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Resumo

Atividades ludicas incorporadas ao processo de ensino-aprendizagem da Educacdo Especial, podem potencializar
significativamente a construcdo de conhecimentos e o desenvolvimento cognitivo, social e emocional de criancas
especiais. Nesse sentido, este estudo tem por objetivo apresentar a visdo de diferentes autores e docentes de uma
escola especial do municipio de Porto Alegre, a respeito da importancia do brincar no processo de inclusdo de
alunos/as especiais no ambiente educacional. Por meio de uma abordagem qualitativa, primeiramente procurou-se
discorrer a respeito das atividades ladicas como fundamentais na formacdo e socializacdo das criangas que fazem
parte da Educagdo Especial. No decorrer do trabalho sdo apresentados alguns estudos bibliograficos sobre o prazer de
aprender por meio de jogos e brincadeiras, tornando o0 ambiente educacional mais significativo e prazeroso, facilitador
da aprendizagem, do desenvolvimento pessoal, social e cultural, e da saide mental dos/as educandos/as da Educacédo
Especial. Assim, ressalta-se que as atividades ludicas devem ser valorizadas e divulgadas em todas as escolas como
instrumento facilitador e construtor de conhecimentos dentro do processo de inclusdo de alunos/as especiais.
Palavras-chave: Educacdo especial; Ludicidade; Aprendizagem.

Abstract

Playful activities incorporated into the teaching-learning process of Special education can significantly enhance the
construction of knowledge and the cognitive, social and emotional development of special children. In this sense, this
study aims to present the view of different authors and teachers from a special school in the city of Porto Alegre,
regarding the importance of playing in the process of inclusion of special students in the educational environment.
Through a qualitative approach, we first tried to talk about playful activities as fundamental in the formation and
socialization of children who are part of Special education. During the work, some bibliographic studies are presented
on the pleasure of learning through games and games, making the educational environment more meaningful and
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pleasurable, facilitating learning, personal, social and cultural development, and the mental health of students /as of
Special education. Thus, it is emphasized that recreational activities should be valued and disseminated in all schools
as a facilitator and knowledge building tool within the process of inclusion of special students.

Keywords: Special education; Playfulness; Learning.

Resumen

Las actividades ludicas incorporadas al proceso de ensefianza-aprendizaje de la Educacion especial pueden mejorar
significativamente la construccion de conocimientos y el desarrollo cognitivo, social y emocional de nifios especiales.
En este sentido, este estudio tiene como objetivo presentar la vision de diferentes autores y docentes de una escuela
especial de la ciudad de Porto Alegre, sobre la importancia del juego en el proceso de inclusién de estudiantes
especiales en el ambito educativo. A través de un enfoque cualitativo, primero intentamos hablar de las actividades
lidicas como fundamentales en la formacion y socializacion de los nifios que forman parte de la Educacion especial.
Durante el trabajo, se presentan algunos estudios bibliograficos sobre el placer de aprender a través de juegos y
juegos, haciendo mas significativo y placentero el entorno educativo, facilitando el aprendizaje, el desarrollo personal,
social y cultural, y la salud mental de los alumnos / as de Educacion especial. Asi, se enfatiza que las actividades
recreativas deben ser valoradas y difundidas en todas las escuelas como facilitadora y herramienta de construccién de
conocimiento dentro del proceso de inclusién de estudiantes especiales.

Palabras clave: Educacion especial; Alegria; Aprendiendo.

1. Introducéo

O brincar no ambiente educacional é de suma importancia para o desenvolvimento dos/as alunos/as com necessidades
educativas especiais, pois ser inserido/a junto a educacdo, favorece o desempenho cognitivo, social e emocional do/a estudante.

As criangas consideram a brincadeira como uma atividade prazerosa, parte da fase infantil, e pode ser empregada
como uma ferramenta que proporciona ndo apenas aprendizado, mas também inclusdo. Assim como as criangas precisam de
uma casa, de comida e de carinho, também precisam do ato de brincar, que é inerente a esta etapa da vida infantil. Através de
atividades ladicas é possivel aprender e construir situagdes essenciais para uma vida mais independente, pois estimula a
criacdo de conexdes entre 0 mundo real e o imaginario, promovendo a tomada de decis@es e 0 convivio harménico com o outro
(Dias, 2015).

