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RESUMO

Ao realizar esta pesquisa buscamos refletir sobre a seguinte problematica: de que maneira o uso
do ludico pode ser utilizado como instrumento pedagdgico no auxilio da aprendizagem dos alunos
da sala de AEE? Refere-se ao Iudico como instrumento pedagogico no auxilio da aprendizagem
dos alunos da sala de AEE, tem como objetivo geral: compreender a utilizagdo do Iudico em
quanto instrumento pedagogico no processo de aprendizagem na sala de AEE (Atendimento
Educacional Especializado). Através de um estudo bibliografico qualitativo, concluiu-se que as
atividades recreativas sdo excelentes ferramentas pedagogicas que facilitam e promovem o
aprendizado, estimulam o interesse pelo conhecimento e a vontade de aprender e também
contribui para suas relacdes sociais dentro e fora da escola. Vale salientar que fazer uso da
ludicidade no planejamento a serem desenvolvidos pelos professores/as da sala de AEE, o mesmo
vai contribuir para uma aprendizagem significativa.
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INTRODUCAO

A Educacdo Especial na Perspectiva Inclusiva constitui um paradigma
educacional que visa garantir o acesso, a participacdo e a aprendizagem de todos os
estudantes, respeitando principalmente suas singularidades e potencialidades. Nesse
contexto, a procura por estratégias pedagogicas eficazes e sensiveis as necessidades

diversas dos alunos ¢ imperativa. O ladico aparece ndo como uma mera alternativa, mas
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como abordagem pedagdgica essencial, capaz de ressignificar a experiéncia de
aprendizagem para estudantes com necessidades educacionais (NEE). Distante de ser um
simples elemento de entretenimento ou passatempo, a ludicidade é reconhecida pela
literatura especializada com uma ferramenta pedagodgica em potencial, que facilita a
constru¢do do conhecimento, estimula o desenvolvimento de habilidades multiplas e
promove a interac¢do social de forma espontanea e significativa.

Vivemos em uma sociedade marcada pela diversidade, na qual reconhecer e
valorizar as diferencgas tornou-se um principio ético e educativo fundamental para a
constru¢do de ambientes de aprendizagem verdadeiramente democraticos e equitativos.
O termo “ladico”, originario do latim /udus (jogo, brincadeira), aponta a ideia de brincar,
jogar, imaginar, criar ¢ experimentar. Huizinga (2012), em sua obra seminal Homo
Ludens, ja afirmava que o jogo € um elemento central da cultura humana, superando até
mesmo a propria cultura. Mais do que um recurso periférico, o ludico ¢, portanto, uma
ponte fundamental entre o conhecimento formal e a experiéncia vivida, transformando o
processo de aprender em uma jornada prazerosa, envolvente e motivadora.

Na educag¢do Especial, tal abordagem alcanca contornos ainda mais significativos.
Para muitos alunos que apresentam dificuldades de comunicagdo, limitagdes motoras
significativas, transtornos globais do desenvolvimento ou barreiras cognitivas, o brincar
torna-se uma linguagem universal € um canal privilegiado de expressdo. Através dele, ¢
possivel expressar sentimentos, explorar o mundo circundante, resolver conflitos e
construir saberes de maneira autdbnoma e ativa. Nesse sentido, a teoria historico-cultural

de Vygotsky oferece um suporte fundamental. O autor afirma que:

No brinquedo, a crianga sempre se comporta além do comportamento habitual
de sua idade, além de seu comportamento diario; no brinquedo ¢ como se ela
fosse maior do que ¢ na realidade. O brinquedo fornece, assim, uma zona de
desenvolvimento proximal. Como no foco de uma lupa, o brinquedo contém
todas as tendéncias do desenvolvimento sob forma condensada, sendo ele
mesmo uma grande fonte de desenvolvimento. (Vygotsky, 2007, p. 122).

