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RESUMO

O presente artigo trata das contribuicbes que os jogos vém fazendo na aprendizagem. Os jogos
usados como mediadores de ensino, onde o0s alunos contextualizam seu meio social e seus
conhecimentos associados as habilidades necesséarias ao seu desenvolvimento cognitivo. Os jogos
apresentam caracteristicas préprias que despertam o interesse dos alunos, os estimulos gerados
pelos jogos propiciam a constru¢cdo do saber e por meio das acdes executados aos longo das
partidas as funcdes executivas sdo desenvolvidas.

Palavras-Chaves: Jogos na Aprendizagem, Desenvolvimento Cognitivo, Construcdo do Saber.

ABSTRACT

This article deals with the contributions that games have been making in learning. The games used as
mediators of teaching, where students contextualize their social environment and their knowledge
associated with the skills necessary for their cognitive development. The games have their own
characteristics that arouse the interest of the students, the stimuli generated by the games lead to the
construction of knowledge and through the actions executed throughout the games the executive
functions are developed.

Keywords: Games in Learning, Cognitive Development, Knowledge Building.
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1- INTRODUCAO

O brincar é inerente ao ser humano e ao estabelecer uma relacdo entre o
brincar e o aprender é possivel tornar o processo de aprendizagem prazeroso e, ao
mesmo tempo, enriquecedor para as criancas. Nesse sentido, 0 jogo surge como
importante instrumento para o desenvolvimento das funcdes executivas implicadas
no processo de aprendizagem das criangas com deficiéncia intelectual.

Ao jogar, a crianca pode superar seus medos, experimentar diferentes papéis,
socializar, fazer descobertas sobre si mesmo e sobre os outros. Para
Kishimoto(1996,p.36):

O jogo € um recurso que ensina, desenvolve e educa de
forma prazerosa, se materializa como instrumento facilitador
na construgdo da aprendizagem, uma vez que as habilidades
como raciocinio, memoéria, dominio de célculo, operacdes
matematicas bésicas de distancia, volume, peso, no¢des de
sequéncia, além de se melhorar a qualidade fisica do aluno,
como respiracdo, tdnus muscular, agilidade fisica e de
raciocinio.

Diante desse pressuposto o presente trabalho buscou pesquisar e
compreender a seguinte questdo: Como 0s jogos influenciam no processo de
aprendizagem de alunos com deficiéncia intelectual de terceiro ano na sala de
recursos da E.M.E.F.Dr. Abreu Fialho?

Através do estudo caso, buscou-se alcancar os objetivos especificos, a saber:
demonstrar a importancia dos jogos para o desenvolvimento cognitivo dos alunos,
distinguir os comportamentos dos alunos antes e depois da aplicacdo dos jogos e
avaliar a evolucéo dos alunos a partir dos jogos propostos

A E.M.E.F.Dr. Abreu Fialho esta localizada na Vila Santa Rosa, periferia de
Santana do Livramento, com aproximadamente 400 alunos divididos em trés turnos,
nas seguintes etapas: educacdao infantil ( pré-escolar), anos iniciais ( de primeiro ao
quinta ano ), anos finais ( de sexto ao nono ano ) e Eja ( totalidades de ensino
fundamental). Sendo sua comunidade em sua maioria de baixa renda, com
problemas por envolvimento com trafico de drogas e problemas com alcoolismo.
Atualmente a sala de recursos da escola funciona nos trés turnos, as trés
profissionais possuem graduacao em educacéo especial.

As drogas e o alcoolismo trazem graves consequéncias ao desenvolvimento
das criancas, que muitas vezes sO sdo observadas tardiamente, observa-se que

nessa escola ha um grande numero de pessoas com deficiéncia e segundo relatos



das assistentes sociais a maior incidéncia se d& pelo grande consumo de drogas,
alcool, doengas sexualmente transmissiveis como a sifilis ndo tratadas e
casamentos consanguineos.