Brincando, a crianca lida com a construcdo e desconstrugdo do pensamento infantil, com a linguagem simbélica e as
regras associadas ao pensamento ludico.

Ensinar por meio do Ludico é promover um brincar diferenciado, € buscar novas maneiras de construir o
conhecimento, é uma ferramenta a mais que o/a educador/a podera utilizar para desenvolver a aprendizagem dos/as alunos/as.
“Segundo a perspectiva inclusiva, aceitar as diferencas implica respeitar caracteristicas, interesses, motivacdes e 0s projetos de
vida de cada crianga, o que s6 € possivel criando estratégias e recursos” (Silva, 2020, p.1).

Ao praticar o ato de brincar, as criangas ndo veem as limitagBes umas das outras, elas se percebem como sujeitos, pois
ao brincar as criancas ndo visam a diferenca e sim a diversdo e a socializacdo, assim, a ludicidade se apresenta como uma
atividade facilitadora no processo de inclusdo, pelos valores e fruigdes que ela proporciona. Para Soares (2010), a brincadeira
e/ou o jogo sdo acles sociais e culturais do ser humano, pois as criangas interagem, compartilham e cooperam umas com as
outras, logo, o processo de inclusdo ocorre de forma natural.

Nessa perspectiva, Brougére (1997) nos diz que as vezes, 0 ato de brincar pode ser uma escola de conformismo social,
de adaptacdo a um cenario proposto, sendo que, da mesma maneira, pode tornar-se um universo de criagdes, de curiosidades e
de experiéncias multiplas, desde que a sociedade ofereca os meios para a crianga. “Acontece que essa abertura marca um dos
aspectos essenciais das sociedades modernas, caracterizadas pela indeterminacdo do futuro de cada individuo. A eventualidade
da brincadeira corresponde, intimamente, a imprevisibilidade de um futuro aberto” (Brougére, 1997, p. 107).

A crianga nunca termina uma brincadeira ou jogo da mesma forma que iniciou, pois enquanto brinca, ela aprende com
os demais, conhecimentos valorosos, que dominara e possivelmente carregara para o resto da vida. Ela aprende a lidar com

contratempos, aprende regras, aprende que na vida nem sempre ganhamos, enfim, aprende a relacionar-se. “E importante que o
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professor tenha convicgdo da importancia da atividade de brincar, pois 0 sucesso das intervengoes esta voltado para aquilo que
ele acredita, desde o preparo dos espagos quanto dos objetos ou brinquedos” (Dias, 2015, p. 22).

Assim, este artigo tem o propdsito de apresentar o olhar de diferentes autores e docentes de uma escola especial do
municipio de Porto Alegre, acerca da importancia do brincar no processo de inclusdo de alunos/as especiais no ambiente
educativo.

No decorrer do estudo serdo apresentados os procedimentos metodoldgicos, as leis que tratam sobre o ensino de
alunos/as com necessidades educativas especiais, 0 contexto histérico do ludico, a concepcdo do brincar, o ladico nos

processos de aprendizagem e desenvolvimento, o brincar na educacéo especial e as consideracdes finais.

2. Metodologia

O percurso metodoldgico desta pesquisa teve uma abordagem qualitativa, caracterizada nas vivéncias e préaticas
ludicas vivenciadas com alunos/as da Educagdo Especial, bem como pelo desenvolvimento de um estudo bibliografico acerca
de diferentes referenciais tedricos. Para Minayo (2002, p. 21), a pesquisa qualitativa “trabalha com o universo de significados,
motivos, aspiracOes, crencas, valores e atitudes, o que corresponde a um espa¢o mais profundo das relagdes, dos processos e
dos fendmenos que ndo podem ser reduzidos a operacionalizagdo de variaveis”.

