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Resumo

O lddico na inclusdo de criangas autistas representa uma das atividades mais importantes, ao
incentivar o brincar, o jogar e o criar, proporcionando o desenvolvimento cognitivo e socioemocional,
transformando-se em instrumento positivo na aquisicdo de conhecimento. Ele potencializa a prética
da aprendizagem, tanto por meio de brincadeiras quanto em jogos que estimulam a atencéo, a
concentracdo, o interesse e a comunicacéo. A adaptacdo de materiais desempenha papel essencial
neste processo, uma vez que, permite adequar o fazer as necessidades especificas de cada autista,
garantindo a participacdo ativa das experiéncias propostas, respeitando as particularidades
sensoriais, cognitivas e motoras. Ao modificar cores, texturas, tamanhos ou regras, o profissional
possibilita que o brincar se torne acessivel e terapéutico. Objetivo: analisar a importancia da
adaptacédo do ludico, possibilitando o desenvolvimento de multiplas habilidades e o aprimoramento
sensoperceptivo no contexto inclusivo. Metodologia: trata-se de pesquisa qualitativa com
abordagem da observacdo participante, cujo cenario se configurou no consultério. Resultado:
identificou-se que o uso de atividades e materiais lidicos adaptados contribuiu de maneira
significativa para o desenvolvimento global das criangas, que as intervencdes mostraram-se
eficazes na ampliacdo da comunicacdo, da atencdo compartilhada e da expressédo de emocdes.
Observou-se ainda melhora na interacdo social, no engajamento nas atividades propostas e na
capacidade de concentracdo durante as sessdes, favorecendo a criagdo e tornando o ambiente
terapéutico mais acolhedor, inclusivo e prazeroso. Concluséo: a adaptagdo de materiais, quando
inserido de forma planejada e intencional, permite que o processo de inclusdo aconteca de maneira
natural e divertida, respeitando o ritmo, as necessidades e as particularidades de cada crianga,
favorecendo o desenvolvimento de habilidades cognitivas e sociais, 0 brincar adaptado estimula a
criatividade, a autonomia, a autoconfiangca e o0 crescimento integral pela efetiva inclusdo no
ambiente educacional e terapéutico.

Palavras-chave: ludicidade; autismo; inclusdo; aprendizagem.

Abstract

The use of play in the inclusion of autistic children represents one of the most important activities, as
it encourages playing, gaming, and creating, promoting cognitive and socio-emotional development
and becoming a positive tool for acquiring knowledge. It enhances learning practices through both
playful activities and games that stimulate attention, concentration, interest, and communication. The
adaptation of materials plays an essential role in this process, as it makes it possible to adjust
activities to the specific needs of each autistic child, ensuring active participation in the proposed
experiences while respecting sensory, cognitive, and motor particularities. By modifying colors,
textures, sizes, or rules, the professional enables play to become accessible and therapeutic.
Objective: To analyze the importance of adapting playful activities in order to foster the development
of multiple skills and sensory-perceptual improvement in an inclusive context. Methodology: This is a
gualitative study using a participant-observation approach, conducted in a clinical setting. Results: It
was identified that the use of adapted playful activities and materials significantly contributed to the
children’s overall development; the interventions proved effective in expanding communication,
shared attention, and emotional expression. Improvements were also observed in social interaction,
engagement in proposed activities, and the ability to concentrate during sessions, fostering creativity
and making the therapeutic environment more welcoming, inclusive, and enjoyable. Conclusion:
When inserted in a planned and intentional manner, the adaptation of materials allows the inclusion
process to occur naturally and playfully, respecting each child’s pace, needs, and particularities.
Adapted play promotes the development of cognitive and social skills, stimulates creativity,
autonomy, self-confidence, and holistic growth through effective inclusion in educational and
therapeutic environments.
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Resumen

Lo ludico en la inclusion de nifios autistas representa una de las actividades mas importantes, ya
gue incentiva el jugar, el divertirse y el crear, favoreciendo el desarrollo cognitivo y socioemocional y
convirtiéndose en una herramienta positiva para la adquisicién de conocimiento. Potencia la practica
del aprendizaje, tanto mediante juegos como actividades que estimulan la atencién, la
concentracion, el interés y la comunicacion. La adaptacion de materiales desempefia un papel
esencial en este proceso, puesto que permite adecuar las actividades a las necesidades especificas
de cada nifio autista, garantizando la participacion activa en las experiencias propuestas y
respetando las particularidades sensoriales, cognitivas y motoras. Al modificar colores, texturas,
tamafios o reglas, el profesional posibilita que el juego se vuelva accesible y terapéutico. Objetivo:
analizar la importancia de la adaptacion de lo ludico, posibilitando el desarrollo de mudltiples
habilidades y el perfeccionamiento sensoperceptivo en un contexto inclusivo. Metodologia: se trata
de una investigacion cualitativa con enfoque de observacion participante, realizada en un
consultorio. Resultados: se identific6 que el uso de actividades y materiales ladicos adaptados
contribuyé de manera significativa al desarrollo global de los nifios; las intervenciones se mostraron
eficaces en la ampliacion de la comunicacion, la atencion compartida y la expresién de emociones.
También se observé una mejora en la interaccion social, en el compromiso con las actividades
propuestas y en la capacidad de concentracion durante las sesiones, favoreciendo la creatividad y
haciendo el ambiente terapéutico mas acogedor, inclusivo y placentero. Conclusién: la adaptacion
de materiales, cuando se implementa de forma planificada e intencional, permite que el proceso de
inclusién ocurra de manera natural y divertida, respetando el ritmo, las necesidades y las
particularidades de cada nifio. El juego adaptado favorece el desarrollo de habilidades cognitivas y
sociales, estimula la creatividad, la autonomia, la autoconfianza y el crecimiento integral mediante la
inclusién efectiva en el entorno educativo y terapéutico.