Uma duavida recorrente no ambito escolar é sobre a utilizacdo de jogos na
sala de recursos. Observei que nessa escola os professores ndo compreendem a
importancia da utilizagdo dos jogos na sala de recursos. Muitos compreendem
erroneamente como brincar por brincar sem objetivo e cobram que 0 mesmo
conteudo que € trabalhado em sala de aula seja trabalhado durante os
atendimentos.

Entretanto, compreendo que 0s jogos e as brincadeiras contribuem para a
formacéo do eu critico, pensante, solidario, cooperativo, iniciativa e participativo. E
necessario compreender a importancia da utilizacdo de jogos e brincadeiras na
pratica pedagdgica como meio para desenvolver as funcdes executivas que sao a
base para o desenvolvimento cognitivo.

Alicercada pelas palavras de Feuerstein apud MEIER (1961) “ [. ] ndo e

permita que os cromossomos tenham a ultima palavra ” € que proponho 0s jogos

como metodologia para aprimoramento das fun¢gdes executivas superiores.

2 . SALA DE RECURSOS MULTIFUNCIONAL

A educacéo é a ferramenta para a formacédo do sujeito, ou seja, é através da
educacao gue se constroi um sujeito critico, reflexivo, participativo, auténtico, capaz
de criar e transformar o espaco ao seu redor.

A partir da Declaragdo de Salamanca (1994) se estabeleceu a necessidade
dos paises se comprometerem em eliminar as barreiras que até entdo vinham
excluindo as pessoas com deficiéncia a terem acesso a educacdo. O Brasil é
signatario da Declaracdo de Salamanca e em nosso pais as diretrizes foram
seguidas atraveés da Politica Nacional de Educacdo Especial na Perspectiva da
Educacéo Inclusiva, esta estabelece as condi¢cdes necessérias para o processo de

ensino/aprendizagem do aluno com deficiéncia na rede regular de ensino:

A politica Nacional de Educagdo Especial na Perspectiva da
Educacao Inclusiva tem como objetivo o0 acesso, a participacédo
e a aprendizagem dos alunos com deficiéncia, transtornos

globais de desenvolvimento e altas habilidades/superdotacao



nas escolas regulares, orientando os sistemas de ensino para
promover resposta as necessidades educacionais especiais.
(BRASIL, 2007, p.8)

A Politica Nacional de Educacdo Especial na Perspectiva da Educacéo
Inclusiva (BRASIL, 2007) define a Educacédo Especial como modalidade de ensino,
que deve ser transversal a todos os niveis, etapas e modalidades do sistema
educacional, para disponibilizar recursos e servicos que garantam 0O acesso e
permanéncia do aluno com deficiencia em sua trajetoria pela escola. Um dos
servicos previstos com essa finalidade é o AEE — Atendimento Educacional
Especializado, que é um atendimento complementar ou suplementar ao ensino
regular, prestado aos alunos com deficiéncia, transtornos globais do
desenvolvimento e altas habilidades/superdotacédo, que dele necessitam.

Causando varias mudancas significativas na concepcédo e nas praticas de
gestdo educacional, na formagdo de professores, vindo de encontro a essas
mudancas em 2007, o MEC implantou as Salas de Recursos Multifuncionais
(BRASIL, 2007) como parte da oferta do AEE. Conforme o Decreto n°® 6.571
(FUNDEB, 2008), as Salas de Recursos Multifuncionais sdo ambientes dotados de
equipamentos, mobilidrios e materiais didaticos e pedagdgicos para suprir as
necessidades especiais dos alunos nelas matriculados. O AEE é realizado nas salas
de recursos multifuncionais da prépria escola em que o aluno estuda, em turno
inverso e no caso da escola ndo possuir o aluno € encaminhado uma outra escola
que se localize mais proximo possivel de sua residéncia.

