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APRESENTACAO

Este Guia Didatico tem como objetivo orientar OS
educadores quanto a importancCia e eficicia do uso de

jogos pedagogicos como ferramenta ho processo de

ensino e aprendizagem de aluhos Com paralisia cerebral

diparética.

USO DE JOCOS PEDACOCICOS NO PROCESSO DE
ENSINO APRENDIZACEM NA EDUCACAO INFANTIL

Proporcionar um trabalho [Udico na alfabetizacao é dar oportunidade ao
aluno do contato didrio com o aprendizado de forma prazerosa. O jogo
tem em Si essa FUnCao, ou seja O fato de ser
um jogo e hao uma atividade Canhsativa e
repetitiva ja o torha fonte de saber. Ele atua
em todos 0s aspeCtos do desenvolvimento
infantil favorecendo reflexdes e habilidades
durante o processo de alfabetizaGgao, porém o alfabetizador tem de ter
Claro do seu papel como mediador do conhhecCimento, fazendo
intervencdes necessarias para gue haja avanGos ha aprendizagem do seu
aluno.

Kishimoto (1998) aCresCenta que devido a influénCia que se
desempenha ho desenvolvimento infantil, 0 jogo pode ser utilizado pela
esCola CoOmo UM recurso muito efiCaz para a realizaGao de atividades com
fins educativos e que 0 mesmo foi inCluido no sistema educativo como
um suporte da atividade didatica, tendo em Vista § aquisicao de

conhecimentos.




Ainda segundo a autora além de jogo educCativo ele se torna ensino
€ Configura- se Como aliado do professor em
sua tarefa de ensinar e instruir seus alunos,
pois Comporta um sentido amplo e um
restrito. A0 motivar @ aprendizagem das

CrianGas Ccom a utilizacdo de jogos,

brinCcadeiras, musicas e brihguedos ©
professor consegue prender por mais tempo a atencao de seus aluhos
para OS conteldos que pretende internalizar, pois, através do |udico a
CrianCa consegue fazer diversas asSimilacdes, entao, determinado
assunto pode ser t30 teOriCo e abstrato, mas qgue com ludicidade podem
ser ministrados Ccom mais facCilidade e compreendido Ccom muito mais

prazer e diversjo.

0 QUE E PARALISIA CEREBRAL?

Para compreender O uso de jogos pedagdgicos como ferramenta ho
processo de alfabetizacao do aluno com Paralisia

Cerebral DiplegiCa, faz-se hecCessario O

entendimento das defiCiénCias motoras e

cognitivas que 0 aluno com paralisia Cerbral pode

apresentar , que de acordo com Gouto; Gilva

(2020, p.104-105):

A diplégica espdastica (DE) é a forma mais comum de PC e cursa com
deficiéncia nos membros inferiores e no padrdao de marcha. Tal
limitacdo tem impacto negativo no desempenho da crianga para
realizar tarefas basicas de vida diaria. [...] A Paralisia Cerebral (PC),
também chamada de Encefalopatia Cronica nao

progressiva, € uma sequela resultante de uma lesdo ndo progressiva
no cérebro imaturo [1]. Tal lesdo resulta em transtorno neuromotor
persistente, com variagao do tonus, da postura e do movimento [2-5].
As criangas com PC constituiram um grupo bastante heterogéneo, com
comprometimentos sensério-motores variados. Os distUrbios motores
na PC podem ser acompanhados por disturbios de cognicdo,
comunicagdo, comportamento, percepcdo e/ou epilepsia.




COMO INCLUIR O ALUNO €OM PARALISIA
CEREBRAL NA ESCOLA

Muitas duvidas e discordancias sobre a inClusao escolar de alunos
com deficiéncia intelectual (D). Os mesmos S30 um Srupo altamente
heterogéneo. Em se tratando da inClusdo deste aluno no ambito escolar
é de suma importancia, realizar tal inClusao para O ensino-aprendizagem
do mesmo, Cohforme OS qutores abaixo vVem para COhfirmar tal reflexao.