Palabras clave: ludicidad; autismo; inclusién; aprendizaje.

1. Introducéo

A Educacao Especial € modalidade de ensino que, segundo o Ministério da
Educacao (MEC), por meio da Secretaria de Educacgédo Especial, busca ampliar o
atendimento as pessoas com deficiéncia, transtornos globais do desenvolvimento e
altas habilidades/superdotacao, preferencialmente na rede regular de ensino, em
consonancia com a perspectiva inclusiva (Brasil, 2008).

Historicamente, a educacdo brasileira esteve fortemente vinculada ao
modelo tradicional, centrado na integracdo dos alunos sem a devida adaptagéo
curricular ou metodolégica. Entretanto, com a identificacdo dos estudantes da
Educacao Especial (PAEE) e o reconhecimento de suas especificidades, tornou-se
indispensavel a implementacdo de praticas pedagdgicas que contemplem

atividades ludicas e curriculos adaptados, visando a plena inclusdo escolar
3
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(Mantoan, 2003; Glat; Blanco, 2009).

O ludico, especialmente nos anos iniciais do ensino fundamental, representa
dimensdo essencial do processo educativo, pois 0 ato de brincar € inerente a
infancia e fundamental para o desenvolvimento global da crianca. Por meio do
brincar, do jogar e do criar, as criangas desenvolvem habilidades cognitivas,
motoras, sociais e emocionais, ampliando sua imaginacdo, autonomia e
capacidade de interagcdo (Kishimoto, 2011; Vygotsky, 1998), sendo elo
intermediario entre 0 ensino e a aprendizagem permitindo a sua transformacéo em
pessoa criativa, independente, feliz, expandindo suas capacidades
socialemocionais.

As brincadeiras e os jogos ludicos contribuem de forma expressiva para o
desenvolvimento do aluno com Transtorno do Espectro Autista (TEA), assim como
de outros alunos da Educacéo Especial, por meio do jogo simbdlico e da interacao
mediada, a crianca estabelece relagdes com o mundo, atribuindo significados as
suas experiéncias e tornando o aprendizado mais significativo (Vygotsky, 1998;
Schwartzman, 2011).

Nesse contexto, o papel da equipe escolar, cabe planejar e executar
estratégias pedagogicas que integrem o ldadico ao processo de ensino-
aprendizagem, adaptando recursos e metodologias conforme as necessidades de
cada aluno. Neste sentido, faz-se necessario adotar postura sensivel e
observadora, capaz de identificar potencialidades e dificuldades, evitando que o
estudante se desmotive ou se sinta excluido (Carvalho, 2014).

Este estudo teve como questdes norteadoras da pesquisa: De que forma as
atividades ladicas podem contribuir para o processo de inclusdo de crian¢cas com
Transtorno do Espectro Autista (TEA) na Educacdo Especial? Qual é o papel da
equipe na utilizac&do de praticas ludicas como instrumento pedagdgico e terapéutico
voltado ao desenvolvimento de alunos com TEA? Como a adaptacdo de materiais e
recursos ludicos pode favorecer a participagdo ativa e o engajamento dos alunos
da Educacédo Especial no ambiente escolar? De que maneira o brincar e 0S jogos

influenciam no desenvolvimento cognitivo, emocional e social das criancas com
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deficiéncia no contexto da educacéo inclusiva?

Desta forma teve-se como objetivo central analisar a importancia da
adaptacdo de atividades ludicas no ambiente escolar inclusivo, possibilitando o
desenvolvimento de multiplas habilidades cognitivas, emocionais e sociais, cujo
foco foi o desenvolvimento do processo ensino-aprendizagem das criangas. Neste
sentido, a presente reflexdo evidencia que a ludicidade e a incluséo devem
caminhar juntas, promovendo ensino mais humano, criativo e participativo. A
utiizacdo de recursos ladicos na Educacdo Especial potencializa o
desenvolvimento cognitivo, psicomotor e social, contribuindo para uma educacao
verdadeiramente inclusiva, na qual todas as criangcas possam aprender e se

desenvolver plenamente.