Essa concepgao evidencia que a atividade ludica nao €é apenas um reflexo do
desenvolvimento, mas um propulsor ativo dele, ampliando as capacidades cognitivas,
sociais e afetivas dos estudantes. A “Zona de Desenvolvimento Proximal” — conceito
chave de Vygotsky — ¢ constantemente ligada e expandida nas situa¢des de jogo, em que
a interacdo com pares ¢ mediadores permitem que a crianga realize, com o apoio, o que
ainda ndo ¢ capaz de fazer sozinha.

O Atendimento Educacional Especializado (AEE), antecipado na Politica

Nacional de Educacdo Especial na Perspectiva da Educacao Inclusiva (2008), constitui-
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se como um espaco pedagogico complementar a sala de aula comum, determinado a
oferecer suporte e recursos especializados. E neste ambiente que as atividades ludicas se
consolidam como estratégias indispensaveis. Jogos adaptados, atividades sensoriais,
caixas de arcia, dramatizagdes, contagdo de historias com recursos multimodais ¢
tecnologias assistivas sdo exemplos de praticas que, quando planejadas intencionalmente,
estimulam habilidades cognitivas, sociais, emocionais € comunicativas.

Diante desse panorama, surge a questao central: de que maneira o ludico pode ser
implementado de forma intencional, sistematica e planejada no processo educativo do
AEE, garantindo ndo apenas a aquisicado de contetdos curriculares, mas também a
promogdo da inclusdo, a constru¢do de autonomia e ao desenvolvimento integral dos
alunos? Pensar sobre tal problematica ¢ vital para superar a visdo reducionista de que a
ludicidade ¢ um recurso opcional ou um prémio pelo bom comportamento, posicionando-
a, na verdade, como uma estratégia pedagdgica poderosa e estruturante para uma escola
genuinamente inclusiva, humanizada e eficaz.

Mantoan (2015), uma das principais vozes da inclusao escolar no Brasil, reforga

essa visdo ao destacar o papel do professor:

Incluir ndo ¢ apenas matricular alunos com deficiéncia na classe comum,
ignorando suas necessidades especificas. E transformar a escola em um espago
de acolhimento da diversidade, onde as diferengas sdo estimuladas e
valorizadas. E criar condigdes para que cada um aprenda, segundo suas
possibilidades e potencialidades, participando ativamente de todas as
atividades. (Mantoan, 2015, p. 48).

Indiretamente, entende-se que o ludico, dentro do AEE, é o caminho potente para
a criacdo dessas condicdes, pois proporciona oportunidades flexiveis de interagdo,
constru¢do coletiva, experimentar e valorizagdo da diversidade de formas de ser e
aprender.

Assim, este artigo busca analisar o papel do ludico na Educagdo Especial,
discutindo seus conceitos, beneficios, desafios e aplicagdes praticas, especialmente nas
salas de AEE. Ao longo do trabalho, pretende-se demonstrar que o brincar, quando
valorizado e integrado ao contexto escolar, ¢ capaz de transformar a educacio, ampliando
horizontes e garantindo que todos os estudantes possam aprender, conviver e se

desenvolver em sua plenitude.

METODOLOGIA
Este trabalho organiza-se como uma pesquisa de natureza qualitativa, de carater

bibliografico e exploratorio, voltada para a compreensao do ludico enquanto instrumento
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pedagdgico no processo de ensino-aprendizagem de alunos atendidos no AEE
(Atendimento Educacional Especializado). A escolha pela abordagem qualitativa se
justifica por permitir uma andlise interpretativa e aprofundada das concepgdes, praticas e
sentidos atribuidos ao uso da ludicidade na Educacdo Especial, possibilitando
compreender fendmenos em sua complexidade e contexto social, conforme defende
Minayo (2012).

O processo metodologico consistiu na procura, selegdo, leitura e analise critica
de um corpus composto por obras de referéncia na area da educag¢do. Foram usando os
seguintes escritos para a busca — “ludico na educagdo especial”, “AEE e ludicidade",
“jogos adaptados", "Vygotsky e educagdo inclusiva", "brincar e deficiéncia". A analise
do material foi feita por meio da técnica de analise de conteudo, categorizando as
informacdes em eixos tematicos como: fundamentos tedricos, beneficios, aplicagdes
praticas e desafios.