Nesse sentido, Gil (2002, p. 45) salienta que:

[...] a pesquisa bibliogréafica é desenvolvida com base em material ja elaborado, constituido principalmente de livros e
artigos cientificos. Embora em quase todos os estudos seja exigido algum tipo de trabalho dessa natureza, ha
pesquisas desenvolvidas exclusivamente a partir de fontes bibliograficas. Boa parte dos estudos exploratdrios pode ser
definida como pesquisas bibliograficas. As pesquisas sobre ideologias, bem como aquelas que se propGem a uma
anélise das diversas posi¢des acerca de um problema, também costumam ser desenvolvidas quase exclusivamente
mediante fontes bibliograficas. (Gil, 2002, p. 44).

Para a fundamentacdo do estudo teorico, recorreu-se a autores como: Almeida (2014), Barnard & Erickison (1996),
Brougére (1997), Ferreira (2007), Huizinga (2001), Rosa (2002), Santos (2011), Vygotsky (1994), Zopelari (2010), dentre
outros que tratam sobre a temética pesquisada.

Nessa perspectiva, com o presente artigo buscou-se contemplar estudos bibliograficos sobre o prazer de aprender por
meio de jogos e brincadeiras, capazes de tornar o ambiente educacional mais significativo e prazeroso, facilitador da

aprendizagem, do desenvolvimento pessoal, social e cultural, e da salide mental dos/as educandos/as da Educacao Especial.

3. A Legislacdo Federal Brasileira e a Educacdo de Alunos/as Especiais

A legislacdo que trata da Educacdo Especial data de 1988, quando foi promulgada a Constitui¢do, ainda vigente,
denominada “Constitui¢do Cidada”, porque garantiu direitos a grupos sociais até entdo marginalizados, como as pessoas com
deficiéncias.

O artigo 205 da Constituigdo Federal, define a educacdo como um direito de todos, garantindo o exercicio da
cidadania e a qualificacdo para o trabalho e a igualdade de condigdes de acesso e permanéncia na escola como um principio
(Brasil, 1988). Em 1994, a portaria do Ministério da Educacéo e Cultura - MEC, recomenda “a inclusdo de conteudos relativos
a aspectos éticos, politicos e educacionais da normalizagdo e integracdo da pessoa portadora de necessidades especiais nos
curriculos de formagao de docentes” (Gil, 2017, p. 6).

A partir da Declaracdo de Salamanca em 1944, o Brasil, a exemplo dos demais signatarios, comecou a implantar

politicas de inclusdo no ensino regular de alunos com necessidades especiais, essas politicas baseavam-se em um ideal de
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democracia, cujo principal objetivo era a efetiva ampliacdo de oportunidades para essa populacdo marginalizada (Unesco,
1994).

A Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional - LDB, no 9.394/96, no Capitulo Ill, art. 4°, inciso Ill, diz que é
dever do Estado garantir o “atendimento educacional especializado gratuito aos educandos com necessidades especiais,
preferencialmente na rede regular de ensino” (Brasil, 1996).

Em 1999 o Decreto n° 3.298, disp8e sobre a Politica Nacional para a Integracdo da Pessoa Portadora de Deficiéncia. A
Educacdo Especial é definida como uma modalidade transversal a todos os niveis e modalidades de ensino.

No ano de 2001 a Resolugdo CNE/CEB, determina no artigo 2° que: “Os sistemas de ensino devem matricular todos
os alunos, cabendo as escolas organizar-se para o atendimento aos educandos com necessidades educacionais especiais,
assegurando as condigdes necessarias para uma educagdo de qualidade para todos” (Brasil, 2001).

O Decreto n° 7.611 de 2011, dispde sobre o Atendimento Educacional Especializado - AEE, além de outras
providéncias. Em 2015 foi criada a Lei n® 146, Lei Brasileira de Inclusdo da Pessoa com Deficiéncia — LBI, e em 2016 a Lei n°
409, que trata da reserva de vagas para pessoas com deficiéncia nos cursos técnico de nivel médio e superior das instituicdes
federais de ensino (Gil, 2017, p. 8).