2. Reviséo da Literatura
2.1 A ludicidade

O termo ludico tem origem na palavra latina ludus, que significa “brincar” ou
“‘jogar”. O brincar compreende tanto a brincadeira quanto o jogo, constituindo-se
como atividades mais significativas da infancia e elemento que acompanha o ser
humano desde os primordios da civilizagdo. Esta pratica € fundamental para o
desenvolvimento integral da crianga, abrangendo aspectos cognitivos, emocionais,
motores e sociais (Hendler, 2010).

As atividades ludicas podem manifestar-se de diversas formas — jogos,
brinquedos e brincadeiras — e podem ocorrer em qualquer espagco e ambiente que
favoreca o prazer e a espontaneidade da crianga, pois incorporar o ludico as
praticas educativas, o processo de ensino e aprendizagem tende a tornar-se mais
eficaz, dindmico e significativo, favorecendo a construcédo ativa do conhecimento
(Kishimoto, 1998).

De acordo com a Declaragédo da Associacdo Internacional pelo Direito da
Crianca Brincar (IPA), revisada em Barcelona, em 1989, o brincar é direito
essencial e exerce papel indispensavel para a promocao da saude fisica, mental e

emocional das criancas (IPA, 1989). Assim, o desenvolvimento infantil sem
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considerar o ato de brincar €, portanto, inviavel, visto que, conforme afirma Santos
(1997), “as atividades ludicas séo a esséncia da infancia”.

Por meio das atividades ludicas, a crianca aprende valores, desenvolve
comportamentos e amplia suas habilidades motoras, cognitivas e sociais. No
convivio com outras criangas, aprende a respeitar regras, a lidar com frustracdes,
compartilhar e a cooperar, construindo assim sua sociabilidade e o senso de
convivéncia (Santos, 2008). O ludico, portanto, ndo € apenas uma forma de
entretenimento, mas a via para a expressao da linguagem, da comunicacéo e das
emocdes, contribuindo para a formacao da personalidade equilibrada e saudavel.

Maluf (2009, apud Hendler, 2010, p. 24) destaca que “quando a crianca
brinca, prepara-se para que a aprendizagem aconteca de modo saudavel e
prazeroso, auxiliando-a a tornar-se adulto mais equilibrado, tanto fisica quanto
emocionalmente”. O ato de brincar, portanto, estimula o desenvolvimento
intelectual e ensina, de forma natural, hdbitos e valores fundamentais para o
crescimento humano.

Para Piaget (1983, apud Kishimoto, 1998), o jogo é elemento essencial no
desenvolvimento moral da crianca, pois, por meio dele, a crianca internaliza regras,
compreende limites e exercita a tomada de decisdes. Dessa forma, 0 jogo e a
brincadeira tornam-se instrumentos pedagogicos de grande valor na construcéo do
conhecimento e no fortalecimento das relacdes sociais.

Segundo Santos (1997, apud Hendler, 2010, p. 24), “brincar ajuda a crianca
no seu desenvolvimento fisico, afetivo, intelectual e social, pois, por meio das
atividades ludicas, ela forma conceitos, relaciona ideias, estabelece relagbes
l6gicas, desenvolve a expressao oral e corporal, reforga habilidades sociais, reduz
a agressividade e constroi seu proprio conhecimento”.

Considerando esses aspectos, € possivel afirmar que o0s jogos e
brincadeiras exercem papel essencial na formagé&o integral do aluno, contribuindo
para o desenvolvimento da criatividade, da autonomia e da afetividade. O ludico,
guando inserido intencionalmente no processo educacional, torna-se recurso

pedagogico indispensavel, capaz de unir prazer e aprendizagem de forma
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significativa, promovendo educag&o mais humana e inclusiva.

2.2. Jogos e Brincadeiras

De acordo com a Declaragcéao Universal dos Direitos da Crianca (1959) e com
o Estatuto da Crianca e do Adolescente — ECA (Brasil, 1990), toda crianca,
independentemente de possuir deficiéncia fisica, intelectual ou sensorial, tem
direito & educacdo gratuita e ao ensino especializado sempre que necessario,
porque a educacéo é direito fundamental e constitui a base para o desenvolvimento
integral do ser humano. Conforme Rizzo (1996), € entre 0s seis e oito anos que
ocorre a formagéo da personalidade da crianga, momento em que se consolida o
comportamento e as suas particularidades.

Compreender o significado e o papel dos jogos e brincadeiras € essencial
para o trabalho pedagodgico no contexto escolar, uma vez que estas atividades
representam instrumentos fundamentais para a aprendizagem, desenvolvimento
cognitivo, motor e emocional. Nesse sentido, os educadores podem e devem
incorporar praticas ludicas ao processo educativo, utilizando-as como estratégias
para despertar o interesse e a curiosidade das criangas, estimulando-as a explorar
e ampliar continuamente sua capacidade de aprender (Rodulfo, 1990).