Quanhdo o processo de inClusao esColar envolve a mudanGa de
pratiCas pedagogiCas estratifiCadas € O0S professores e gestores
consideram a subjetividade dos aluhos ho planhejamento do ensino, isto
propiCia aos alunos oportuhidades importantes que podem resultar em
ganhos académicos e sociais consideraveis (Pletsch; Glat, 2012; Cunha;
Rossato, 2015)

Falahdo ainda sobre 0 papel do professor, este deve aCreditar has
possibilidades de aprendizagem dos seus alunos, pois estudos recentes
mOostram COmO O professor ainda encontra dificuldades em trabalhar Com
0S alunos com deficiéncCia intelectual como destaca [ima (2017), em sua

dissertacdo intitulada “O que significa mediar O processo de

escolarizacao de alunos com deficiéncia intelectual? Concepcoes e

praticas docentes”,

[...] com base nos depoimentos dos docentes sujeitos da
pesquisa foi notdrio que essa dificuldade parte da concepgao de
gue os sujeitos com deficiéncia intelectual ndo sao capazes de
aprender conhecimentos cientificos, independente da atividade
gue lhe seja proposta (LIMA, 2017, p. 41).

A alegacao de que o direito 3 educaGao é inerente a todas as
pessoas, se destaCa Como Componente imperativo para a fOrmagao SoCial
iSualitaria. Assim Otica da legislaCao objetiva conceituar a educacao

especial € a forma como se dao as implicacdes historiograficas,




socCiol6gicas, administrativas e politiCas com intuito de relaCiona-la a
defesa dos direitos dos individuos com necessidades educacionais

especiais (Nuhes; Santaha, 2018).

JOCOS PEDAGOCICOS PARA ALFARETIZACAO
DO DEFICIENTE INTELECTUAL

O aluno com DI, possui inUmeras limitacdes, dentre elas: no
funcionamento intelectual, hO CompoOrtamento adaptativo, que $ao
expressas nas suas habilidades sociais, conceituais, e praticas, em Virtude

de possuir funcionamento intelectual inferior 3 média. Porém, elas podem

ser superadas através da estimulaGao sistematica do desenvolvimento,

por meio de adequacdes em situaCdes pessoais, escolares, SOCiais,
profissionais e de oportuhidades de inClusao socCial.

Na escola, O professor pode e deve fazer uso de jogos pedagogicos,
pois eles s3ao ferramenta que além de contribuir ha fOrmagao corporal,
afetiva e Cognitiva, torna a qula mais atrativa, eficiente, sendo um reCurso
importante nhO processo psicolégico do aluno, além de, promover O
respeito entre OS partiCipantes e pelas regras, desenvolvendo assim, as
competéncCias Cognitivas, SOCioemoCionais e éticas.

Vale ressaltar gue os jogos pedagogicos contribuem também para O
encorajamento do desenvolvimento da autonomia intelectual e da
habilidade social do aluno. Hoje, como o paradigma da inClusao é algo bem
presente ha eduCaGao esColar e tem ganhado espaGo em diferencCiaGao
Co a integraGao, ele contribui para trabalhar a consCientizagao de que
devemos primar por uma esCcola para todos, aberta 3s diferencas,
respeitando as especCifiCidades de Cada aluno, em especCial 0s excluidos
pela socCiedsde efou do sistema tradiCional. Segundo Cotonhhoto (2019,

p.3):




Os jogos e as brincadeiras vém ganhando espago e importancia
em todas as abordagens referentes a infancia, sobretudo como
recurso para o desenvolvimento e a aprendizagem de
habilidades cognitivas, sociais, afetivas e motoras. Sdo
considerados entre pedagogos, professores e psicdlogos como
importantes instrumentos de motivacao para o]
desenvolvimento da linguagem oral, escrita, raciocinio ldgico-
matematico, entre outras capacidades.