Assim, a metodologia adotada visou ndo apenas reunir e sistematizar
conhecimentos sobre a tematica, mas também oferecer uma leitura critica e reflexiva,
capaz de subsidiar futuras praticas docentes e investigagdes no campo da Educacdo
Especial e Inclusiva. O enfoque qualitativo possibilitou compreender o papel
transformador da ludicidade no contexto do AEE, enfatizando sua relevancia como

instrumento de mediacao, inclusdo e desenvolvimento integral dos educandos.
REFERENCIAL TEORICO

A ludicidade, compreendida como a integragdo de jogos, brincadeiras,
brinquedos e atividades criativas no processo educativo, ¢ um campo fértil de busca para
Psicologia do Desenvolvimento e para a Pedagogia. Diferentes correntes teoricas, desde
Piaget e Vygotsky até autores contemporaneos, reconhecem seu papel insubstituivel.

Para Piaget (1976), o jogo esta diretamente ligado ao desenvolvimento da
inteligéncia. Ele categorizou os jogos em trés tipos principais, de acordo com os estagios,
de evolugdo cognitiva — jogo de exercicio (sensério-motor), jogo simbolico (pré-
operatorio) e jogo de regras (operatorio concreto e formal). No jogo simbdlico, ou "faz
de conta", a crianga assimila a realidade ao seu "eu", representando e compreendendo o
mundo que a cerca. Para alunos com NEE, esse tipo de jogo pode ser uma via de acesso

para a expressdo de medos, desejos e conflitos que ndo conseguem verbalizar.
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A contribui¢do de Vygotsky (2007), como ja mencionado, ¢ ainda mais enfatica
sobre o carater propulsor do brinquedo. Ele argumenta que a criagdo de uma “situacao
imaginaria” no brincar possibilita que a crianga aprenda atuar numa esfera simbdlica,
subordinando-se a regras e desenvolvendo a autorregulacio.

Kishimoto (2011) investiga essa discussd@o no contexto educacional brasileiro,

afirmando:

O brincar constitui uma atividade humana criadora, na qual a imaginagao, a
fantasia e a realidade interagem na producdo de novas possibilidades de
interpretacdo e de acdo, bem como de novas formas de construir relagdes
sociais com outros parceiros. Na escola, o jogo deixa de ser atividade livre para
se tornar uma atividade dirigida, com objetivos pedagogicos claros, sem,
contudo, perder seu carater prazeroso. (KISHIMOTO, 2011, p. 35).

Nesse ponto de vista, o ladico na escola deixa de ser um momento de "quebra"
darotina para se tornar a propria rotina de aprendizagem significativa, mediando a relacao

entre o sujeito € o objeto do conhecimento.
2.2. O Ludico na Educacio Especial: Um Recurso de Equidade

A educacdo especial, no contexto inclusivo, tem como objetivo assegurar
condic¢des de acesso, participacao e aprendizagem adequadas as necessidades especificas
de cada aluno. Nesse cenario, o ludico assume a funcdo de um recurso pedagdgico
profundamente adaptavel e equitativo, que respeita a singularidade de cada estudante e
possibilita experiéncias de aprendizagem que métodos tradicionais muitas vezes ndo
conseguem proporcionar.

Para alunos com Transtorno do Espectro Autista (TEA), por exemplo, os jogos
estruturados e as brincadeiras que envolvem rotinas previsiveis podem ajudar no
desenvolvimento da comunicagdo social € na compreensdo de regras. Ja criancas com
deficiéncia fisica e limitagdes motoras, recursos manipulativos adaptados — como blocos
de montar com algas, quebra-cabegas com pinos ou jogos de tabuleiro com velcro — s@o
fundamentais para o desenvolvimento da coordenagdo motora fina, da percep¢ao espacial
e, sobretudo, da autonomia e da autoestima.