Para que isso aconteca de forma efetiva, € necessario que cada profissional
possua conhecimento tedrico e metodoldgico sobre os diferentes tipos de jogos e
brincadeiras, compreendendo suas funcbes e aplicabilidades no processo de
ensino e aprendizagem. As brincadeiras, de modo geral, podem ser entendidas
como acdes que promovem o divertimento, a distracdo e o entretenimento, mas
que envolvem regras e estrutura o simbdlico, mesmo que ndo estejam
explicitamente formalizadas.

Conforme Maluf (2009, p. 21), a brincadeira “¢ a agdo que a crianga
desempenha ao concretizar as regras do jogo, ao mergulhar na agéo ludica. Pode-
se dizer que € o ludico em acao”. Assim, o brincar nao se reduz ao simples ato de
divertir-se, mas representa uma forma de aprendizado e desenvolvimento integral,

permitindo a crianca experimentar, criar, imaginar e relacionar-se com 0 outro e
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com o mundo.

As brincadeiras tradicionais, de origem popular e transmitidas oralmente de
geracdo em geracao, possuem carater cultural e histérico. S&o manifestacdes do
folclore infantil e, apesar de sofrerem adaptacdes ao longo do tempo, mantém sua
esséncia e estrutura simbdlica. Um exemplo classico é a amarelinha, cuja origem é
desconhecida, mas que atravessou séculos preservando seu valor educativo e
recreativo. Tais brincadeiras fortalecem a imaginacdo e a identidade cultural da
crianca (Hendler, 2010).

Outra categoria fundamental € a brincadeira de faz de conta, responsavel
por ampliar o imaginario infantil e permitir & crianga representar e reinterpretar
situacdes vivenciadas. E por meio desse tipo de brincadeira que ela constréi e
ressignifica sua visdo de mundo. A escola, nesse contexto, desempenha papel
essencial ao oferecer tempo, espaco e materiais que favorecam o brincar
simbdlico, integrando-o ao curriculo escolar (Hendler, 2010).

As brincadeiras de construcdo também sdo de extrema importancia, pois
estimulam a criatividade e a capacidade de planejar. Nelas, a crianca constroi,
desmonta e reconstroi objetos, exercitando o pensamento l0gico e a representacao
mental. Esse tipo de atividade favorece a autonomia, o raciocinio e a coordenagéo
motora (Hendler, 2010).

Os jogos de exercicio, por sua vez, correspondem ao periodo inicial do
desenvolvimento infantil — desde o nascimento até o surgimento da linguagem —
e tém carater essencialmente sensoriomotor. Nesses jogos, a crianca busca o
prazer da repeticdo e do movimento, como rolar uma bola, bater palmas ou
empilhar objetos, apenas pelo prazer de realizar a agao (Hendler, 2010).

Ja o jogo simbolico, predominante entre dois e sete anos de idade, esta
ligado a capacidade de representacéo e a transposicao da realidade. Nessa fase, a
crianca cria situacfes imaginarias para satisfazer desejos e elaborar experiéncias,
utilizando a brincadeira como forma de expressdo emocional e social. E nesse
periodo que surgem os didlogos com bonecas, a imitacdo de profissbes e a

representacdo de papéis do mundo adulto (Hendler, 2010).
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Os jogos de regra marcam a transicdo para uma fase mais estruturada do
desenvolvimento, geralmente entre seis e sete anos. Neles, a crianca passa a
compreender e respeitar regras criadas coletivamente, aprendendo a lidar com o
conceito de cooperacdo e competicdo. Deixa gradualmente o simbolismo do faz de
conta e passa a interagir socialmente de maneira mais organizada, internalizando
valores como justica, respeito e solidariedade (Hendler, 2010).

Dessa forma, percebe-se que o ludico exerce papel essencial ndo apenas no
processo de ensino e aprendizagem, mas também na formacé&o social e emocional
das criancas. As brincadeiras e 0s jogos contribuem para o resgate cultural, para o
fortalecimento da convivéncia e para o desenvolvimento de habilidades cognitivas,
criativas e sociais. Ao proporcionar momentos de prazer e descoberta, o brincar
torna-se um instrumento pedagoégico e humanizador, indispensavel para o

desenvolvimento integral do educando.

2.3. Adaptacao das atividades ludicas para favorecer a aprendizagem

A ludicidade € um dos recursos mais eficazes no processo de ensino e
aprendizagem, pois proporciona ao aluno experiéncias que estimulam o
pensamento, a criatividade e a interacdo social. Brincar € uma atividade natural da
infancia e essencial para o desenvolvimento cognitivo, emocional e motor,
constituindo-se como meio de aprender e compreender o mundo. Nesse sentido, a
adaptacdo das atividades ludicas torna-se instrumento indispensavel para garantir
a participacdo de todos os estudantes, respeitando suas diferencas individuais e
promovendo aprendizagem significativa (Kishimoto, 2011).