Portanto, fazer uso de recursos pedagogicos Como meio do ensino-
aprendizagem para O alunho D] sera a prinCipal ferramenta deste projeto
de estudo, 0 mesmo serd utilizado como propiCiador para a alfabetizaCjo
e segue alguns autores para Conhfirmar a relevancCia, VeraCidade e

possibilidade deste método.

Segundo Vygotsky (1989), O bringuedo € uma importante fonte de

promoGao de desenvolvimento e afirtma gue, apesar do bringuedo h3o ser
O aspecto predominante da infancCia, ele exerce enorme influéncCia no
desenvolvimento infantil, pois,

E no brinquedo que a crianca aprende a agir numa esfera
cognitiva, ao invés de numa esfera visual eterna, dependendo
das motivagbes e tendéncias internas, e ndao dos incentivos
fornecidos pelo objeto externos (Vygotsky, 1989,p. 109).




SUCESTAO DE JOCOS PEDACOCICOS

Jogo 1: NUmeros e quantidades
OBJETIVOS:

e IdentifiCar 0S humerais;

e Telacionar humerais as quantidades
Correspondentes;

e Desenvolver o raciocinio |ogico.

PESCRIGAO:

O professor fara fichas com os nUmeros de 0 a

Fonte: autora da pesguisa, 2021

10, para que as CriahCas faCam a contagem. E Com tampinhas de garrafa
pet O aluno fard a contagem e a assoCiaGao com nhlmero e Colocard a

quantidade correspondente ha grvore.

Jogo 2: Sequéncia Alfabética
OBJETIVOS:

o Estimular a percepCao auditiva e visual.
e Nomear e reconhecer as letras do alfabeto.
o (Qrdenar as letras do alfabeto.

DESGRILAO:

O professor fara um painel de Cartolina e
com as letras do alfabeto impresso,
recorta e Cola. Depois com tampinhas de
garrafa pet colar alfabeto. O aluho devera
encontrar a letra correspondente e

colocar ha sequéncia correta.

Fonte: autora da pesquisa, 2021




Jogo 3: MemoOria

OBJETIVO ;

eDesenvolver a observagao e
estimular a atengao e o

- bt SaSAN raciocinio.
‘cﬁé—‘l
Fonte: autora da pesquisa, 2021 Fonte: autora da pesquisa, 2021 BESCR’QA@g

Jogo da memoria alfabetizaCdo pode ser jogado em dupla ou individual.
InicCia-se por misturar as peCas ColoCcando-as Voltadas para baixo. O
Jogador Vira 2 peCas ha tentativa de encontrar a palavra gue combine
Com a figura, Se acCertar, fiCa Com as mesmas, tendo direito de jogar
hovamente, Caso hao Consiga, passa a Vez para O seguinte, deixando as
pecas no mesmo |ugar para 0S jogadores poderem memorizar a posiCao
das figuras e assim sucessivamente até serem retiradas todas as pecas
da mesa.

Jogo ¢: Formando home

OBJETIVOS

o JdentifiCar as VOgais has palavras;
e Estimular a esCrita do proprio nome.

PESCRICAO:

O aluho fard a correspondéncia das
letras assoCiahdo seu home no
envelope. Formahdo seu home e

Fonte: hrep://atiVidades-esCcolaresl.blogspot.com | . c
identificando as Vogais e cConsoantes.

JOgo0 5: Quebra-CabeCa
OBJETIVOS :

o Explorar a Capacidade de observacao e estimular a atencao e o
raciocinio.