A pesquisadora Tania B. 1. Rodrigues (2018) destaca que:

O Iludico, na Educagdo Especial, opera como uma linguagem alternativa, um
tradutor de mundos. Ele permite que o educador adentre o universo do aluno
com deficiéncia e que este, por sua vez, possa se fazer entender e interagir com
o mundo comum. Um jogo adaptado ndo é apenas um jogo com pegas maiores;
¢ uma declaracdo de que aquele aluno ¢ bem-vindo e capaz de participar.
(RODRIGUES, 2018, p. 91).
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Além disso, para alunos com deficiéncia intelectual, jogos e brincadeiras que
trabalham conceitos concretos (como cores, formas, quantidades) de forma repetitiva e
em contextos variados facilitam a generalizacdo da aprendizagem, tornando-a mais

funcional e duradoura.
2.3. Beneficios da Ludicidade na Aprendizagem: Evidéncias Multidimensionais

A literatura especializada aponta uma gama robusta de beneficios decorrentes da
utilizagdo sistematica de atividades ludicas na Educagao Especial, que vao muito além do
"aprender brincando".

Motivacao e engajamento — o ludico ativa centros cerebrais associados ao prazer,
liberando dopamina, um neurotransmissor vital para a motivacdo e a atengdo. Isso
transforma o aprendizado, que pode ser arduo para alguns alunos com NEE, em uma
experiencia positiva, reduzindo a ansiedade e a resistencia as atividades escolares.

Desenvolvimento Cognitivo — jogos de estratégia, quebra-cabecas e jogos de
memoria estimulam fung¢des executivas como planejamento, flexibilidade cognitiva,
memoria de trabalho e controle inibitério. Como afirma Malloy-Diniz et al. (2015), as
fungdes executivas sdo a base para a aprendizagem académica e a adaptacdo social, e o
jogo ¢ seu campo de treinamento por exceléncia.

Habilidades socioemocionais — brincadeiras em grupo, jogos cooperativos e
dramatiza¢des sao ambientes vivos para a vida em sociedade, pois exigem e ensinam a
cooperacdo, negociacdo, respeito as regras, empatia € o controle da frustagdo — saber
perder ¢ uma aprendizagem essencial.

Expressdao e comunicagdo — para alunos nao-verbais ou com dificuldades severas
de comunicagdo, o brincar se torna um canal vital. Através de brinquedos, sons, gestos e
expressoes faciais durante o jogo, eles podem comunicar preferéncias, emogdes e
respostas. A Comunicacdo Aumentativa e Alternativa (CAA) pode e deve ser integrada
as atividades ludicas.

Inclusdo e sentimento de pertencimento — atividades ludicas bem planejadas sdo,
por natureza, inclusivas. Elas permitem que alunos com e sem deficiéncia participem
juntos, cada um contribuindo com suas habilidades. Isso quebra estereotipos, fortalece

vinculos de amizade e constrdi um sentimento genuino de comunidade na sala de aula.

)

(ONT1 hed FY i 6

=3



X1 Congresso Nacional de Educacao

ISSN: 2358-8829 ‘N } co N E D . '
/L - -

2.4. O Ludico no Atendimento Educacional Especializado (AEE): Planejamento e

Praticas

O AEE ¢ o lécus privilegiado para a aplicagdo planejadas e individualizada do
ludico. Sua natureza complementar e suplementar permite que o professor explore
recursos e estratégias que seriam de dificil implementag@o na sala de aula comum, devido
ao nimero maior de alunos.

Nesse ambiente, o professor deve atuar como um mediador ludico, observando os
interesses e as potencialidades do aluno para, entdo, selecionar e adaptar as atividades.

Pesquisas recentes (REALIZE, 2022; CIVIAM, 2023) destacam praticas eficazes:

Jogos pedagogicos personalizados, a criacdo de jogos com temas de interesse do
aluno (como dinossauros ou super-herdis) para trabalhar objetivos especificos, como

leitura de palavras ou operagdes matematicas.