Na Sala de Recursos, o0s educandos devem ser acompanhados
pedagogicamente por um professor com formacao especifica para atuar nessa sala,
gue é responsavel por identificar as necessidades educacionais de cada sujeito,
partindo dai para a definicAo dos recursos necessarios e das atividades a serem
desenvolvidas. O trabalho pedagdgico necessita ser constituido por procedimentos
especificos, de forma a desenvolver os processos cognitivos, motores e sOcio
afetivos, objetivando o seu progresso na sala de aula. E na Sala de Recursos
Multifuncionais que as pessoas com deficiéncia recebem atendimentos especificos
para a eliminacdo de barreiras que impedem seu acesso ao conhecimento
desenvolvido na sala de aula, com a garantia a participacdo no processo escolar e

na vida social em geral.



3. O LUDICO NO PROCESSO DE APRENDIZAGEM DE ALUNOS COM
DEFICIENCIA INTELCTUAL

Quando falamos em necessidades especiais devemos lembrar que as
praticas tradicionais pouco contribuem para sua aprendizagem. Quando a crianca
chega até a escola ela carrega consigo conhecimentos que ndo devem ser
desprezados e sim servir de base para o que a crianca sabe, isto €, o que ela ja
conhece e 0 que ela estd em construcao.

Segundo Vygotsky o processo de desenvolvimento ndo coincide com os
processos de aprendizagem, para o autor é desse movimento que resultam as
zonas de desenvolvimento proximal (ZPD). O tedrico defende que o ensino deve
sempre levar em consideracdo o potencial das criancas e progressivamente ir
estimulando os alunos a outros niveis de competéncia e desenvolvimento. Ao
estimular os jogos como recurso tem-se o cuidado de observar o nivel potencial de
cada um, para que aos poucos as criancas avancem para etapas mais especificas.

Nesse sentido o ludico representa importante recurso para favorecer a
aprendizagem de criancas e jovens, porém ele ganha maior énfase quando falamos
em criancas com deficiéncia. Haja vista que o ludico oportuniza que os educandos
compreendam as dindmicas do cotidiano escolar de forma prazerosa, permitindo
gue os alunos sanem duvidas e dificuldades brincando.

Vygotsky realizou estudos sobre lesdes cerebrais, perturbacdes da linguagem
e organizacdo das funcbes psicologicas superiores em condicdes normais e
patolégicas, estas em sua maioria estdo relacionadas a algum tipo deficiéncia
orgéanicas do sistema nervoso ou a doengas congénitas. Para Vygotsky (2004, p.
389) “as deficiéncias se manifestam nas formas enfraquecidas de acumulo de
experiéncia individual’. As criangas podem apresentar dificuldade em realizar as
atividades que Ihe sdo propostas em sala de aula, principalmente as que envolvem
as fungdes executivas superiores. As funcdes executivas enfatizadas nesse trabalho
foram atencdo, memoria, planejamento (capacidades cognitivas) e auto-regulagéo,
tomada de decisdo ( capacidades sociais), estas sdo de suma importancia para a
aprendizagem dos alunos.

Segundo LEONTIEV(apud Masciano,2011,p.19):



“durante o processo de educacdo escolar, a crianga parte de suas
préprias generalizacdes e significados, na verdade, ela ndo sai de seus
conceitos, mas sim, entra em um novo caminho acompanhado destes,
juntamente com a analise intelectual, da comparacéo, da unificacdo e do
estabelecimento de relacfes logicas.”

Nesse sentido, o processo de desenvolvimento e aprendizagem em criangas
que apresentam deficiéncia intelectual ndo € espontaneo, mas mediado pelo outro.
A aprendizagem escolar norteia e instiga os processos internos de desenvolvimento
das criancas que apresentam deficiéncia intelectual.

Vygotsky, (2010) defende que a mediagéo social colabora para a ativagao das
funcdes psicolédgicas superiores, dessa forma a deficiéncia deixa de ser uma barreira
para o desenvolvimento dos processos de aprendizagem e desenvolvimento de
criancas que apresentam qualquer tipo de deficiéncia. E nas trocas com os outros
que a crianca se desenvolve, isto €, por meio da relacdo do sujeito com o ambiente

ao seu redor que ocorre a construcao de sua identidade.