No contexto da educacdo inclusiva, adaptar atividades ludicas significa
ajustar jogos, brinquedos e brincadeiras de acordo com as necessidades
especificas dos alunos, especialmente daqueles que apresentam deficiéncias,
transtornos do desenvolvimento ou dificuldades de aprendizagem, as quais podem
envolver modificagdes nos materiais, nas regras ou na forma de interagédo, de modo
gue todos possam vivenciar o brincar de maneira ativa e prazerosa (Sassaki, 2009;
Brasil, 2008).
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Segundo Vygotsky (1998), o brincar constitui atividade social e simbdlica que
favorece o desenvolvimento das funcdes psicoldgicas superiores, permitindo que a
crianca avance no seu processo de aprendizagem a partir da interacdo com o
outro. Assim, o profissional que acolhe aos autistas tem papel fundamental como
mediador, devendo observar suas potencialidades e limitagbes para planejar
atividades ludicas que estimulem a autonomia, a funcionalidade, a atencédo, a
resolucdo de problemas e a cognicgao.

De acordo com Mantoan (2003), a adaptacdo dos jogos deve partir do
principio de que todos sdo capazes de aprender, ainda que em ritmos e formas
diferentes, transformando a ludicidade em ferramenta de inclusdo, ajustando o
ambiente, os materiais e as estratégias didaticas para atender as necessidades de
cada autista, pois o brincar passa a ocupar um lugar central no processo educativo.

Além disso, as atividades ludicas adaptadas favorecem a construgcdo da
aprendizagem significativa, conceito defendido por Ausubel (2003), que ocorre
guando o novo conhecimento se relaciona de maneira integrada ao que o aluno ja
sabe. Brincadeiras, jogos pedagogicos e atividades artisticas possibilitam esse
processo ao conectar o conteudo escolar a experiéncia concreta e emocional da
crianga, promovendo o envolvimento ativo e o prazer em aprender.

Segundo Santos (2008), o ludico deve ser visto como estratégia educativa e
terapéutica que humaniza e fortalece os vinculos entre profissional e crianca,
tornando o espaco vivido mais acolhedor e participativo, estimulando a cooperacéo,
a criatividade e a autoconfianga.

Portanto, adaptar as atividades ludicas € mais do que uma questao
metodoldgica; trata-se de ato pedagdgico/terapéutico e ético que garante o direito a
aprendizagem e a participacdo de todos, porque 0 uso de recursos acessiveis,
diversificados e inclusivos reforca a importancia do cuidado pautado na equidade e
no respeito as diferengas, tornando o brincar instrumento essencial de mediacao

entre o conhecimento e a realidade vivida pelo educando.

2.4. Transtorno do Espectro Autista no contexto educacional
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O Transtorno do Espectro Autista (TEA) é definido pela Classificacao
Internacional de Doencas (CID-11, 2022) e pelo Manual Diagndstico e Estatistico
de Transtornos Mentais (DSM-V, 2013) como condi¢cdo do neurodesenvolvimento
caracterizada por déficits persistentes na comunicacdo e interacdo social, bem
como pela presenca de comportamentos restritos e repetitivos. O termo “espectro”
reflete a diversidade de manifestacdes clinicas, variando entre niveis leves,
moderados e severos (Siedler et al., 2022).

Historicamente, o conceito de autismo surgiu com Eugen Bleuler, no inicio
do século XX, ao descrever sintomas de isolamento observados em pacientes
esquizofrénicos. Posteriormente, Leo Kanner (1943) apresentou descricdo mais
detalhada, identificando padrées comportamentais como isolamento social e
movimentos repetitivos. De forma paralela, Hans Asperger (1944) destacou
manifestacbes semelhantes em criancas com inteligéncia preservada, o que
posteriormente deu origem a expressdo “Sindrome de Asperger’ (Lopes, 2021,
Klin, 2006).

Frances Tustin (1975), buscou compreender as origens emocionais do
autismo, classificando-o em diferentes niveis — primario e secundario —, conforme
a intensidade do afastamento da crianga em relacdo ao mundo externo (Ferreira;
Abréo, 2014). J4 nas décadas seguintes, Michael Rutter e Lorna Wing contribuiram
para consolidar o entendimento do autismo como espectro, amplia as
classificacbes diagnosticas e a percepcdo de suas variagcbes (Oliveira; Diniz;
Valadares, 2020).

No contexto educacional, reconhecer a diversidade de manifestacbes do
TEA é essencial. Siqueira e Toledo (2020), esclarecem que os alunos, apesar do
diagnéstico, apresentam autonomia e desempenho compativel com o de colegas
neurotipicos, enquanto outros necessitam de adaptacbes curriculares e apoio
especializado, reforcando a necessidade de praticas pedagdgicas flexiveis e
centradas nas potencialidades individuais.