Brincadeiras sensoriais, a utilizacdo de caixas sensoriais com areia, dgua, graos,
gel, luzes e texturas para alunos com deficiéncia visual, TEA ou deficiéncia multipla,
estimulando a integracdo sensorial e a curiosidade.

Recursos tecnologicos assistivos € jogos digitais, tablets e softwares com jogos
educativos adaptaveis com muita personaliza¢do. A Realidade aumentada, por exemplo,
pode trazer elementos virtuais para o mundo real, criando experiéncias imersivas e

altamente motivadoras.
2.5. Desafios e Possibilidades Contemporaneas

Apesar do consentimento sobre seus beneficios, a incorporacao do ludico na
Educacao Especial, enfrenta desafios estruturais e culturais significativos.

O primeiro deles ¢ a formagao docente, muitos professores nao recebem, em sua
formagdo inicial ou continuada, subsidios tedricos e praticos para utilizar o ludico de
forma intencional e ndo recreativa. A formagao continuada disponibilizada pelas redes de
ensino, quando existe, ¢ constantemente paliativa, e desconectada da realidade da sala de
aula. Sao “cursos de fim de semana” ou “palestras motivacionais” que evidenciam a
superficialidade, ou seja, ha uma caréncia de conhecimento sobre adaptagdes, avaliacao

por meio de brincar e identificagdo de objetivos de aprendizagem em atividades Iudicas.
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Como resultado, temos profissionais bem-intencionados, mas absolutamente
desesperados, tentando implementar uma conduta complexa com base no improviso e na
intuicao.

Recursos materiais, a falta de brinquedos, jogos ¢ materiais adaptados ¢ uma
realidade em muitas escolas. A confec¢ao desses materiais demanda tempo, criatividade
e, muitas vezes, investimento financeiro que ndo ¢ disponibilizado.

O por ultimo, a cultura escolar ainda persiste na visao que separa “hora de estudar”
de “hora de brincar”, desvalorizando o potencial pedagogico deste tltimo. Superar essa
dicotomia ¢ um trabalho de longo prazo.

Por outro lado, novas viabilidades se abrem. O avanco da gamificagdo na area de
educagdo, o uso de aplicativos inclusivos e a produg¢do académica gradual na area
fornecendo novos instrumentos e argumentos para educadores. A criagdo de comunidades
de pratica online, para que professores possam compartilhar experiéncias e planos de aula

com atividades ludicas adaptadas, ¢ uma tendéncia promissora.
RESULTADOS E DISCUSSAO

A andlise dos estudos revisados confirma, de forma robusta, que a ludicidade ¢
uam estrategia pedagogica de alta eficacia para promover a aprendizagem signicativa, o
engajamento ativo e a inclusdo escolar de alunos com NEE. Os resultados apontam que a
introducdo de atividades ludicas planejadas produz impactos positivos em multiplas
dimensdes do desenvolvimento.

Um dos achados mais recorrentes pertence ao engajamento ¢ & motivagao. Alunos
que demonstravam apatia ou resisténcia em atividades de mesa tradicionais mostraram-
se visivelmente mais participativos e persistentes quando a mesma habilidade era
trabalhada por meio de um jogo ou brincadeira. Isso demonstra a ideia que o ludico reduz
as barreiras afetivas e emocionais que frequentemente impedem a aprendizagem.

No ambito do desenvolvimento cognitivo, os estudos sdo claros ao demonstrar
qua os jogos pedagodgicos adaptados atuam como potentes exercicios para funcdes
principais. Um estudo de caso com um aluno com sindrome de Down, citado por Fonseca
(2019), mostrou progressos significativos em sua capacidade de atencdo sustentada e

memoria de trabalho apds a implementacao de uma sequéncia de jogos de memoria visual

com cartas adaptadas com texturas.
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No campo das habilidades sociais, nota-se que as brincadeiras coletivas no AEE,
quando depois generalizadas para a sala de aula comum, servem como um "treino" para
a interagdo. Alunos com TEA, por exemplo, podem aprender a vez de falar, a
compartilhar materiais e a interpretar pistas sociais ndo-verbais em um contexto seguro e
estruturado, como uma brincadeira de teatro de fantoches.