4. OS JOGOS COMO METODOLOGIA NA SALA DERECURSOS

A ludicidade é o recurso que utilizamos desde a infancia até a fase adulta,
qguando crianca a utilizamos através do meio imaginario ( jogos e brincadeiras),
sendo um recurso que para por em pratica nossas fantasias e ao mesmo tempo
preparando de forma leve para 0 mundo externo através de situacdes problemas. Ja
adulto, o ludico € um instrumento de véalvula de escape para nos libertar do estresse
do mundo externo. Nesse sentido o ludico passa ser compreendido como forma de
lazer.

Ao brincar a crianca desenvolve as habilidades de criar, imaginar, cooperar,
freio inibitério, estimulando sua auto-estima e a confianga e si mesma. Vindo de
encontro a afirmagao de Vigotsky apud Merch ( 2008, p .3) “ a arte de brincar pode
ajudar a crianca portadora de necessidades educacionais especiais a desenvolver-
se , a comunicar-se com 0S que O cerca € consigo mesmo” .

Os jogos podem despertar na crianca o desejo de aprender , ampliar o
vocabulario , estimular a memoria , atencdo e percepcdo entre outros , pois propicia
um ambiente acolhedor, para Feurstein apud Meier (1961, p .90) “ mostra a

necessidade de entender que um sujeito pode manifestar rea¢des que indique



deficiéncias ou dificuldades que tém condi¢des de ser superadas”.

Porém para que estas possam ser superadas torna-se importante o papel do
mediador, € ele que fard a ponte entre os alunos e as habilidades a serem
desenvolvidas através do jogo, isto €, relacdo do aluno com o mundo , relacdo do
aluno com o objeto e do aluno com ele mesmo e com 0s outros, através dessas
relacdbes que véo sendo estabelecidas as fungbes executivas vao sendo
desenvolvidas, que por sua vez, agem como mediadoras da relagcdo do aluno com o
mundo.

Dessa forma o0s jogos sao o0s instrumentos com intencionalidade que
permitem ao educador especial um caminho no desenvolvimento das funcbes
executivas superiores( atencdo, memoaria e planejamento) que sdo necessarias para
o desenvolvimento cognitivo dos alunos e imprescindiveis a aprendizagem em sala

de aula.

5. Metodologia e resultados alcancados

Primeiramente foram selecionados os seguintes jogos:
A hora do Rush (é um jogo de estratégia este com duas variacdes tabuleiro
e online, com niveis diferentes) além de promover as funcdes executivas superiores
0 j0gO possui 0s seguintes objetivos:
» Acompanhar a narrativa com atencéao e envolvimento.
» Observar de forma clara e precisa detalhes e atributos de uma
situacao e dos objetos.
» Realizar comparacoes, identificando semelhancas e diferencas.
» Utilizar nocdes espaco-temporais relacionadas a posicao e ao
deslocamento.

» Controlar a impulsividade.

v

Perceber o problema e buscar solugdes elaborando perguntas.

» Tentar, errar e aprender com 0s erros, e voltar ao inicio e tentar
novamente.

» Planejar antes de agir.

# O jogo tem como introdugdo uma pequena estoéria “Dona Ana esta

no carro vermelho com seu bebé no banco de tras chorando muito,

ela precisa sair do estacionamento”.



Figura 1: A hora do rush

Construindo caminhos (o jogo combina no¢des espaciais e planejamento)
O jogo € composto por um tabuleiro, pecas e um caderno de desafios, tendo
como objetivos:
» Desenvolver orientacdo espacial que permita construir um caminho de um
ponto a outro no tabuleiro.
» Considerar pelo menos dois pontos de informac&o conjuntamente para que

0 objetivo seja alcancado.

A\

Planejar o percurso ou meios necessarios para a realizacao datarefa.
Comunicar-se de maneira clara e ndo impulsiva.

