REVISTA EDUCACAO CONTEMPORANEA - REC

A LUDICIDADE NO PROCESSO ENSINO-APRENDIZAGEM DE ALUNOS COM
NECESSIDADES EDUCACIONAIS ESPECIAIS
PLAYFULNESS IN THE TEACHING-LEARNING PROCESS OF STUDENTS WITH
SPECIAL EDUCATIONAL NEEDS
DOI: 10.5281/zenodo.14380461

Ana Claudia Gongalves Araujo!

RESUMO: A pesquisa abordou a importancia do lidico no processo de ensino-aprendizagem de alunos com
necessidades educacionais especiais, visando tornar a experiéncia de aprendizagem mais agradavel para essas
criangas. O estudo fundamentou-se em uma analise bibliogréafica, examinando obras de autores relevantes que
discutem a tematica, permitindo uma reflexdo aprofundada sobre os portadores de necessidades especiais, as
atividades ludicas como estratégias pedagégicas, os jogos ludicos e os conhecimentos que a ludicidade pode
proporcionar. A proposta de atividades ludicas deve valorizar o aluno em seus processos corporais € manuais,
promovendo uma aprendizagem significativa. Nesse contexto, o professor deve criar momentos diversificados de
aprendizagem, utilizando recursos lidicos que sejam efetivamente aplicaveis aos educandos. E fundamental que
o ludico seja incorporado ao ensino quando o aluno ndo consegue estabelecer associages com novas situagoes de
aprendizagem; cabe ao educador recorrer a esse recurso como uma estratégia para superar dificuldades em
determinados contedidos. A ludicidade € um recurso que favorece o avango no desenvolvimento cognitivo, a
construgdo do conhecimento e o estimulo ao pensamento critico, além de instigar a curiosidade e a imaginagdo
dos alunos por meio de jogos e brincadeiras. Contudo, é importante reconhecer que o ludico transcende o mero
ato de brincar; ele também desperta atencdo, raciocinio l6gico, expressdo corporal e emocBes. Dessa forma, a
utilizacdo de diferentes recursos lidicos em sala de aula para criangas com necessidades educacionais especiais,
respeitando seu desenvolvimento fisico, intelectual e social, promove um aprendizado gradual e significativo.
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ABSTRACT: The research addressed the importance of play in the teaching-learning process of students with
special educational needs, aiming to make the learning experience more enjoyable for these children. The study
was based on a bibliographical analysis, examining works by relevant authors who discuss the topic, allowing for
an in-depth reflection on people with special needs, playful activities as pedagogical strategies, playful games and
the knowledge that playfulness can provide. The proposal for playful activities should value the student in their
physical and manual processes, promoting meaningful learning. In this context, the teacher should create diverse
learning moments, using playful resources that are effectively applicable to the students. It is essential that playful
activities be incorporated into teaching when the student is unable to establish associations with new learning
situations; it is up to the educator to resort to this resource as a strategy to overcome difficulties in certain content.
Playfulness is a resource that promotes the advancement of cognitive development, the construction of knowledge
and the stimulation of critical thinking, in addition to instigating students' curiosity and imagination through games
and play. However, it is important to recognize that playfulness transcends the mere act of playing; it also awakens
attention, logical reasoning, body expression and emotions. Thus, the use of different playful resources in the
classroom for children with special educational needs, respecting their physical, intellectual and social
development, promotes gradual and meaningful learning.
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1 INTRODUCAO

Observa-se que a educacdo tem experimentado uma evolucgdo continua, refletindo as
exigéncias da sociedade contemporanea, que busca, com crescente ansiedade, a efetivagao de
direitos fundamentais, como a educagao inclusiva. Este conceito assegura que alunos com
necessidades educacionais especiais tenham garantido, por meio de legislacdo especifica, o
direito de frequentar instituicGes de ensino regulares, usufruindo de condic¢des igualitarias de
aprendizagem. Entretanto, é importante ressaltar que esses avancos representam apenas etapas
conquistadas em um processo que demanda esforcos intensos e persistentes. Trata-se de uma
luta cultural e social que, sem divida, se prolongara por um periodo consideravel, exigindo a
mobilizacao de diversos segmentos da sociedade para a consolidagédo plena desses direitos.
Atualmente, individuos com necessidades educacionais especiais constituem uma parcela
significativa da populacdo que apresenta limitagdes no processo de aprendizagem, 0 que 0s
torna objeto de investigacao por estudiosos da area da educacdo. Nesse contexto, este trabalho
propde-se a analisar as dindmicas de aprendizado desses alunos no ambiente escolar,
investigando os fatores que influenciam sua experiéncia educacional e as praticas pedagodgicas
empregadas para promover sua inclusdo e desenvolvimento.

Observa-se que a ludicidade tem conquistado um espagco crescente no contexto
educacional, fundamentando-se na crenca de que pode proporcionar aos alunos um aprendizado
prazeroso e descontraido, sem perder a seriedade necessaria. Aprender por meio de brincadeiras
e jogos ludicos se revela estimulante, permitindo que os estudantes assimilem de maneira mais
eficaz os diferentes contextos de aprendizagem presentes no ambiente escolar.