As principais caracteristicas do TEA envolvem dificuldades de comunicacéo

(verbal e ndo verbal), prejuizos na interacdo social, padrées de comportamento
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repetitivo e inflexibilidade cognitiva (Gomes, 2019), podendo ocorrer estereotipias
motoras, que, segundo De Souza Filho et al. (2019), funcionam como mecanismos
de autorregulacéo diante de estimulos ou emocdes intensas. A Lei n® 12.764/2012
reconhece o TEA como deficiéncia, garantindo aos individuos com esse
diagnostico o acesso a direitos especificos, incluindo a educacdo inclusiva e o
atendimento educacional especializado (Brasil, 2012).

Do ponto de vista cognitivo, Passos (2020) destaca a relevancia das funcdes
executivas — como memoaria de trabalho, inibicdo e planejamento —, que podem
apresentar comprometimentos em alguns individuos com TEA. Vigario, Marques e
Sobral (2021) ressaltam que, nos casos leve, ha preservacdo das capacidades
intelectuais e de linguagem, embora persistam dificuldades de socializacdo e

padrdes restritivos de interesse.

2.5 Educacao Inclusiva

No campo da educacédo, a promocéo da inclusdo consolidou-se como um
dos principais objetivos das politicas e praticas pedagodgicas contemporaneas,
especialmente no atendimento as necessidades dos estudantes com Transtorno do
Espectro Autista (TEA). A busca por metodologias que favorecam a aprendizagem
e a participagao destes alunos conduziu ao reconhecimento da ludicidade como
instrumento essencial no processo de ensino inclusivo, cuja acédo transformadora
do brincar na construcdo de ambientes educativos mais acessiveis, acolhedores e
equitativos.

A Teoria Sociocultural de Vygotsky (1998) oferece base teérica relevante
para compreender o papel das interacdes sociais e do contexto cultural no
desenvolvimento cognitivo. Segundo o autor, o aprendizado ocorre por meio da
mediacdo social, e as experiéncias compartilhadas potencializam o
desenvolvimento das func¢des psicoldgicas superiores. No caso de alunos autistas,
essa teoria ressalta o potencial da brincadeira como ponte entre seus modos
singulares de pensar e a aprendizagem dos neurotipicos, permitindo trocas

significativas e o desenvolvimento de habilidades socioemocionais.
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De acordo com Cardos (2019), as atividades ludicas desempenham papel
fundamental na comunicagdo e na interagdo social de criangas com autismo,
proporcionando espaco de expressdao que vai além da linguagem verbal. Ao
envolver-se em brincadeiras estruturadas ou espontaneas, 0s autistas vivenciam
situacOes de pertencimento, cooperagcao e empatia, aspectos essenciais para o seu
desenvolvimento integral.

Estudos de Costa (2015) e Sousa e Silva (2022) corroboram com a eficacia
de estratégias baseadas em jogos e brincadeiras no fortalecimento da inclusao
escolar. Um exemplo relevante € o programa Aprendizagem de Brincadeiras
Interativas, que utilizou dindmicas colaborativas e jogos cooperativos para estimular
0 engajamento e a comunicacao entre alunos autistas e seus pares, que alinhada a
teoria de Vygotsky (1998) como espaco de aprendizagem mediada e
compartilhada, permite que os estudantes avancem cognitivamente com o apoio do
outro.

Entretanto, a implementacdo de atividades ludicas inclusivas apresenta
desafios, porque as mesmas necessitam de adaptacdo considerando as
particularidades sensoriais, cognitivas e emocionais de cada um, além de respeitar
seus limites e preferéncias individuais (Sassaki, 2009). Apesar das dificuldades, os
beneficios proporcionados pela ludicidade na inclusdo sao amplamente
reconhecidos, pressupondo o direito de todos a aprendizagem, independentemente
de suas condicOes pessoais, e requerendo praticas que valorizem a diversidade
(Brasil, 2008). Nesse sentido, o uso de recursos ludicos torna-se meio eficaz de
promover a participagéo ativa e o desenvolvimento global dos alunos.

Costa (2015, p. 8) destaca que, especialmente na educacao infantil, o
brincar deve perpassar a organizacdo do ensino, cabendo ao profissional que o
acompanha, planejar atividades, adaptar espacos e selecionar materiais que
favorecam o envolvimento de todos os estudantes, se transformando em mediador
do processo, intervindo com intencionalidade durante as atividades para garantir
gue a ludicidade contribua efetivamente para o aprendizado.

Desta forma, integrar o ladico a pratica inclusiva significa compreender que o
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brincar € direito universal da crianca e, a0 mesmo tempo, instrumento de
aprendizagem e socializagdo. Quando planejadas de forma sensivel e
contextualizada, as atividades ludicas tornam-se elo entre a diversidade dos modos
de ser e aprender, promovendo educacdo mais humana, equitativa e

transformadora.

3. Metodologia

A presente pesquisa fundamenta-se na abordagem qualitativa, pois buscou
compreender os fenbmenos educacionais em sua complexidade, considerando as
percepcOes, experiéncias e vivenciados pelos sujeitos envolvidos. Conforme
Minayo (2012), a pesquisa qualitativa trabalha com o universo de significados,
valores, crencas e atitudes, permitindo analise profunda das relaces humanas e
sociais que nao podem ser reduzidas a dados numéricos.