A\ 4

> Saber lidar com os erros.

Figura 2: Construindo caminhos

Os animais de Lucas (jogo de atencdo, memadria e percepcao), 0 jogo é
composto por um caderno que em cada pagina apresenta um tabuleiro e as pecas
gue deverdo ser encaixadas, seguindo as seguintes regras: cachorro bravo nao
pode ficar perto de cachorro, cachorro ndo pode ficar proximo ao gato , o gato nao
pode ficar proXimo ao rato, gato ndo pode ficar proximo ao peixe, 0 rato ndo pode
ficar proximo ao queijo e os cachorros ndo podem ficar préximos ao 0sso. O jogo
apresenta os seguintes objetivos:

» Desenvolver atengéo e percepcgao de detalhes.
Ampliar a comunicacao oral.
Reconhecer os limites na vida cotidiana.

Classificar e organizar dados.

YV V V V

Estabelecer relagbes entre diversas informacgoes.



» Projetar e executar as relacbes que foram estabelecidas e
compreendidas sobre animais e comidas.

» Acatar e perceber a importancia das regras.

Figura 3: Animais de Lucas

Jogos boole( jogo de raciocinio logico dedutivo) o jogo visa o
desenvolvimento da capacidade de raciocinio logico através de histérias
construidas sobre estruturas l6gico-matematicas, sob a forma de enigmas ou
problemas. O jogo é dividido por cor: vermelho, laranja, azul, verde e preto, a cada
nivel a dificuldade vai aumentando. Utilizei o nivel vermelho e laranja. As historias

sao trabalhadas e resolvidas com os jogos de cartas.

Figura 4; Jogos Boole

Salada grega (jogo de atencdo, memoaria e quantidades) o jogo é composto
por cartas contendo alimentos( queijo, cebola, azeitona, pepino, pimentao e tomate)
cada carta contém numero diferente dos itens citados. Podendo ser jogado por até
guatro participantes. Cada um recebe cinco cartas e uma carta fica ao centro da
mesa e 0 monte caso seja necessario comprar cartas. O jogo tem como objetivo:

» ldentificar quantidades.

» Utilizar comparacéo para organizar dados.

» Ampliar a percepcédo de quantidades.

» Estabelecer relagbes de contagem e comparacao.
>

Utilizar a percepcao para organizar dados.



Figura 5: Salada Grega
Os jogos foram aplicados na sala de recursos multifuncional de setembro a

dezembro com alunos com déficit intelectual de terceiro ano, aproximadamente doze
alunos com idade variando entre nove e 12 anos. E importante ressaltar que no
terceiro ano ocorre o maior indice de repeténcia e de visibilidade das criancas com
deficiéncia, isto €, no primeiro e segundo ano ndo ha retencdo, mesmo que 0s
alunos nao estejam alfabetizados eles sado aprovados, quando chegam ao terceiro
ano sao retidos. Sado atendidos na sala de recursos multifuncional atualmente dez
criancas de terceiro ano, a maioria com mais de um ano de repeténcia, por este
motivo escolhi os terceiros anos da Escola Dr.Abreu Fialho, pois com o
aprimoramento das funcdes executivas das criancas almejou-se a evolugcédo de seu
processo de aprendizagem em sala de aula. Os atendimentos ocorreram trés vezes
por semana por mais ou menos cinquenta minutos, dividimos em grupos de quatro
alunos, ocorrendo troca de componentes entre 0s grupos, além dos atendimentos
uma vez por semana os jogos foram aplicados na sala regular dos alunos por vinte
minutos.

Foi construida uma ficha para cada aluno ir preenchendo ao final de cada
semana de atendimento (figura), onde através de desenho eles informaram se
gostavam ou nédo do jogo, o que haviam aprendido. Cada jogo foi desenvolvido por

dez minutos cada um.

NOME:

NOME DO JOGO:

0QUE GOSTOU ? NAOGOSTOU?