A incorporacdo de atividades ludicas nos planejamentos educacionais deve, portanto,
cumprir um papel pedagogico significativo, reconhecendo a validade desse recurso no processo
de ensino-aprendizagem de todos os alunos. E essencial que essas praticas sejam utilizadas
como estrategias para abordar as dificuldades enfrentadas tanto por alunos em geral quanto por
aqueles com necessidades educacionais especiais, promovendo uma inclusdo efetiva e um
aprendizado mais abrangente.

A discussao sobre a ludicidade no processo de ensino-aprendizagem de alunos com
necessidades educacionais especiais destaca-se como um recurso fundamental que potencializa
a aprendizagem desses estudantes. Para embasar teoricamente essa analise, é imprescindivel o
suporte de diversos autores que abordam temas como as especificidades dos portadores de

necessidades especiais, as atividades ladicas e a ludicidade como metodologia de ensino. Esse
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arcabouco tedrico visa aprofundar a compreensdao acerca da importancia dos jogos e
brincadeiras na educacéo inclusiva.

A problemaética que emergiu durante a elaboracdo deste artigo reside na busca por
compreender a real importancia dos jogos e brincadeiras para a aprendizagem dos alunos da
educacao especial. Assim, o objetivo geral deste estudo foi analisar o uso de recursos ludicos
como um processo efetivo de ensino-aprendizagem para alunos com necessidades educacionais
especiais, contribuindo para a construgédo de um ambiente educacional mais inclusivo e eficaz.
Dando continuidade a discussao, surge a analise, questionamento, alguns questionamentos de
Gil (2002, p.45):

O brinquedo e o jogo sdo facilitadores do processo inclusivo? Terdo estes recursos
possibilidades concretas de aceitacdo entre as criancas especiais, as criangas
“normais” e professores dentro da sala de aula? Podem ser significativos enquanto
causadores de novas experiéncias no convivio, no aprendizado e no desenvolvimento
de valores éticos como o respeito as diferencas, espirito de equipe, criatividade,
responsabilidade e imaginacdo? Qual o papel do professor no processo de
desenvolvimento dos jogos?

Os alunos com necessidades educacionais especiais frequentemente enfrentam
restricbes na interacdo e na execucdo de determinadas atividades, o que pode resultar em
desmotivacdo para participar desses processos. Portanto, é de suma importancia que 0s
educadores, assim como todos os profissionais envolvidos na comunidade escolar, possuam
habilidades e conhecimentos aprofundados sobre o comportamento e as caracteristicas
individuais de cada aluno com necessidades especiais. Essa compreensdo é crucial para a
promocao de projetos ludicos inclusivos, que visam ndo apenas a valorizagdo do potencial de
cada estudante, mas também a melhoria da qualidade de vida no ambiente escolar. A
implementacdo de tais iniciativas pode facilitar a participacao ativa dos alunos, contribuindo
para um aprendizado mais significativo e para o desenvolvimento de habilidades sociais e
emocionais, essenciais para sua formacao integral.

Com a utilizacdo de abordagens ludicas, os alunos com necessidades educacionais
especiais podem desenvolver interesse pelas atividades, além de estimular sua criatividade e
criticidade. Isso contribui para que esses estudantes sejam reconhecidos como individuos
capazes, em vez de serem julgados como incapazes devido as suas diferencas em relacdo aos
colegas. E importante ressaltar que esses alunos possuem tanto potencial quanto limitagdes,

como qualquer ser humano.
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O objetivo deste artigo é promover uma argumentagdo que enriqueca as competéncias
e habilidades relacionadas a inclusdo, buscando garantir que essa inclusdo seja justa tanto no
ambiente escolar quanto fora dele para os individuos com necessidades educacionais especiais.
E fundamental enfatizar que a inclusdo vai além da mera matricula; é necessario que ela seja
efetivamente orientada para atender as necessidades especificas de cada aluno, permitindo que
se sintam valorizados, reconhecidos como seres humanos dotados de capacidades e aptos a

participar plenamente de todas as atividades.

2 FUNDAMENTACAO TEORICA

Para garantir a eficacia na elaboragdo deste estudo, é fundamental conhecer autores que
discutem o ludico como uma ferramenta essencial para o processo de ensino-aprendizagem.
Além disso, € necessario expandir os conhecimentos prévios sobre o tema, a fim de possibilitar
uma discussao aprofundada sobre os conceitos relacionados a ludicidade na educacao especial.
Essa abordagem permitird uma analise mais rica e fundamentada das praticas ludicas e sua

relevancia para o desenvolvimento educacional de alunos com necessidades especiais.
2.1 PORTADORES DE NECESSIDADES ESPECIAIS

De acordo com estimativas da Organizagdo Mundial da Satude (OMS), o Ministério do
Trabalho e Emprego (MTE, 2007) indica que 6,2% da populacdo apresenta algum tipo de
deficiéncia. A ONU também destaca a importancia de considerar as necessidades das pessoas
com deficiéncia. Segundo dados da OMS de 2011, aproximadamente 1 bilh&o de individuos
vive com alguma forma de deficiéncia, o que corresponde a uma em cada sete pessoas no
mundo. Além disso, ter uma deficiéncia pode elevar o custo de vida em cerca de um terco da
renda média, evidenciando as implicacGes econdmicas significativas enfrentadas por essa
populacéo.

