vide a foto)

Durante a aplicagdo deste jogo classico foi possivel perceber em
todos os pacientes um grande envolvimento, onde todos souberam perder,
aguardar sua hora de jogar e poder opinar nas novas regras estabelecidas

para o0 jogo.
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542 — O jogo de cartas — Um jogo classico com varias

possibilidades

Os jogos de cartas sdo bastante interessantes, pois possibilitam
inumeros tipos de atividades. Os objetivos destes jogos séo de aprimorar
a capacidade de atencao e exercitar a memoria e o raciocinio.

Nesta sessdo fizemos uma grande rodada de jogos de cartas.
Perguntei se eles conheciam algum tipo de jogo de baralho e todos
disseram que sabiam jogar o jogo Pif-paf.

Um ensinou para o outro o jeito que sabia jogar e eu permiti que
eles fizessem as regras como quisessem.

A paciente C demonstrou ter um bom raciocinio, j& que ganhou
muito bem a primeira rodada.

A paciente A quis mudar as regras, a paciente C decidiu apenas
observar o jogo proposto pela paciente A.

As regras determinadas foram as seguintes: Eram validos os pares
somente com numeros iguais, independente do naipe da carta. A paciente
A ganhou esta rodada.

Apos 0 jogo proposto por eles, sugeri que fizéssemos um jogo de
memoria com as cartas do baralho, onde eles deviam encontrar as cartas
de numeros iguais e depois para dificultar mais o jogo era necessario
encontrar as cartas de numeros e naipes iguais.

A paciente C demonstrou obter uma 6tima memoaria, pois ganhou as
duas rodadas e estava bastante atenta no jogo. A paciente A ficou muito
desatenta durante o jogo e na segunda rodada ficou ainda mais confusa
com a mudanga das regras.

O paciente B comegou bem, mas no decorrer do jogo mostrou-se
desmotivado e pouco envolvido.

Apds os jogos, todos eles registraram suas observagées no

caderno de intervencgao.
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A paciente A relatou muito sucintamente que gostou do jogo e foi
auxiliada na escrita pelos colegas.

O paciente B escreveu que gostou dos jogos e que somente as
meninas ganharam nos jogos, demonstrando estar bastante chateado e
frustrado por nao ter ganhado.

A paciente C foi bastante descritiva e relatou toda a sessao muito
detalhadamente. (Vide a observacéo no caderno em anexo).

Esta sessdao ocorreu para verificagao e intervencdo através dos
jogos de algumas capacidades cognitivas e sociais dos pacientes.

Ja que como salienta Fernandez (1991, p. 167):

O objetivo do trabalho psicopedagdgico dirige-se a ajudar a recuperar o
prazer perdido de aprender e a autonomia do exercicio da inteligéncia,
esta conquista vem de m&os dadas com o recuperar o prazer de jogar.
Para jogar, necessita de um outro, e um espaco de confianga.

Assim, pude observar e intervir em inumeros aspectos na aplicagao
destes jogos.

Quando solicitei que eles fizessem as regras possibilitei que
usassem técnicas de um conhecimento prévio dos jogos de cartas e
fossem autores de um proprio, ou seja, pudessem utilizar a capacidade de
criacao.Fernandez (2001, p.74) cita que: “Assim como jogar permite-nos
fazer visiveis nossos sonhos, aprender, enquanto nos constitui como
autores, permitem-nos fazé-los possiveis.”

A proposta do jogo de memodria foi bastante interessante, ja que
eles nunca haviam jogado com a utilizagdo das cartas de baralho.

Notei que todos tiveram um grande envolvimento no jogo, mas
observei alguns pontos importantes no comportamento de cada um.

O paciente B mostrou-se muito desmotivado apés perder os jogos,
a paciente A sentiu-se mais a vontade quando ela propés a mudanga das
regras e paciente C ndo aceitou muito bem estas mudangas.