Figura 6: ficha do aluno

Em relacdo a aplicacdo dos jogos em sala de recursos houve necessidade de

em algumas semanas adequar ao tempo, a escola possui uma clientela carente e



em dias de chuva os alunos costumam faltar, como a maioria vive em condi¢des
precérias em dias de chuva ficam em casa para poupar roupas e cal¢cados para 0s
dias de sol.

Constatei que alguns alunos tiveram maior dificuldade em compreender o que
era solicitado, por isso sempre iniciava a explicagdo do jogo primeiramente
relembrando os itens do jogo, por exemplo, no caso da hora do rush mostrava cada
peca e fazia questionamentos, cor, tamanho, tipo( carro, caminhdo , 06nibus,
relembrava as regras e a histéria do jogo. No jogo a hora do rush é recomendado
contar a histéria que no carro vermelho estd uma senhora Dona Ana com seu bebé
no estacionamento, o bebé estd com muita fome e ela necessita ir para casa e se
faz o questionamento vamos ajudar? a partir desse ponto € iniciado o jogo.

Foram observadas as reacdes emocionais em relacdo a perda da partida,
esperar a vez, ajuda ao colega, pensar e agir, planejamento, também que ap6s uma
semana de atendimento os alunos ja estavam mais entrosados entre eles, como
sao de salas diferentes nem sempre tem contato e em sua maioria séo introvertidos,
eles passaram a brincar juntos na hora do recreio.

O primeiro desafio em relacdo a aplicacdo dos jogos ocorreu a partir da
resisténcia de uma das colegas, pois era necessario aplicar os jogos em sala de
aula, porém houve resisténcia e sé foi possivel colher mais informacdes em relacao
a duas colegas. Foi permitida a minha entrada, porém era visivel a resisténcia em
relacdo aos jogos e as conquistas dos alunos com deficiéncia quando ganhavam
uma partida, incentivei os alunos a ensinarem os colegas de sala de aula e foi
possivel constatar as mudancas nas relacdes interpessoais. Alunos que até entdo
eram Vvistos como incapazes ensinando colegas que aparentemente nao
apresentavam dificuldade em seu processo de aprendizagem. Ouvi de um aluno que
ele era burro que néo conseguia fazer nada, pois era isso que a mée falava para ele
todos os dias, auto-estima baixissima e depois ver o quanto evoluiu ao observar ele
ensinado os colegas como jogar ,dando dicas e sugerindo estratégias e
principalmente sentindo capaz de realizar outras conquistas.

Foi enriquecedor o dia em que ao tentar sair da escola pedi ajuda a um dos
alunos, pois estavam pavimentando na frente da escola eu ndo sabia qual caminho
tomar n&do conheco todo o entorno da escola. A resposta do aluno foi a seguinte
“professora a senhora nao esta pensando como a Dona Ana que precisa sair do

estacionamento, tem que pensar, agir e fazer outra vez”’, com essa resposta ele me



disse que compreendeu as regras do jogo e a importancia do planejamento e ao
final me disse qual caminho tracar para ir embora.

Também foi possivel constatar que a diferenca do comportamento da
professora que aceitou a proposta e participava ativamente dos jogos em sala de
aula e da professora que se retirava da sala, segundo relatos da professora que
participou ativamente os alunos que frequentam a sala de recursos apresentaram
evolucdo em seu processo de aprendizagem, mudanca de atitude com seus colegas
e consigo mesmo e ampliacdo do tempo de concentracdo e atencdo. Alguns
passaram a utilizar as regras dos jogos em sala de aula como: pensa, agir e tentar
novamente.

Ao longo das partidas foram estabelecidas regras como:

» parar, pensar e depois jogar,
» escutar e esperar a vez do colega,

» trabalhar em conjunto .

Estas regras eram retomadas a cada atendimento, nesse momento
aproveitava para questionar se eles utilizavam essas regras na vida deles,
oportunizando os relatos aprendi mais sobre cada um e também foi desenvolvida a
expressao oral.