Atualmente, o Ministério da Educacdo - MEC est4 revisando a atual Politica Nacional de Educacdo Especial na
Perspectiva da Educacdo Inclusiva - PNEEPEI, que € de 2008. O texto enfrenta oposicdo de grupos de educadores, para quem
a nova redacgdo seria um retrocesso voltando a estimular a separagdo das pessoas com deficiéncia, promovendo a separacdo dos

alunos com e sem deficiéncia.

4. Contextos Historicos do Ludico

A palavra, ludico, se origina do latim ludus, que significa brincar. O ludico é a brincadeira, € o jogo, é a diversdo.

Em cada época conforme o contexto histérico e o pensamento dos povos, o ltdico sempre foi algo natural, vivido por
todos/as e utilizado como um instrumento de carater educativo para o desenvolvimento do sujeito. Segundo Roloff, (2010, p.
2) “O ladico pode trazer a aula um momento de felicidade, seja qual for a etapa de nossas vidas, acrescentando leveza a rotina
escolar e fazendo com que o aluno registre melhor os ensinamentos que lhe chegam, de forma mais significativa”.

Para cada época e sociedade a concepcdo sobre educacdo sempre teve um entendimento diferenciado, logo o uso do
ludico seguiu tal concepcéo.

Platdo em meados de 367 a.c. afirmava que meninos e meninas nos primeiros anos de vida deveriam realizar juntos as
atividades educativas através de jogos, assim como Rabelais, no século XV, proclamava que os ensinamentos deveriam ser por
meio do Iudico (Sant’Anna & Nascimento, 2011).

Na Grécia antiga, era através dos jogos que se passava ensinamento as criangas. Os indios ensinavam e ensinam seus
costumes através da ludicidade. Segundo Sant’Anna & Nascimento, (2011, p. 22) “No Brasil da Idade Média, os jesuitas
ensinavam utilizando brincadeiras como instrumentos para a aprendizagem”.

No século XVII e XVIII os artesdes comecaram a fabricacdo de brinquedos para divertimento das criancas, no final
do século XIX, devido & demanda, os brinquedos comegaram a ser fabricados em série, aumentando sua aquisi¢&o.

Com a expulsdo dos jesuitas em meados de 1758, o uso de jogos para ensino comegou a se destacar, porém o Brasil
ndo possuia um sistema de ensino organizado o que prejudicou a pratica educativa por meio da ludicidade (Sant’Anna &
Nascimento, 2011).

Nas Ultimas décadas do século XX, os brinquedos e jogos comegaram a ser vistos como meios de aprendizagem em

todas as areas de ensino.
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A utilizagdo do ludico na educacdo tem também, além do objetivo de desenvolver o aprendizado de forma mais
atrativa para o aluno, o objetivo do resgate historico-cultural dessas atividades. E um 6timo momento para o
reconhecimento do seu histdrico familiar e de sua cultura regional. Adquirimos desde crianga as mais diferentes
formas de conhecimento: seja popular, cientifico, cultural, religioso, aprendendo-as de maneiras e objetivos
diferentes, mas com algo comum para todos os seres: 0 mundo da crianga, independente de suas origens, é ludico e
ilusério e 0 mundo do adulto se abstém de ludicidade, sendo realista. (Sant’ Anna & Nascimento, 2011, p. 22).

Adentrando o século XXI, inserido na sociedade pés-industrial, caracterizada pela producédo de servigos, informatica,
estética, simbolos e valores, o predominio da globalizacdo, foi criado um modelo de brincar, baseado no tempo livre, na

flexibilidade, na criatividade, na individuag&o e emotividade conjugada com a racionalidade (Zopelari, 2010, p. 4).

4.1 O lddico na pré-histéria

A era pré-histérica é o periodo compreendido entre o aparecimento dos primeiros homens, ha mais ou menos um
milhdo de anos e os primeiros registros escritos, datam de aproximadamente 4.000 a.C.

Estudos realizados sobre os homens primitivos dos desenhos e pinturas deixados por eles nas paredes das cavernas,
comprovam que o ser primitivo ja brincava.