Todos foram estimulados a compreender que o0 jogo € uma maneira

prazerosa de aprender e de se socializar.
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5.4.3 — Jogos atuais, importantes ferramentas no tratamento

psicopedagdgico

Em mais uma sessao de intervengao, utilizamos um jogo atual que
possibilitasse uma ligagdo com a atividade proposta do laboratério de
sensibilidade, se eu fosse um personagem.

Para isso escolhi o jogo Cara a cara do fabricante Estrela que
possibilita um bom desenvolvimento na percepgao visual e tem inumeros
objetivos, tais como:

e Adquirir concentracao e atencgao;

e Praticar a memorizagao, classificagcdo e os raciocinios hipotéticos e
l6gicos;

e Reconhecer e diferenciar figuras;

e Exercitar a antecipacédo e comparacgao.

Ao iniciar o jogo, a paciente C leu as regras para os colegas, porém
a paciente A nado estava entendendo e estava bastante desatenta na hora
da leitura.

12 rodada do jogo — As pacientes A e C jogaram e a paciente A teve
bastante dificuldade nas perguntas dedutivas, a paciente C estava ainda
sem entender, porém com a minha explicagcdo pode elaborar melhor as

perguntas e assim encontrar o nome do personagem mais facilmente.

22 rodada do jogo — Resolvi jogar com o paciente Ce solicitei que a
paciente A o auxiliasse e forma-se uma dupla. Fiz perguntas bem

complexas e descobri 0 personagem dele.

O jogo foi aplicado duas vezes para cada dupla de jogadores e
todos ficaram bem envolvidos.

Tiveram muita participacédo e entusiasmo.

Nesta sessdo tivemos grandes avangos, pois percebi que o

envolvimento de ambas as atividades foi bem satisfatorio e importante,
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porque aliei a atividade do laboratério com o jogo de personagens de
heradis e vildes e pude assim explorar bastante o tema.

Todos adoraram o jogo e pude explorar mais dos personagens, pois
perguntei a eles com qual personagem do jogo eles mais se identificaram
e todos escolheram os herdis.

O jogo possui uma ferramenta essencial no tratamento, pois
segundo Bossa (1994) ele constitui-se no ponto de vista cognitivo uma via

de acesso ao saber, pois ele propicia uma construgdo do saber.

5.4.4- Quebra-cabega — Um jogo de passatempo e raciocinio

Segundo o site Wikipédia: Um quebra-cabeg¢a € um jogo onde um
jogador deve resolver um problema proposto. Nesse tipo de jogo, o
raciocinio € bem mais importante que a agilidade e a forga fisica. Os

quebra-cabecgas sdo normalmente usados como passatempo.

No jogo de quebra-cabega, cada um comegou a montar uma parte

diferente.
Intervi: - Observem as bordas!
O paciente B disse: - E muito complicado!

A paciente C permaneceu persistente na montagem do desenho, o
paciente B muito tranquilo, quase desistiu varias vezes e a paciente A
ficou muito nervosa e ia desistir, quando o paciente C lhe relatou: - Nao!

Vocé nao pode desistir!

Apoés, muitas tentativas, eles terminaram a montagem. (vide foto)
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- Ficou torto, mas conseguimos! — Disse a paciente C.

Foi notavel a desestimulagédo dos pacientes A e B na montagem do

quebra-cabeca, demonstrando obter uma modalidade hipoassimilativa.

5.4.5 — Jogo Charada — um jogo para desenvolver a percepgao visual

Outro jogo proposto para a intervencao foi o Charada, que € um
jogo atual produzido pelo fabricante Algazarra e que apresenta inimeros

objetivos, tais como:

Estimular o raciocinio, agilidade, concentragao e atencgao;

Enriquecer o vocabulario;

Obter melhor discriminagao visual e orientagao espacial;

Reconhecer e diferenciar figuras.