De acordo com Bogdan e Biklen (1994), a investigag&o qualitativa tem como
principal caracteristica o estudo do ambiente natural, no qual o pesquisador é o
principal instrumento de coleta de dados, observando diretamente os fendmenos
em seus contextos reais. Assim, essa abordagem permite compreender as praticas
educativas e as interacbes que ocorrem no cotidiano escolar, especialmente no que
diz respeito a inclusdo de alunos com Transtorno do Espectro Autista (TEA).

A observacdo participante foi adotada como principal procedimento
metodoldgico, por possibilitar imersédo efetiva no ambiente escolar e de cuidado.
Segundo Gil (2019), este tipo de pesquisa consiste na participacdo direta do
pesquisador nas atividades do grupo observado, permitindo captar, de forma mais
auténtica, comportamentos, atitudes e interacfes, pois pretende compreender o
significado das acbes e relacbes sociais a partir da perspectiva dos préprios
participantes.

Durante o processo de observacdo, buscou-se registrar as praticas ladicas
desenvolvidas, a relacdo entre as atividades, adaptacdes e necessidades basicas
para gerar conhecimento e estratégias visando a inclusdo. O pesquisador atuou

como observador ativo, acompanhando o cotidiano das criancas e interagindo
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qguando necessario, sem interferir na dinAmica das atividades, as quais foram
registradas em diario de campo, possibilitando analise detalhada e reflexiva das
situacdes vivenciadas.

A escolha pela observacao participante justificou-se pelo fato de permitir
contato direto com a realidade, o que enriqguece a compreensdo dos processos de
ensino e aprendizagem. Para Lidke e André (2013), esta técnica favorece a
interpretacdo das praticas pedagogicas a partir da vivéncia do pesquisador,
possibilitando captar aspectos sutis do contexto educativo que dificilmente seriam
identificados por meio de instrumentos quantitativos.

Os dados obtidos foram analisados com base na analise de material,
conforme a proposta de Bittencourt et al. (2024), a qual compreende o processo
sistematico de organizacdo, categorizacdo e interpretacdo dos recursos
terapéuticos ocupacionais, possibilitando identificar padrdes, significados e
relacbes presentes nas acdes desenvolvidas durante o estudo, permitindo
compreender de que forma as atividades ludicas e interativas contribuiram para o
processo de inclusdo dos alunos com TEA. Assim, a analise de material se mostrou
adequada para relacionar as dimensfes tedricas que sustentam a pesquisa,
favorecendo a interpretacdo mais profunda sobre a efichcia das estratégias
adotadas.

4. Resultados e Discusséao

Os resultados obtidos com a aplicacdo das atividades ludicas adaptadas
demonstraram avancos significativos no desenvolvimento cognitivo, linguistico,
comunicativo e motor dos alunos da educacéo especial, especialmente daqueles
com autismo. A observacdo participante permitiu identificar que a utilizacdo de
materiais sensoriais e atividades diversificadas tornou o processo de ensino-
aprendizagem mais envolvente, promovendo a inclusdo de forma efetiva e

prazerosa.

Figura 1 — Atividade de pintura
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Fonte: Acervo pessoal

As atividades de pintura (figura 1) mostraram-se essenciais para 0
desenvolvimento da coordenagdo motora fina e da expressao criativa. O uso de
tintas com diferentes texturas, pincéis adaptados e suportes variados (como papel
grosso e esponjas) possibilitou aos alunos explorar cores, formas e movimentos,
expressando emocdes e ideias de maneira ndo verbal. Esta préatica foi
especialmente importante para os que tem dificuldades de comunicacéo oral,
permitindo que a arte se tornasse o meio de expressao e interagdo com 0 grupo

(Santos, 2008), estimulando a expresséao verbal.

Figura 2 — Ambiente suspenso

Fonte: Acervo pessoal

O ambiente suspenso (figura 2), composto por cordas, tecidos e bolas, foi

adaptado para estimular o equilibrio, a concentracdo e a percepcdo corporal.

16



https://doi.org/10.61164/vx5tq184

Received: 13/10/2025 - Accepted: 17/11/2025
REMUNOM ::-
DOI: 10.61164/vx5tq184

ISSN 2178-6925 Pages: 1-22

Durante as atividades, observou-se que os alunos apresentaram maior controle
postural e foco nas tarefas subsequentes, como atividades de escrita e jogos de
raciocinio. Para Vygotsky (1998), o aprendizado se consolida pela interacdo e pela
experimentacdo mediada; neste contexto, o ambiente suspenso funcionou como
espaco que favoreceu a autoconfianca e a autonomia motora, além de preparar o

aluno para atividades cognitivas mais complexas.