PESCRICAO:

& O jogo é composto por guebra-CabeCa Com as
VOgais e imagens que comeCam Com as mesmas.

o Os aluhos devem assocCiar as imagens com as

letras que elas iniCiam e montar O quebra

* cabeGa com: A- ABACAXI, E - ESTRELA, I-

Fonte: autora da pesquisa, 2021 INDIO, U = UVA, O - OVO

Jogo 6: [ etra ihiCial

OBJETIVOS :

Perceber as diferenCas entre a pronlncCia e a grafia convencional das
palavras;

Desenvolver habilidades de leitura e esCrita;

Memorizar a esCrita convencional das palavras trabalhadas e associa-las
3 escrita de outras palavras.

) GRE JA @A NEL PESCRIGAO:
\?\ Au‘c“ m :.m f ” s O jogo é composto por

/ — : Sl B
0000“- .'“ L ' Cartela com figuras que
JESPADA % .

iniCiam Com as Vogais e
Fonte: autora da pesquisa, 2021 Ccom as letras de madeira
correspondentes. QS aluhos devem |oCalizar Cada figura que iniCia com

a letra e coloCar OS pares Correspondentes.




Jogo 7: Parlendas/fabulas

CADE O TOUCINHO DAQUI?
ESTA “/l‘_;_ E DE CACO

O GATO COMEU. QUEM MORA NELA E oﬁ
CADE O GATO? -
-FOI PRO MATO. % ESTA a E DE CIMENTO
CADE O MATO? QUEM MORA NELA E o%
-O FOGO QUEIMOU.

CADE O FOGO? esta SO rem TeLg,
-A AGUA APAGOU. 4
CADE A AGUA?

é)Ag(goBE%lIE;J ‘P ESTA @ E DE LATA

-FOI AMASSAR TRIGO. 3e\ QUEM MORA NELA E A =i

A ) =
CADE O TRIGO? = ~ :

-A GALINHA ESPALHOU. ESTA @ E ELEGANTE
CADE A GALINHA? @ 7 &5 0O)

-FOI BOTAR OVO. wtj QUEM MORA NELA E 0 [T /!
CADE O OVO? g E DESCOBRI DE REPENTE
-0 P";\DRE BEBEU. QUE NAO FALEI EM CASA DE

CADE O PADRE? i

-FOI REZAR A MISSA. ‘ ﬁ :

CADE A MISSA?

-JA SE ACABOU! Fonte: https://www.jogosdaescola.com.br/
OBJETIVOS :

Desenvolver a linguagem oral e esCrita;
Desenvolver a consCiéncia fonolégica;
ldentifiCar palavras;

Estimular @ ConstruGCao de textos;

&5,
QUEM MORA NELA E A
3

Fazer correspondéncCia entre figuras (imagem) e as palavras do texto.

Fonte: autora da pesquisa, 2021

PESCRIGAO:

A professora apresenta £folhas contendo textos, e £azZ a leitura junto com
0 aluno. Depois substitui palavras pela figura Correspondente. A
professora pode diversificar oS textos de acordo com O hivel do aluno
e/ou da turma. A tarefa pode ser desenvolvida individualmente, em

duplas.




Jogo 8: Livro Sensorial

OBJETIVOS :

e TRealizar atividades de estimulaCao sensorial pelo tato e 3 coordenaCao
motora.
e Promover o desenvolvimento Coghitivo, sensorial e motor da CrianCa;

DESCRIGOES:

FORMA GEOMETRICAS E CORES: ¢ pequenos
retangulos ha vertical alinhados a esquerda,
usando as cores primarias (amarelo, vermelho,
verde, vermelho), a partir de Cada retdngulo estd
presa uma fita de idéntiCa cor e na extremidade
estd Colada uma forma geomeétriCa da mesma cor,

S5t com EVA Verso. Do lado esquerdo ha Vertical

821 encontram-se alinhadas as diferentes fortas

3 o geométricas (quadrado, Circulo, retangulo e
Bom  triangulo).
m SEU NOME: O professor podera confeccionar seus
proprios alfabetos moveis.

Fonte: autora da pesquisa, 2021 Os alfabetos podem ser reproduzidos em xerox e
colados em uma folha de EVA. E depois fortme o0 nome utilizahdo o alfabeto
movel.