Neste jogo foi possivel analisar a leitura de todos, ja que para
compreender as perguntas era necessario ler e compreender a charada. O
paciente B apresentou algumas dificuldades, mas a paciente C leu as
charadas muito bem. O paciente B teve muita dificuldade em encontrar as
figuras e na hora de contar os pontos das cartas, a paciente ¢ sugeriu ao
paciente B:

- Por que vocé nao separa as cartas para contar?

E assim ela o auxiliou na contagem.

No jogo de charada, ambos ficaram bem envolvidos e foi muito
importante para o treino de diversas habilidades: leitura, raciocinio
matematico e logico, entre outros.

Achei muito interessante o auxilio da paciente C na contagem dos
pontos do paciente C, porque segundo Andrade (1998), €& muito

importante que o paciente revele o significado atribuido por ele a
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aprendizagem e a maneira como ele vivencia tal processo e como ele se

percebe em relagao ao ensinante.

5.4.6 — Jogo das palavras — Stop

O jogo de palavras é muito importante para desenvolver nos
pacientes o vocabulario, ja que os mesmos possuem muita dificuldade na
leitura e escrita.

Este jogo apresenta inUmeros objetivos, entre eles:

e Aprimorar a escrita ortografica;

o Exercitar a agilidade, o vocabulario, concentragdo e memoria.

Antes de iniciar o jogo, perguntei a todos se eles ja conheciam ou ja
jogaram alguma vez, a paciente C disse que conhecia o jogo, o paciente B

falou que s6 conhecia um pouco e a paciente A nao sabia jogar.

Portanto, eu a paciente C, formulamos as palavras que iriamos usar
no jogo, tais como nomes, objetos, cores, frutas, animais, cidades, estados

e paises, famosos e comidas.

Auxiliei a paciente A na atividade, pois a mesma apresentou muitas

dificuldades em escrever e descobrir as palavras a serem usadas.

O paciente B no decorrer do jogo foi melhorando, mas também
apresentou algumas dificuldades, a paciente C escreveu muito bem e foi a

vencedora do jogo.

Detectei no jogo de palavras (stop) uma grande dificuldade
ortografica na escrita dos pacientes A e B que n&o conseguiam sequer
entender o som da letra sorteada, pois quando era a letra L, a paciente A
dizia outras palavras que nem apresentam esta letra e teve que ser

auxiliada na realizagao do jogo, varias vezes.
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Todos estavam bastante motivados e a paciente C realmente
mostrou que tem uma grande ampliacdo de vocabulario e boa escrita,

apenas com pequenos erros ortograficos.

Este jogo também propicia uma insergdo no mundo cultural, uma
ampliacdo de conhecimentos do mundo em que vivem e € primordial que

eles obtenham esta aprendizagem, pois como cita Bossa apud Pego (1994)

A aprendizagem, afinal, é responsavel pela inser¢do da pessoa no
mundo da cultura. Mediante a aprendizagem, o individuo se incorpora ao
mundo cultural, com um participagdo ativa, ao se apropriar de
conhecimentos e técnicas, construindo em sua interioridade um universo
de representacdes simbolicas. (Bossa apud Pego, 2003, p.48)

5.4.7- Jogo do torto e Bingo de letras

Os objetivos de ambos os jogos sao de aprimorar a escrita
ortografica e ampliar o vocabulario.

No Bingo de letras, a paciente A se saiu muito bem e gostou muito
do jogo, porém a paciente C, ndo ficou muito envolvida, porque disse é
muito facil.