A Declaragdo de Salamanca (1994) aborda principios, politicas e praticas relacionadas
a individuos com necessidades educativas especiais, enfatizando a importancia de promover a
inclusdo e a equidade. Diversos documentos tém discutido esse tema, buscando trazer
visibilidade a questdes que, por décadas, foram marginalizadas na sociedade p6s-moderna. Essa

situacdo resultou em uma geragdo marcada por comportamentos preconceituosos e opressivos
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em relacdo a pessoas com deficiéncia, que, ao longo dos séculos, enfrentaram exclusdo em uma
sociedade que valoriza o ideal de normalidade. Assim, aqueles que ndo se enquadram nesse
padrdo tém sido sistematicamente desconsiderados e estigmatizados.

A discriminacdo em relacédo a individuos com necessidades educacionais especiais tem
raizes profundas, estendendo-se por séculos e atravessando diversas culturas. Essa
estigmatizacdo, que pode ser mais ou menos acentuada, contribuiu de maneira significativa para
a perpetuacdo do mito da incapacidade e da marginalizagcdo, mesmo quando as dificuldades
enfrentadas s&o minimas.

Conforme afirmam Bechtold e Weiss (2005, p. 34), um individuo com necessidades

especiais € definido como aquele que:

“[...] em caréter permanente ou passageiro, apresenta diferencas sensoriais,
intelectuais ou fisicas, significativas que sdo decorrentes de fatores congénitos ou
adquiridos. Estes fatores ocasionam-lhes dificuldades na intera¢cdo com o meio em
gue vive, e, para aprimorar sua potencialidade, superar ou minimizar suas
dificuldades, necessita recursos especializados.”

A realidade é desalentadora para pessoas com necessidades especiais, que lutam por
respeito e reconhecimento em diversos contextos, incluindo os familiares, sociais, religiosos e
militares. Essa situacédo se reflete também nos ambientes escolares, onde a luta por serem vistos
como individuos capazes € constante. Batista e Enumo (2004) e Bechtold e Weiss (2005)
ressaltam que, no contexto educacional, a presenca de criangas com necessidades educacionais
especiais, sejam elas de natureza fisica ou mental, é frequentemente interpretada como uma
anomalia, o que resulta em marginalizacdo. Essa discriminacdo pode ser comparada aquelas
baseadas em cor da pele, aparéncia, religido, cultura e outras caracteristicas que ndo se alinham
ao padrdo "normal” estabelecido pela sociedade, um padrdo que, apesar de avancos, ainda
persiste de maneira significativa na contemporaneidade.

A publicacdo da SEESP/MEC de 2008, que apresenta a Politica Nacional de Educacao
Especial sob a perspectiva da inclusdo escolar, orienta 0s sistemas educacionais a
reorganizarem os espacos de ensino regular para acolher alunos com necessidades educacionais
especiais, configurando-se como uma demanda obrigatdria para esses sistemas (Brasil, 2008).
Complementarmente, as Diretrizes Curriculares Nacionais da Educagdo Bésica (Brasil, 2013)
reafirmam os principios da Educacdo Especial, conforme estabelecido na Constituicdo Federal
de 1988. Essa legislacdo ndo apenas reconhece a importancia da escolarizacdo para essa

categoria, mas também determina a implementacao do Atendimento Educacional Especializado
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(AEE) em todos os anos, niveis e modalidades de ensino. Além disso, 0 mesmo documento
estipula que essa demanda deve ser atendida preferencialmente na rede publica, por meio de
Salas de Recursos Multifuncionais (SEM) em todo o pais (Brasil, 2013).

Carleto et al. (2013) apresentam uma ampla gama de raz@es historicas e legais que
fundamentam a institucionalizacdo de ambientes educacionais voltados para pessoas com
necessidades especiais, configurando-se como uma oferta planejada para mitigar as
adversidades enfrentadas por grupos minoritarios no Brasil, incluindo aqueles abrangidos pelo
Plano Nacional de Educacdo (PNE). As autoras também fornecem evidéncias estatisticas
extraidas do Censo Escolar de 2010 (MEC/INEP), que revelam que mais de 85 mil instituicdes
de ensino estdo matriculando alunos da Educagéo Especial.

Bechtold e Weis (2005, p.54) diz que, por alunos com necessidades especiais elencam-
se:

“[...] aqueles que apresentam algum tipo de deficiéncia, ou seja, aqueles que tém
impedimentos de longo prazo de natureza fisica, intelectual, mental ou sensorial.
Estdo incluidos neste caso os estudantes portadores de transtornos globais do
desenvolvimento, altera¢des no desenvolvimento neuropsicomotor que causem algum
tipo de comprometimento nas relagBes sociais, na comunicagdo ou estereotipias
motoras. Também séo assim classificados aqueles estudantes com autismo classico,
sindromes de Aspergere Rett, transtorno desintegrativo da infancia (psicoses) e
transtornos invasivos sem outra especificagdo e ainda alunos com altas
habilidades/superdotacéo.”

Compreende-se que, de maneira global, os individuos que apresentam capacidades
acima do padrdo considerado normal, bem como habilidades excepcionais nas diversas areas
do desenvolvimento humano, devem ser devidamente reconhecidos e definidos (Brasil, 2009).
Trindade et al. (2004) destacam a importancia da inclusdo de alunos com necessidades
educacionais especiais (PNE) em contextos que favorecam a retencdo de conhecimentos e 0
desempenho académico.