NOMERQOS E QUANTIDADES: O professor podera confeccionar hlimeros de
0 a 9 de EVA, e quantidades de figuras de acordo com os numeros. E depois
colar a plagquinha com numeros fazendo assoCiaGao Correta.

VOGAIS: O professor podera Confeccionar as Vogais de EVA, e recortar figuras
CUWjo 0S homes iniCiam com as Vogais Correspondéncia.

QUANTOS ANOS VOCE TEM?: O professor podera confeccionar hlimeros de
0 3 10. O aluno identificard o humero relaCionado a sua idade.




e N

Jogo digitais 9: BrinCando com Ari

PONTE

Fonte: https://brincandocomarie.com.br/jogos/

DESCR’{;A@: Arié esta ha IIha da Aventura com jogos educativos. Na
praia, a brinCadeira é desenterrar 0s objetos da areia aChanhdo seus homes em
um CaGa palavras. Na ponte, para atravessar de um a lado para 0 outro, é
preciso formar as palavras usando as silabas. No terceiro desafio € ajudar a
Jjoaninha a achar as letras em um labirinto nas ruinas da Cidade perdida. OS
jogos tém o objetivo de ajudar ha alfabetizacjo de forma ludica e divertida.
Sa0 mais de 150 palaVras e ilustragdes de objetos.

JOgOo digitais 10: BrinCahdo Com as Vogais
OBJETIVOS:

Desenvolver habilidades de [eitura;
AssoCiar letra a0 seu som;
o DiferencCiar vogal de consoante;
o Compreender que palavras diferentes
Ccompartilham certas letras;
. Diferenciar |etras de nlmeros e formas
geometricas;

Fonte: http://www.escolagames.com.br/




PESCRIGAO:

O jogo pode ser proposto em duplas e as CrianCas deverao se revezar durante
0s Cliques nas Vogais: ora um Completa a palavra, Ora O outro integrante da
dupla completa a outra.

O professor deve estimular 0S alunos a lerem a palavra que aparece, de acordo
Com o desenho e peCa que copiem Cada uma delas, em uma folha.

Em outro momento, usando este registro, auXiliar 0 aluno ha leitura das
palavras e 1080 em seguida a ilustraGao de Cada uma delas.

Jogo digitais 11: Alfabeto de sabao

ghnsvt 9 (aom &
e 69 (uisn Lo
Sfheda,

Fonte: http://www.escolagames.com.br/

OBJETIVOS :

Conhecer as letras do alfabeto e sua sequéncia;
AssocCiar |etra a0 seu som;

Recitar a sequéncia do alfabeto;

Diferenciar letra de numero;

DiferencCiar vogal de consoante;

PESCRIGAO:

Para acompanhar 0 jogo, O professor podera propor um registro de todas as
letras. A medida que elas aparecem nas bolhas de sab3o, o aluno devera
escrever, em sequéncia, na folha que O professor entregar.




Jogo digitais 12: {Jrsinho a, e, i, 0, U
OBJETIVOS:

e Conhecer as Vogais do hosso alfabeto;

¢ ASSOCiar |etra a0 seu som;

« Recitar a sequéncia das Vogais;

e DiferencCiar Vogal de consoante;

e IdentifiCar 0 fohema iniCial das palavras;

1 = ¥ -;,. DESCI{H;A@:

Fonte: http://www.escolagames.com.br/

O aluno deverj clicar nos dados e descobrird o som das vogais: AE 1O U.
Brihque até conseguir abrir 0 baU, ele guarda uma Srande surpresa. Estimule os
aluhos a lerem a palavra que aparece, de acordo com O desenho e peCa que
copiem Cada uma delas, em uma folha, separadas de acordo com a Vogal inhiCial.
Em outro momento, usando este registro, proponha a leitura das palavras e
|0go em seguida a ilustracao de cada uma delas.
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