O caminho é longo os reais frutos da aplicacdo dos jogos serdo colhidos em
longo prazo, pois no decorrer de dois mil e dezenove 0s jogos continuardo sendo
utilizados em sala de aula e sala de recursos, embora possivelmente opte por ir

realizando a troca de tempo em tempo.

6. Consideracgoes finais

Compreendo 0s jogos como instrumento para o aprimoramento das
habilidades necessarias ao desenvolvimento cognitivos dos alunos. .Ao longo dos
atendimentos foi possivel observar que os alunos tornaram-se mais frequentes aos
atendimentos da sala de recursos e na sala regular, pois a aprendizagem ganhou
novo significado. Geralmente criangcas com deficiéncia apresentam baixa autoestima,
inseguranca e medo de errar, 0 jogo oportunizou situacdées que essas dificuldades
fossem sendo ultrapassadas e substituidas por outros sentimentos como: alegria,
confianga, independéncia, amizade e desejo de aprender. A professora que

demonstrou maior participacédo durante a aplicacdo dos jogos em sala de aula,



relatou que houve evolucdo no processo de aprendizagem dos alunos que
participaram da aplicagdo dos jogos, embora ela também percebeu que nos dias em
que nao frequentavam a sala de recursos apresentaram comportamento mais
arredio em sala de aula. Nesses dias ela fazia acordos que apos realizarem as
tarefas propostas eles podiam jogar em sala de aula.

Ao utilizar os jogos como metodologia os alunos tiveram as funcdes
executivas superiores estimuladas, destacando o0 autocontrole: que influéncia
diretamente sobre a atencdo e concentracdo nas tarefas em sala de aula, a memoéria
de trabalho: importantissima para a execu¢do de tarefas cognitivas, a flexibilidade
cognitiva: fazendo uso da criatividade e ajustes flexiveis para resolver situacdes
problemas. Importante ressaltar que o desenvolvimento das funcdes executivas nao
ocorre de uma hora para outra, exige tempo e atencdo devido a necessidade de
amadurecimento do cortex pré-frontal.

As alteracbes das funcdes executivas sdo evidentes quando as criancas
conseguem focar em objetos ou fatos mais importantes, por exemplo, em sala de
aula terminar sua tarefa em vez de distrair-se com o colega, conforme a evolucao
das funcdes executivas alguns alunos sdo capazes de tomar decisbes e escolher
qual o melhor caminho para realizar determina tarefa.

Enfim os jogos contribuiram para o desenvolvimento cognitivo dos alunos,
porém esse processo ainda requer um longo caminho visto que o tempo de
aplicacdo da metodologia foi curto, observei que em sua maioria as criancas
apresentaram evolucdo, porém esta ainda ndo estd de acordo com a idade
cronoldgica de cada um. Vale ressaltar que em alguns momentos os alunos sentem-
se perdidos em sala de aula por conta da grande demanda de atividades exigidas,
houve alteracdo de comportamento por parte dos alunos, demonstrando maior
interesse pelas atividades que lhes sdo propostas, mesmo que nem sempre
consigam concluir. Demonstrando vontade de fazer e buscando novos caminhos

para realizar o que lhes é proposto.

Dos dez alunos atendidos das turmas de terceiro ano, sete foram aprovados
com ressalvas para o quarto ano, haja vista que alguns deles se encontravam no
terceiro ano entre dois e trés anos, apos conversas e reunides houve a decisédo de
aprova-los de acordo com a perspectiva inclusiva o aluno com deficiéncia deve ser

comparado por ele mesmo.



O maior desafio que educadores especiais, professores e familia enfrentam
diariamente é ajuda-los a adquirir confianca em si mesma, isto €, acreditar que em
suas capacidades. Ao mostrar que cada um pode aprender de uma forma diferente,
estamos estimulando a se conhecer e irem busca de novos caminhos para o

desenvolvimento de sua aprendizagem.
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