E amplamente reconhecido que, independentemente de suas condigBes fisicas ou
intelectuais, cada aluno possui capacidades e habilidades Unicas, necessitando, portanto, de
estimulo, incentivo e desafios por parte do professor ou do profissional educacional, que deve
ter um profundo entendimento da realidade e das circunstancias de cada estudante. Os autores
enfatizam que o desenvolvimento eficaz nas atividades propostas € um fator crucial para
despertar o interesse e o engajamento do aluno, contribuindo para a recuperacdo da autoestima

e incentivando-o a se envolver em novas acdes e atividades.

ISSN: 2966-4705 430-448p.



REVISTA EDUCACAO CONTEMPORANEA - REC

Quando aplicado de maneira adequada, o estimulo resulta em uma aprendizagem
satisfatoria para o aluno com necessidades educacionais especiais. Nesse contexto, cabe ao
professor atuar como mediador do processo educativo, desempenhando um papel central para
o0 desenvolvimento de competéncias e habilidades. O sucesso ou insucesso do aluno reflete
diretamente a eficacia do educador, evidenciando a importancia de sua atuacao.

Os autores afirmam que uma abordagem eficaz para o desenvolvimento de préaticas
educacionais enriquecedoras e efetivas para alunos com necessidades educacionais especiais,
independentemente de suas especificidades, € a utilizacdo de recursos ludicos.

A integracédo da ludicidade a pedagogia pode propiciar um aprendizado significativo e

satisfatdrio para essas criancas (Bechtold & Weiss, 2005).
Além disso, os autores ressaltam que os alunos com necessidades educacionais especiais tém
conquistado progressos em relacdo aos seus direitos igualitarios em diversos contextos sociais.
Essa é uma luta constante, que demanda empenho e dedicacéo, e que contribui para a superacao
das adversidades e dificuldades intrinsecas as suas necessidades. Tal esforco é fundamental
para assegurar um espaco de incluséo e participacao plena na sociedade.

Yogi (2003) afirma que jogos adequadamente selecionados favorecem o
desenvolvimento da percepcao e aprimoram o0s sentidos em criangas com diferentes tipos de
deficiéncia. A importancia do brincar e da utilizacdo de jogos concretos é fundamental, pois
esses recursos tangiveis facilitam o processo de aprendizagem. Além de sua relevancia para o
aprendizado dos alunos, a ludicidade também enriquece a pratica pedagodgica do educador,
independentemente do contexto em que atua, seja em salas de aula regulares, em ambientes de

ensino para condutas tipicas ou em salas de recursos.

3 ATIVIDADES LUDICAS

No contexto da ludicidade nas instituicbes escolares brasileiras, Kishimoto (1995)
observa que a dificuldade em promover a cooperacdo entre 0s diversos grupos étnicos —
incluindo negros, brancos, indigenas, entre outros — reflete a complexa diversidade e as
caracteristicas multifacetadas da populacdo brasileira. O autor destaca que as brincadeiras
utilizadas nas escolas representam, sem divida, uma extensdo das dindmicas familiares, tanto
dos professores quanto dos alunos. Essa inter-relagdo entre o ambiente escolar e o contexto
domeéstico é crucial para a construgdo de um espaco educativo inclusivo e culturalmente

relevante.

ISSN: 2966-4705 430-448p.



REVISTA EDUCACAO CONTEMPORANEA - REC

Sobral (2011) enfatiza que a educacdo deve ser um processo transformador, que
promova a integracdo dos alunos ao aprendizado, preparando-os para se tornarem individuos
criticos, autbnomos e participativos no futuro. A relevancia de compreender essa tematica
reside na crenca de que jogos e brincadeiras, quando incorporados ao ambiente escolar,
constituem uma abordagem eficaz no processo de ensino-aprendizagem. Queiroz (2006)
argumenta que a ludicidade no espago escolar favorece, de maneira significativa, tanto a
clarificacdo de conceitos quanto o avango nas atividades pedagogicas. Nesse contexto, as
criancas desenvolvem-se em multiplos aspectos, tanto cognitivos quanto afetivos. Assim, as
praticas ludicas ndo apenas fomentam o entendimento, mas também contribuem para que 0s
alunos aprimorem suas habilidades de raciocinio légico e rigoroso, além de desenvolverem a
interpretacédo de textos e a producgéo escrita.

Conforme Balbino (2009), os jogos emergem como um recurso pedagogico de grande
relevancia na aprendizagem de alunos que enfrentam dificuldades relacionadas a atencéo e a
concentracdo, como é o caso dos estudantes com Transtorno do Déficit de Atencdo e
Hiperatividade (TDAH). Esses jogos ndo apenas facilitam o processo de aprendizagem, mas
também promovem a incluséo digital e social.