No jogo do torto, ambas pacientes fizeram uma dupla para resolver
e formar as palavras, a paciente A realizou a escrita e a paciente C a
auxiliou muito bem na formacao das palavras, conseguindo encontrar dez
palavras. (Segue em anexo as palavras escritas)

No jogo de Bingo de letras, a paciente A gostou bastante, porque
achou facilmente as letras e formava as palavras rapidamente, pois havia
um desenho ao lado da palavra, ja que a mesma possui uma grande
dificuldade de alfabetizagdo, os jogos alfabetizadores sao imprescindiveis
como Pego (2003, p. 61) diz, “O oferecimento de jogos com silabas e com
letras as criangas com dificuldades na alfabetizagcdo € um importante

instrumento de estimulac&o para o desejo de aprender a leitura e escrita.”
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Para a paciente C, o jogo foi um pouco menos estimulador, ja que a
mesma possui uma escrita e leitura mais bem elaborada, entao ela disse:

- As palavras s&o muito facies!

No jogo do torto, o auxilio da colega foi fundamental na formagéao
das palavras, ja que a paciente C, que possui uma boa percepgdo e um
bom vocabulario motivou bastante a escrita da paciente A, que formou
apenas uma palavra, mas escreveu todas muito bem com a ajuda de sua
colega.

5.4.8 — Jogos de légicas também sdo importantes

Em outra sessao de intervengcédo, com o objetivo de dar continuagao
ao meu trabalho no desenvolvimento do aprimoramento da escrita
ortografica e ampliagdo do vocabulario, fizemos o uso das palavras-
cruzadas.

Aproveitando o trabalho com este tipo de atividade, realizamos
também as atividades de memorex e o jogo dos erros que tém como
objetivos:

e Estimular a memoria e observagao;
e Motivar a discriminacao visual;

e Mobilizar a concentracao e atencao.

Esta sessdo pode ampliar o conhecimento e aprimorar a escrita e

memoria dos pacientes de uma forma ludica.

No jogo Memorex, ambos memorizaram muito bem a cena e

responderam corretamente as perguntas.

No jogo dos sete erros, a paciente A identificou muito bem as

diferengas e as encontrou melhor e mais rapido do que o paciente B.

Nas palavras-cruzadas, designamos que eu e 0O paciente B

realizariamos a leitura e a paciente A faria a escrita das palavras, porém
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nao conseguimos completar toda a pagina e ambos sentiram muita
dificuldade em responder algumas perguntas de nivel facil, as mais 6bvias
demonstrando ndo ter realmente um bom vocabulario, um amplo
conhecimento de mundo.

Analisando esta sessao foi possivel detectar que ambos pacientes
possuem uma boa memoria e, portanto, ndo encontraram muitas
dificuldades nesta habilidade.

Porém é notavel que a questdo da escrita e leitura é algo que deve
ainda ser bem trabalhado, pois 0os mesmos encontraram grandes
dificuldades nas palavras-cruzadas, mobilizando certa desatengao,
mesmo apos varias oportunidades fornecidas, eles nao conseguiam
compreender a palavra.

Acho prudente que outros jogos com estes objetivos sejam
aplicados, tais como: Jogo da forca, trocando letras, detetive de palavras,

com que letra, entre outros.

5.5- Desenvolver outras habilidades é fundamental

Além dos jogos que foram primordiais em meu atendimento
psicopedagdgico, realizei na ultima sesséo, duas atividades essenciais no
processo de intervengao.

Estas atividades envolviam a linguagem e o conhecimento de si
mesmos, pois acredito que ambos sdo primordiais no processo de ensino-
aprendizagem.

Tais atividades possibilitaram um trabalho com as habilidades e
competéncias que estdo na base da aprendizagem e um trabalho com
uma metodologia que favoreca a auto-aprendizagem por parte do
paciente, introduzindo-os no processo de aprender a aprender.

Nesta ultima sessdo, realizamos atividades de auto-reflexdo de

situagdes-problema muito interessantes.
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As perguntas e as respostas foram feitas oralmente, oportunizando

um momento mais praze

roso e mais agil.

Seguem abaixo algumas perguntas realizadas e as respectivas

respostas dos pacientes:

Vocé vai ver um filme muito bom e fica com sono. O que vocé faz?

Paciente A

Paciente B

Paciente C

Durmo

Assisto até o final

dormir

Faco o possivel para nao

Escreva uma coisa que vocé nunca se cansa de fazer.