Figura 3 — Atividade com areia

Fonte: Acervo pessoal

As atividades com areia (figura 3) foram utilizadas como ferramenta
sensorial e cognitiva, permitindo que os alunos trabalhassem nocdes de
guantidade, forma e escrita. Ao desenhar letras, numeros e figuras na areia, 0s
estudantes desenvolveram habilidades de pré-escrita e raciocinio légico, além de
melhorarem a percepcao tatil. Segundo Kishimoto (2011), o brincar € uma forma de
aprendizagem que integra o pensamento e a acao; assim, 0 uso da areia como
material ladico adaptado permitiu que o aprendizado ocorresse de maneira

concreta e significativa.

Figura 4 - Atividades com cubos e confeites
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Fonte: Acervo pessoal

As atividades com gréos, cubos e confeites (figura 4) foram adaptadas de
acordo com as necessidades dos participantes e desempenharam papel importante
no estimulo sensorial e cognitivo. Durante a manipulacdo, as criancas puderam
explorar texturas, tamanhos, cores e quantidades, desenvolvendo a percepcéo tatil
e visual. As propostas incluiram a formacéo de letras e nimeros, a separacao por
cores e tamanhos, auxiliando no desenvolvimento da motricidade fina, na preensao
do lapis, além de reforcarem conceitos matematicos e linguisticos, como contagem,
classificacao e formacéo de palavras.

De modo geral, os resultados apontam que a adaptacdo dos materiais
lidicos contribuiu de maneira expressiva para o processo de inclusdo, pois
proporcionou ambiente acolhedor, criativo e acessivel. As atividades promoveram o
desenvolvimento de multiplas habilidades — cognitivas, motoras, linguisticas e
sociais — reforcando o potencial do ludico como instrumento pedagdgico e
terapéutico. O envolvimento dos alunos nas atividades observadas evidencia que o
brincar, quando planejado de forma intencional, é capaz de gerar aprendizagens
significativas e promover a integracao entre alunos com e sem deficiéncia.

Estes resultados corroboram as concepcgcbes de Vygotsky (1998), ao
mencionar que o aprendizado se constréi nas interacfes sociais mediadas, e de
Santos (2008), que defende o brincar como condi¢cdo essencial ao desenvolvimento
infantil. Assim, a experiéncia demonstrou que o uso de materiais ludicos adaptados

€ um caminho eficaz para fortalecer a educacéo inclusiva, valorizando o potencial
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criativo e cognitivo de cada aluno

5. Concluséo

A pesquisa sobre a adaptacdo de materiais ladicos como instrumento de
inclusdo na Educacdo Especial evidenciou que o uso de recursos criativos e
acessiveis exerce papel fundamental no processo de ensino-aprendizagem de
alunos com TEA e demais necessidades educacionais especificas. A ludicidade,
guando planejada de forma intencional e adaptada as particularidades de cada
estudante, transforma-se em ferramenta pedagdgica capaz de promover o
desenvolvimento cognitivo, emocional, motor e social, além de fortalecer o
sentimento de pertencimento e a participacdo ativa no ambiente escolar, familiar,
social e institucional.

As experiéncias praticas demonstraram que as atividades com graos,
pintura, areia e ambiente suspenso, proporcionaram resultados significativos no
aprimoramento da coordenacdo motora fina, na ampliacdo do vocabulario, no
estimulo ao raciocinio l6gico e na expressdo de emocdes e sentimentos, nas
atividades vestibulares, proprioceptivas e interoceptivas. Os autistas, ao
participarem destas atividades, apresentaram maior envolvimento, atencdo e
autonomia, evidenciando que o brincar € caminho eficaz para a incluséo.

Verificou-se também que a adaptacdo dos materiais foi determinante para
garantir a acessibilidade das atividades. Alteracdes de textura, cor, tamanho e
estrutura possibilitaram que cada aluno explorasse o contetdo de acordo com suas
necessidades sensoriais e cognitivas, respeitando seu ritmo e potencial que na
maioria das vezes depende da atuacdo da mediacdo e da interacdo social como
elementos centrais no processo de construcdo do conhecimento.

Além dos beneficios pedagdgicos e sensoriais 0 estudo revelou que o uso
do ludico favorece a formacdo de vinculos afetivos, contribuindo para ambiente
mais inclusivo, empatico e participativo. Assim, o brincar, ndo deve ser visto apenas
como momento de descontracdo, mas como instrumento didatico e terapéutico,

capaz de integrar ensino e afeto, razdo e emocao.
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Conclui-se que a ludicidade adaptada é estratégia essencial para efetivar a
educacao inclusiva, pois amplia as possibilidades de aprendizagem e socializacao,
valorizando as diferencas e promovendo o desenvolvimento integral dos alunos.
Desse modo, reafirma-se a necessidade de que as escolas/clinicas invistam na
formagdo continuada dos profissionais, na criacdo de ambientes estimulantes e na
utilizacdo de materiais acessiveis e criativos, garantindo que todas as criancas

tenham o direito de aprender, brincar e se desenvolver plenamente.
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