De maneira geral, Modesto (2009) argumenta que 0s jogos pedagdgicos, em sua
esséncia, sdo intrinsicamente educativos. Contudo, o desafio reside frequentemente na forma
como séo aplicados e utilizados no contexto escolar. Kishimoto (1995) observa que as criancas
ndo buscam o jogo como uma abstragdo, mas sim como uma ferramenta prética. Através do
jogo, os alunos tém a oportunidade de progredir e revelar suas capacidades ou limitagdes,
demonstrando que, quando utilizados com um proposito educativo, 0s jogos podem
proporcionar experiéncias de aprendizado enriquecedoras. Essa abordagem permite que oS
alunos desenvolvam agdes positivas tanto no &mbito competitivo quanto no social.

Para que se alcance um efeito educativo positivo por meio da ludicidade, é fundamental
que o educador reflita sobre a sua aplicabilidade. As atividades ludicas devem ser concebidas
de maneira a serem motivadoras e engajadoras, conforme preconizado pelos Parametros

Curriculares Nacionais (PCN’s).

As situaces ludicas, competitivas ou ndo, sdo contextos favoraveis de aprendizagem,
pois permitem o exercicio de uma ampla gama de movimentos que solicitam a atencdo
do aluno (crianga), na tentativa de executa-los de forma satisfatdria e adequada. Elas
incluem simultaneamente, a possibilidade de repeticdo para a manutencao e por prazer
funcional e oportunidade de ter diferentes problemas a resolver. (PCNs,1997, p. 28).
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No que tange & agregacdo promovida pela ludicidade, especialmente em jogos em
grupo, Modesto (2009) argumenta que essa interacdo ocorre de maneira mais eficiente, uma
vez que esta intrinsecamente relacionada a indispensabilidade dos membros do grupo para a
consecucéo das metas e objetivos estabelecidos. Piaget (1973) afirma que tanto os jogos quanto
as brincadeiras séo atividades valiosas no processo educativo das criangas, pois favorecem o
desenvolvimento motor, cognitivo, afetivo, moral e social, alem de facilitar a aquisi¢do de
conhecimentos. Os jogos se configuram como aliados significativos no aprimoramento do
raciocinio légico, na ampliagdo do vocabulério e na recuperacdo de conceitos matematicos e
cientificos.

De acordo com Yogi (2003), as acBes ludicas proporcionam a crianga uma gama

diversificada de beneficios enriquecedores.
As atividades didaticas que fazem uso do ludico ajudam a crianga a organizar-se de
forma prazerosa, proporcionando-lhe momentos de analise, de ldgica, de percep¢do
sensorial, dentre varios outros aspectos. O processo de aprender o mundo se déa pela
curiosidade que impulsiona a pessoa para a descoberta e repetidas exploracfes. A
educagdo pelo ludico leva a aprendizagem espontanea, a um maior interesse e
aumento de autoconfianga (YOGI, 2003, p.5).

Conforme afirmam Bechtold e Weiss (2005), as a¢des destinadas a aprimorar 0 processo
de ensino-aprendizagem pressupdem a progressdo em contextos diversificados, focando nas
multiplas expressdes do conhecimento. Nesse sentido, as instituicdes de ensino, de maneira
geral, tém buscado integrar atividades ludicas, promovendo brincadeiras, jogos e outras formas
de entretenimento que ampliam as dimens@es do ensino-aprendizagem nas distintas areas do
conhecimento.

Balbino (2009) complementa essa perspectiva ao enfatizar que a ludicidade constitui
um recurso valioso para estimular o aprendizado. O autor destaca que as agdes ludicas, de modo
geral, como mdasicas, dramatizacfes de historias utilizando bonecos, fantoches, marionetes,
jogos, brincadeiras de adivinhacdo, magicas, palavras cruzadas e jograis, devem ser
supervisionadas pelo educador. Além disso, é imprescindivel que os objetivos de cada atividade
sejam claramente definidos, a fim de garantir a efetividade do processo educativo.

Kishimoto apud Froebel (1998, p.74) elucida a ideia sobre o ludico:

E a qualidade daquilo que estimula através da fantasia, do divertimento ou da
brincadeira, trata-se de um conceito bastante utilizado na educacdo, principalmente a
partir da criagdo da ideia de “jardim de Infincia,” bem como o uso de jogos e
brinquedos, que deviam ser organizados e sutilmente dirigidos pelo professor.
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Observa-se que o autor pressupde que as atividades ludicas fomentam a criticidade, a
criatividade, a autonomia nas decisfes e promovem o desenvolvimento motor dos alunos,
resultando em aulas mais dindmicas e agradaveis para as criangas. E por meio dessas acdes que
0 educador pode proporcionar um ensino mais abrangente, permitindo a integragéo das diversas
disciplinas que compdem o curriculo educacional.

Yogi (2003) argumenta que alunos com necessidades educacionais especiais
frequentemente apresentam um ritmo de aprendizagem mais lento e, geralmente, enfrentam
barreiras de compreensdo. Portanto, é imprescindivel que as atividades pedagdgicas sejam
adaptadas a realidade desses estudantes, garantindo que suas necessidades especificas sejam
atendidas de maneira eficaz.

Bechtold e Weiss (2005) afirmam que o processo de ensino-aprendizagem nédo se
concretiza exclusivamente por meio de abordagens ludicas; no entanto, estas se tornam
essenciais devido a sua natureza concreta, estimulante e atrativa para os alunos. As atividades
ludicas diversificadas promovem um maior interesse pelo aprendizado. Além disso, €
fundamental considerar o entretenimento que essas atividades proporcionam, propondo
intervencgdes de curta duracdo que estejam alinhadas com a progressao e as possibilidades de
aprendizado dos estudantes.