Paciente A Paciente B Paciente C
Fazer a comida Andar de bicicleta Olhar o0s meninos
bonitos
V
Vocé faz um favor a alguém. O que pede em troca?
Paciente A Paciente B Paciente C
Outro favor Nada Quer retribuigao

Diga qual é o seu sanduiche preferido.

Paciente A

Paciente B

Paciente C

Cachorro-quente

Hamburguer

Hamburguer

Como vocé fica quando dorme pouco?

Paciente A Paciente B Paciente C
Com sono Com sono Cansada e
sonolenta
Quando vocé olha no espelho, o que vocé vé?
Paciente A Paciente B Paciente C
Me vejo Me vejo Uma bruxa
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Para ir a uma festa, como vocé nao se veste?

Paciente A Paciente B Paciente C
Blusa curta Roupa apertada Mini-saia

Continue a frase: Costumo rir quando...

Paciente A Paciente B Paciente C
Vejo palhacada Vejo pegadinha Vejo uma palhacada

Depois de aplicadas algumas questdes, prosseguimos a dinamica,
com o conhecimento de si mesmo, quando possibilitou com que os

pacientes pudessem encenar as situagdes propostas.

Quando uma pessoa mais velha lhe diz algo desagradavel e
vocé acha que ela ndao tem razao, o que voceé faz?

Paciente C respondeu — Dava a lingua
Paciente A disse que chorava
Paciente B falou que ficaria sério.
Depois, todos encenaram a resposta.

Como voceé diria a essa pessoa que nao concorda com que ela
disse?

Paciente C, se mostrou brava e disse varias vezes, Nao....Vocé
esta errado!

Paciente A disfarga e sorri
Paciente B diz seriamente: - Eu nao concordo.

Quando esta brincando e alguém o machuca sem querer, o que
vocé faz?

Paciente A diz: Pare com esta brincadeira de mau gosto!
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Paciente C falou que chorava.

Paciente C disse que ficaria muito bravo.

Como voceé reagiria a esta situagao?

Paciente A fez bico e disse: - Nunca mais vou brincar com voceé.
Paciente C disse: - Vou falar para minha mae!
Paciente B gritou: - Para! Vocé me machucou!!
Quando recebe uma boa noticia, o que vocé faz?
Paciente A pergunta novamente.

Paciente B ficaria muito feliz e agradeceria.
Paciente C abria um sorriso e ndo acreditaria.
Como voceé reagiria a essa boa noticia?

Intervi dizendo para a paciente A: Vocé ja aprendeu a ler e
escrever!

Ela responde: Tenho certeza que sim!

Intervi dizendo para o paciente B: Vocé vai mudar da sua casa e
morar numa linda casal!

Ele responde: - Logico que sim!

Intervi dizendo para a paciente C: Vocé vai ter alta do
tratamento?

Ela fica confusa: - Que bom, mas é chato, porque ndo quero ir
embora..

No final da sesséao todos relataram no caderno o que conseguiram

aprender e melhorar com o tratamento psicopedagogico.

Com a aplicagao destas atividades encerro o tratamento

psicopedagdgico repleta de esperancgas, pois pude visualizar através das
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respostas obtidas nestes testes, a grande evolugao dos pacientes e o bom

relacionamento que juntos tivemos, porque aprendemos muito juntos.
Como cita Pego (2003, p. 83):

O psicopedagogo observa ao mesmo tempo em que participa, pois sua
presenga junto ao paciente ndo é neutra, faz parte do jogo da
transferéncia. O paciente constréi seu desejo para além da figura
daquele que o observa, a quem pode expor-se.

Os pacientes A e B necessitam ainda do tratamento, mas ja
apresentaram uma grande melhora em sua auto-estima e estao bem mais

motivados em aprender.