Contudo, a discussdao também evidencia os desafios persistentes. A falta de
formacao especifica foi a dificuldade de maior impacto. Muitos professores sentem-se
despreparados para "ler" o brincar do aluno com deficiéncia e, a partir dessa observagao,
intervir pedagogicamente. A escassez de recursos ¢ outra barreira, for¢ando os
educadores a dependerem de sua propria criatividade e iniciativa para confeccionar

materiais, nem sempre com o suporte da gestao escolar.
CONSIDERACOES FINAIS

O uso do ladico no dmbito da Educagdo Especial e, de modo particular, no
Atendimento Educacional Especializado (AEE), caracteriza-se ndo como um mero
recurso acessorio, mas como um pilar fundamental para a efetivacdo de praticas
pedagbgicas genuinamente inclusivas. As evidéncias reunidas neste trabalho demonstram
de forma contundente que a ludicidade, quando incorporada de forma intencional,
planejada e reflexiva, transcende em muito a dimensdo do entretenimento. Ela se
consolida como uma estratégia metodologica sofisticada, capaz de potencializar
aprendizagens significativas, conectando o conhecimento formal as experiéncias e
interesses dos alunos. Estimular o desenvolvimento cognitivo, com énfase nas funcdes
executivas, essenciais para a autonomia intelectual. Favorecer o desenvolvimento
socioemocional, promovendo habilidades de cooperagdo, empatia e autorregulacao.
Funcionar como uma via alternativa de expressao e comunicagdo para alunos nao-verbais
ou com comunica¢do limitada. Criar as condi¢cdes necessarias para uma inclusdo real,
baseada na participacao ativa e no sentimento de pertencimento.

A fala do educador portugués Pacheco (2017), sintetiza essa importancia: “A
escola que nao brinca, ndo inclui. O brincar € a linguagem universal da crianga, ¢ através
dele que ela se humaniza. Negar o brincar a uma crianga, sob qualquer pretexto, ¢ negar-
lhe o direito de ser”.

No entanto, a plena implementacdo dessa abordagem esbarra em desafios

concretos: a formacao docente ainda insuficiente, a caréncia de recursos adaptados e a
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resisténcia de uma cultura escolar que, por vezes, ainda dissocia trabalho sério de
atividade ludica. Tais questdes evidenciam a urgéncia de politicas publicas integradas que
invistam massivamente na forma¢do continuada de professores, na produgdo e
distribuicao de materiais ludicos adaptados e na conscientizagdo da comunidade escolar
sobre o valor pedagdgico do brincar.

Percebe-se atualmente, que a fim de conquistar uma aprendizagem significativa e
de acordo com as necessidades impostas pela sociedade, torna-se necessaria a ludicidade
no ambiente educacional, pois ela é capaz de fazer com que o ensino seja mais
estimulante. E preciso compreender a importancia da presenca do lidico, como um
instrumento de superacdo e inclusdo, na escola, pois a cultura ludica ¢ pertencente das
criangas. Desde quando chegam a escola, trazem consigo essa grande heran¢a, na medida
em que quase tudo que se aprende na infancia decorre das brincadeiras produzidas a partir
do seu convivio social.

Conclui-se, portanto, que o ludico deve ser reconhecido como um elemento
constitutivo e ndo complementar da pratica pedagogica no AEE e na Educacao Especial
como um todo. Ao favorecer a participacdo ativa, a constru¢cdo da autonomia e o
fortalecimento da autoestima, ele contribui de maneira decisiva para a consolidacao de
uma escola que seja, de fato, democratica, equitativa e humanizada. Este estudo reforca
a necessidade de ampliar as investigagdes, especialmente no que tange a avaliagdo dos
resultados de aprendizagem por meio do ludico e a formagdo de professores, de modo a
subsidiar praticas pedagogicas cada vez mais consistentes, fundamentadas e alinhadas ao

compromisso ético e legal de garantir o direito inalienavel a aprendizagem para todos.
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