Com base nas ideias apresentadas, pode-se concluir que os recursos ludicos oferecem
aos alunos a oportunidade de serem desafiados, avancando em seus conhecimentos e
motivando-os a alcancar resultados positivos, mesmo diante de dificuldades. Bogatschov e
Oliveira (2013) destacam que, por meio do ato de brincar, os alunos aprendem de maneira
pratica e interativa, sem o receio de cometer erros, e com um genuino desejo de adquirir novos

saberes.

3.1. JOGOS LUDICOS

Ensinar, conforme afirmam Bechtold e Weiss (2005), frequentemente se caracteriza por
um conjunto de repeticbes de atividades educativas, resultando em aulas monotonas e
desinteressantes. Em decorréncia dessa lacuna, é fundamental a utilizacdo de recursos que
despertem o interesse dos alunos, tornando o ato de ensinar mais atrativo. Nesse contexto, €
imprescindivel buscar nos jogos uma abordagem que promova mudancas significativas nas

praticas pedagdgicas em sala de aula.
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Kishimoto (1999) enfatiza a necessidade de integrar a ludicidade ao processo de ensino-
aprendizagem, uma vez que essa abordagem se revela uma aliada no progresso dos alunos. Os
jogos e brincadeiras ludicas sdo referéncias de praticas que estimulam, de maneira

enriquecedora, o desejo de aprender. O autor ainda menciona que:
O jogo como promotor da aprendizagem e do desenvolvimento, passa a ser
considerado nas praticas escolares como importante aliado para o ensino, ja que
colocar o aluno diante de situagdes lidicas como jogo pode ser uma boa estratégia
para aproxima-lo dos conteudos culturais a serem veiculados na escola.
(KISHIMOTO 1999, p. 13).

E fundamental destacar a importancia de o educador incorporar atividades lidicas em
todas as etapas do planejamento pedagdgico. Os jogos e brincadeiras ndo apenas promovem a
aprendizagem, mas também favorecem interacGes sociais € emocionais, contribuindo para o
desenvolvimento cognitivo dos alunos.

Conforme afirmam Bogatschov e Oliveira (2013), na atualidade, h4 uma valorizagdo
crescente do uso de tecnologias no ambiente escolar. No entanto, é crucial que as atividades
Iudicas sejam reconhecidas como uma ferramenta valiosa a ser integrada ao processo de ensino-
aprendizagem, enriquecendo a pratica docente.

Modesto (2009) argumenta que 0s jogos devem ser reconhecidos em suas diversas etapas e
objetivos, sendo essenciais para o alcance das metas educacionais. De acordo com o autor,

Piaget categorizou 0s jogos em trés séries, que descrevem as fases do desenvolvimento infantil:

a) Fase sensorio-motora (do nascimento aos 2 anos aproximadamente): a crianga
brinca sozinha, ndo necessita de regras, ndo possui no¢do sobre as mesmas; b) Fase
pré-operatdria (dos 2 anos aos 5 ou 6 anos):a crianga comega a brincar com outras
criancas jogos do tipo faz-de-conta e comega a adquirir a nogdo de regras; c) Fase das
operagdes concretas (dos 7 aos 11 anos): aqui as criangas aprendem as regras dos
jOgos e querem jogar em grupos.

Modesto (2009) ressalta que os jogos devem ser considerados como um recurso
pedagogico que favorece o desenvolvimento integral do aluno, promovendo atividades que
estimulem de forma significativa tanto o aprendizado quanto a interacdo social, distantes do
mero entretenimento.

Conforme afirmam Bechtold e Weiss (2005), o principal objetivo da escola € fomentar
a interacdo, a cooperacdo e a troca de experiéncias entre os alunos. Nesse sentido, 0s grupos
formados por meio dos jogos devem priorizar a colaboragdo em detrimento da competicao,

sendo este um aspecto que o educador deve observar atentamente em sua pratica pedagogica.
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3.2. BRINQUEDO E BRINCADEIRAS

Gomes e Castro (2010) e Kishimoto (2010) enfatizam a importancia da estruturacéo de
brinquedos e sua influéncia tanto na cultura quanto na educacédo, destacando seu papel no
desenvolvimento da inteligéncia infantil e como ferramenta pedagdgica. Essas evidéncias
apontam para a relevancia dos brinquedos no progresso educacional dos alunos.

Historicamente, pensadores como Platdo e Aristoteles, no século IV a.C., ja
reconheciam a necessidade de utilizar o brinquedo como recurso fundamental na formacéo das
criancas, especialmente no que diz respeito a mitigacdo da violéncia. Segundo Kishimoto
(1995), Platdo acreditava que o brinquedo poderia ajudar a crianga a estabelecer limites em
relacdo a impulsos violentos. Por sua vez, Aristoteles defendia a importancia dos jogos na
educacdo infantil como uma forma de prepara-las para a vida.

Na contemporaneidade, a sociedade, em linhas gerais, reconhece a validade dos
brinquedos na educagdo infantil. No entanto, mesmo com esse reconhecimento, impde-se
limites de tempo e espaco para as brincadeiras, restringindo a cultura da crianga ao consumismo
de brinquedos industrializados, que séo projetados para ela, mas néo por ela.