E encerro esta analise com uma grande colocacédo de Fernandez

(2001, p.188) que ressalta:

A diferenga entre um psicopedagogo e outro psicoterapeuta ndo esta na
restricdo do uso das interpretagdes, mas sim no tipo de interpretagdes.O
psicopedagogo intervém na aprendizagem e na relagdo do sujeito com o
conhecimento.”

Acredito que estas metas foram trabalhadas no decorrer do
atendimento.
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Consideragoes finais

A aplicagdo dos jogos em meu trabalho psicopedagdgico foi
essencial, pois permitiu que eu pudesse de forma ludica envolver meus
pacientes e fazé-los compreender melhor sobre a importancia da
aprendizagem.

Além disso, por meio dos jogos propostos eles puderam
experenciar o ganhar e o perder, a esperar sua vez, criando, portanto
esquemas de organizagao muito necessarios a vida.

A hora do jogo é imprescindivel no processo de diagnostico, pois

como cita Pain (1992):

[...] a atividade ludica nos fornece informagéo sobre os esquemas que
organizam e integram o conhecimento num nivel representativo. Por isso
consideramos de grande interesse para o diagndstico do problema de
aprendizagem na infancia, a observagao do jogo no paciente, e fizemos
isto através de uma sessdo que denominamos “hora do jogo” ( Pain apud
Pego, 2003, p. 56)

O diagndstico deve ser feito com muita cautela, pois através das
atividades projetivas € possivel identificar o que Andrade (1998, p.77) cita
como “.testes que permitem ao paciente projetar conteudos
inconscientes num suporte concreto”

Porém, a utilizagdo dos jogos s&o essenciais nos dois
procedimentos do atendimento psicopedagdgico.

Utiliza-los de forma diferenciada é fundamental para que todos os
objetivos sejam alcancgados.

Desta forma, ao utilizar diferentes técnicas de jogos, foi possivel
analisar e perceber inumeros fatores importantes para o tratamento, além
disto criou-se um vinculo muito forte entre os pacientes e o
psicopedagogo, pois proporcionaram momentos prazerosos € de muita
descontracao.

Os jogos sao desafiadores, magicos e envolventes, perceber a
relacdo que os pacientes tem com eles € primordial e isto foi possivel no

decorrer do trabalho.
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O ludico permite um atmosfera de motivagao que permite com que
0 sujeito participe ativamente do processo de ensino-aprendizagem. Ao
jogar o individuo fica tdo envolvido com o que esta fazendo que transfere
seu sentimento e sua emocgao, fazendo assim um elo integrador de
aspectos cognitivos, motores, sociais e afetivos.

Jogando o sujeito ordena o mundo a sua volta, assimila
experiéncias e informagdes e além disso incorpora atitudes e valores

primordiais para a vida e a formacgao do carater.
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Caracteristicas do xadrez

Implicagbes nos aspectos

educacionais

Concentragao

Desenvolvimento do autocontrole

psicofisico

Fornecer um nimero de movimentos

num determinado tempo

Avaliagao da hierarquia do problema

e a locagéo do tempo disponivel

Movimentar pegas apds exaustiva

analise de lances seguintes

Desenvolvimento da capacidade para

pensamento abrangente e profundo

Encontrado um lance, a procura de

outro melhor

Empenho no progresso continuo

Direcionar a uma conclusao brilhante
uma posigao aparentemente sem

possibilidades (combinagao)

Criatividade e imaginagao

O resultado indica quem tinha o

melhor plano

Respeito a opinidao do interlocutor

Entre varias possibilidades, escolher

uma unica, sem ajuda externa

Capacidade para o processo de

tomar decisbes com autonomia

Um movimento deve ser
consequéncia légica do anterior

antevendo o seguinte

Capacidade para o pensamento e
execugao logicos, auto-consisténcia

e fluidez de raciocinio

Tabela 1 — Resumo da relagdo entre o xadrez e suas implicagdbes nos aspectos

educacionais