A atividade de brincar, conforme Kishimoto (1995), transcende o mero ato de prazer
associado as brincadeiras. A ludicidade se revela essencial para expandir horizontes, permitindo
que o aluno compreenda o mundo em sua dimensdo poética e artistica. Nesse sentido, as
brincadeiras ndo apenas proporcionam diversdo, mas também desempenham um papel
fundamental na formacdo de significados e na construcdo de saberes, contribuindo para o
desenvolvimento integral do individuo.

De acordo com o Referencial Curricular Nacional:

As brincadeiras de faz-de-conta, 0s jogos de construcao e aqueles que possuem regras,
como 0s jogos de sociedade (também chamados de jogos de tabuleiro) jogos
tradicionais, didaticos, corporais, etc., propiciam a ampliacdo dos conhecimentos da
crianca por meio da atividade ladica. (1998, v1. p.28).

O objetivo de propor atividades baseadas em brinquedos no ambiente escolar, segundo
Kishimoto (1995-2010), é transcender as barreiras da aprendizagem, uma vez que as
abordagens pedagdgicas tradicionais, por si s6s, muitas vezes se mostram insuficientes. A
ludicidade desempenha um papel crucial no desenvolvimento das ideias infantis, estando
intrinsecamente presente na vida cotidiana das criangas. Para que a crian¢a possa brincar de

forma plena, é fundamental que ndo haja impedimentos que restrinjam sua capacidade de
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imaginacdo e, consequentemente, de criacdo. Essa liberdade € essencial para fomentar o
desenvolvimento cognitivo e emocional, promovendo uma aprendizagem mais significativa e

integrada.

3. 2. CONHECIMENTOS QUE O LUDICO PROMOVE

Teixeira da Silva (2008) ressalta a importancia da conscientizacéo, especialmente entre
0s educadores, de que um aluno com necessidades educacionais especiais, sejam elas de
natureza fisica ou mental, ndo deve ser considerado desprovido de inteligéncia. Na verdade,
esses alunos apresentam condicdes especificas que exigem um tratamento que os reconheca
COmo sujeitos competentes, e ndo como vitimas ou marginalizados. Com dedicacdo, formacao
adequada sobre as diferentes deficiéncias e uma abordagem persistente, é possivel alcancar
significativos avancos no aprendizado desses estudantes, que muitas vezes enfrentam
limitacBes comportamentais e de aprendizagem que vao além das dificuldades impostas pela
deficiéncia em si.

Além disso, a autora enfatiza que & imprescindivel a implementacdo de préaticas
pedagdgicas que promovam um ensino prazeroso e eficaz para os alunos com necessidades
educacionais especiais. A ludicidade, nesse contexto, desempenha um papel fundamental ao
estimular o desejo de aprender e a construgdo do conhecimento, favorecendo a idealizacéo e a
compreensdo de conceitos.

Kishimoto (2010) argumenta que a aprendizagem se torna mais prazerosa e significativa
por meio da utilizacdo de abordagens ludicas, que favorecem a concretude do conhecimento e
ampliam as habilidades de imaginacdo dos alunos. Esse processo ativa os sentidos dos
estudantes, tornando-0s mais engajados e propensos a alcancar uma aprendizagem plena.

Na perspectiva de Teixeira da Silva (2008), os brinquedos educativos sdo empregados
como recursos pedagdgicos que facilitam o processo de ensino-aprendizagem. A autora destaca
gue esses recursos tém o potencial de estimular o progresso da crianga de maneira alegre e
envolvente. Por exemplo, jogos como quebra-cabecas promovem a compreensao de formas e
cores, enquanto jogos de tabuleiro favorecem a percepcao de nimeros e operagdes logicas e
matematicas. Além disso, jogos de encaixe despertam a nocdo de sequéncia, tamanho e formas.

De maneira geral, 0s jogos e brinquedos pedagogicos sdo utilizados como ferramentas
ludicas que ndo apenas aprimoram o aprendizado dos alunos, mas também promovem a

cooperacéo, a interacdo social e o desenvolvimento cognitivo, afetivo, fisico e mental. Essa
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abordagem integrada contribui para uma formacdo mais holistica e enriquecedora para as
criancgas.

E amplamente reconhecido que diversas atividades cotidianas, como vestir-se, calcar
sapatos, amarrar cadargos, utilizar talheres durante as refei¢cGes, tomar banho e escovar 0s
dentes, oferecem oportunidades valiosas para o0 ensino por meio de abordagens ludicas.
Kishimoto (2010) enfatiza que, embora essas atividades sejam comuns, elas tém um significado
profundo para criangas com necessidades educacionais especiais, pois a realizacdo dessas
tarefas representa um simbolo de autonomia, mesmo diante de suas limita¢6es. Portanto, é
crucial que desde a infancia essas criangas sejam estimuladas.

A aprendizagem através de brincadeiras tende a ocorrer de maneira mais eficaz durante
a pratica, em contraste com a repeticdo de exercicios, que muitas vezes ndo resulta em um
aprendizado satisfatorio. Em sintese, a alegria proporcionada pelas atividades ludicas permite
que a crianca se perceba como parte do processo de aprendizagem, favorecendo a interacdo e a
assimilacdo de novas habilidades e conteudos apresentados. A ludicidade, inserida no contexto
escolar, é um recurso viavel e essencial para todas as criangas, independentemente de sua
condicdo fisica ou intelectual, pois possibilita um aprendizado significativo, prazeroso e
criativo.

Por meio de condutas pedagogicas planejadas e avaliadas, a ludicidade, conforme
abordado por Gomes e Castro (2010) e Kishimoto (2010), pode ser integrada de maneira eficaz
nas diversas disciplinas do curriculo da educacdo especial, utilizando brincadeiras e jogos
recreativos como ferramentas de ensino. Kishimoto (2010) ressalta que o ato de brincar
estabelece uma conexd@o pedagogica e terapéutica, promovendo a superacdo de preconceitos e,
consequentemente, a aceitacdo e a conformidade entre os individuos.

Independentemente da condicdo de cada crianga, seja ela com necessidades
educacionais especiais ou ndo, a pratica do brincar em grupo favorece o desenvolvimento da
comunicacdo e cria um ambiente harmonioso que ajuda a mitigar dificuldades, desafios e
limitacGes presentes no contexto escolar. Dessa forma, a ludicidade ndo apenas enriquece 0
processo de aprendizagem, mas também contribui para a construcdo de relacbes sociais

saudaveis e inclusivas.
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4 CONSIDERACOES FINAIS

Este artigo teve como objetivo analisar a utilizacdo de recursos ladicos como um
processo de ensino-aprendizagem para alunos com necessidades educacionais especiais. Ao
final da analise, observa-se que a abordagem pedagdgica requer uma mudanga de paradigma,
enfatizando a conscientizagdo para promover um aprendizado significativo no futuro.

Com base na revisdo da literatura e na fundamentagdo tedrica de diversos autores,
conclui-se que é essencial incorporar uma variedade de brincadeiras no cotidiano escolar,
alinhadas a semantica dos alunos, de modo a estimula-los a refletir e potencializar sua
aprendizagem.

Assim, a missdo da escola em relacdo ao uso da ludicidade € criar um ambiente alegre
e envolvente, facilitando a aprendizagem, especialmente para aqueles alunos com necessidades
educacionais especiais. Para fomentar habitos de pensamento critico, exploragdo e busca por
solucdes, o professor deve desenvolver atividades dindmicas, projetadas em contextos criativos.
Os jogos e brincadeiras ndo apenas incentivam as criangas a pensar e agir, mas também as
motivam a se esforcar para descobrir as melhores alternativas em suas interacGes e
aprendizagens.

Em sintese, a alegria proporcionada pelas brincadeiras lidicas permite que a crianga se
reconheca no contetdo abordado, favorecendo uma interacdo mais significativa e a assimilacéo
de novas habilidades e conhecimentos. A ludicidade, inserida no contexto escolar, configura-
se como um recurso Vvidvel e essencial para todas as criancgas, independentemente de suas
condicBes fisicas ou intelectuais, pois promove um aprendizado significativo, prazeroso e
criativo.

A partir da revisédo bibliografica, observa-se que a utilizacdo de brincadeiras e jogos ndo
se limita ao entretenimento, mas também oferece vantagens cruciais para o desenvolvimento
integral da crianga. Além disso, foram destacados aspectos que evidenciam a necessidade de
novas posturas e atitudes pedagdgicas por parte dos educadores, a fim de potencializar o
impacto positivo da ludicidade no processo de ensino-aprendizagem.

A aprendizagem mediada por brincadeiras ocorre de maneira mais eficaz em
comparacgdo a repeticdo de exercicios, que frequentemente ndo resulta em um aprendizado
satisfatorio. Em sintese, a alegria inerente as brincadeiras ludicas permite que a crianca se
reconheca no conteudo abordado, favorecendo uma interagdo mais profunda e a assimilacéo de

novas habilidades e conhecimentos.
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A ludicidade, inserida no contexto escolar, configura-se como um recurso viavel e
essencial para todas as criangas, independentemente de suas condigdes fisicas ou intelectuais,
uma vez que promove um aprendizado significativo, prazeroso e criativo.

Conclui-se que as brincadeiras e jogos ludicos, além de proporcionarem entretenimento,
oferecem beneficios significativos, como o desenvolvimento das habilidades de comunicagdo
verbal e ndo verbal, o fortalecimento muscular, a compreensdo de regras e a capacidade de
assimilar novos conceitos. Ademais, essas atividades contribuem para a formacéo do carater,
estimulam a imaginacdo, despertam emocdes e sentimentos, e, por fim, promovem o avango
tanto fisico quanto psicologico da crianca.

Em sintese, é de suma importancia que o educador integre as brincadeiras ao ambiente
escolar, planejando os contetdos a serem abordados a partir dessas atividades ludicas. O ato de
brincar deve estar presente na acdo pedagdgica de forma essencial e pertinente, especialmente
no que tange ao ensino de criangas com necessidades educacionais especiais. Essa abordagem
ndo apenas enriquece o0 processo de aprendizagem, mas também promove um ambiente

inclusivo e estimulante, favorecendo o desenvolvimento integral dos alunos.
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