Segundo Huizinga (2001, p. 7), “nas sociedades primitivas as atividades que buscavam satisfazer as necessidades
vitais, as atividades de sobrevivéncia, como a caga, assumiam muitas vezes a forma ladica”. No entanto, muito antes do

surgimento da humanidade, ja existia o brincar no mundo dos animais.

Os animais ndo esperaram que 0s homens os iniciassem na atividade lGdica. E-nos possivel afirmar com seguranca
que a civilizacdo humana ndo acrescentou caracteristicas essenciais a ideia geral de jogo. Os animais brincam tal
como os homens. Bastara que observemos os cachorrinhos para constatar que, em suas alegres evolugdes encontram-
se presentes todos o0s elementos essenciais do jogo humano. Convidam-se uns aos outros para brincar mediante um
certo ritual de atitudes e gestos. Respeitam a regra que os proibe morderem, ou pelo menos com violéncia, a orelha do
préximo. Fingem ficar zangados e, o que é mais importante, eles, em tudo isto, experimentam evidentemente imenso
prazer e divertimento. Essas brincadeiras dos cachorrinhos constituem apenas uma das formas mais simples de jogo
entre 0s animais. Existem outras formas muito mais complexas, verdadeiras competicBes, belas representacGes
destinadas a um publico. (Huizinga, 2001, p. 18).

De acordo com diversos estudiosos, 0 jogo e o brincar ndo sdo inveng¢fes humanas, apesar do homem ter dado
significados ao ato de brincar. Estudos que se tem sobre 0s nossos antepassados, afirmam que as primeiras criaturas que
habitavam a terra pertenciam a familia hominidea, mais conhecida como australopitecos. Estes foram sofrendo modificacdes
fisicas ao longo dos tempos chegando a uma nova espécie humana, caracterizada como homo sapiens.

E assim, o homem primitivo comeca a construir ludicamente sua histéria, os atos religiosos celebrados com o objetivo

de assegurar a tranquilidade do mundo, ja eram realizados dentro de um espirito de jogo.

4.2 O ludico na antiguidade e na Idade Média

A civilizag8o Egipcia foi a primeira a ser fornada na antiguidade, tendo como caracteristica o aspecto mistico. Os
Egipcios valorizavam o jogo como esporte e diversao, as lutas e a natagdo eram os esportes mais populares, onde a competicao
era um fator indispensavel. Os jogos mais apreciados eram a dama e o0 xadrez e as criancas também tinham seus jogos e suas
brincadeiras conhecidas, como bolas de couro e bonecas.

Os Gregos se destacaram pelo amor ao esporte, foi na Grécia que surgiram 0s jogos Olimpicos. O esporte era
realizado em homenagem aos deuses e 0s mais famosos aconteciam a cada quatro anos.

Platdo (427-348 a.C.) defendia a importancia dos jogos educativos e dos esportes fisicos para o desenvolvimento

integral da crianga. Segundo Almeida (2003, p. 15), Platdo dava ao esporte, tdo difundido na época, “[...] valor educativo,
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moral, colocando-o em pé de igualdade com a cultura e em estreita colaboragdo com ela na formacdo do carater e da
personalidade.”

Os Gregos também utilizavam, a musica, a danca e a ginastica como formas lidicas de manifestagdo na formagao dos
jovens.

De acordo com Gallo (2007, p. 25-26):

[...] a Grécia Antiga representou, certamente, uma das civilizagdes que contou com a maior presenca do universo do
jogo em sua cultura. O homem livre ndo era obrigado a trabalhar para “ganhar a vida” e seu tempo era dedicado as
atividades consideradas mais “nobres ¢ edificantes”, de carater educativo. O homem tinha que se educar e aprender
certas coisas — variaveis de acordo com o interesse de cada pessoa — ndo em nome do trabalho, mas em nome dessas
proprias coisas. A importancia do jogo em todas as esferas do desenvolvimento da cultura antiga grega acabou por
repercutir e influenciar diversas outras culturas até a Idade Média, como podemos observar de maneira incisiva no

Império Romano [...].

Com isso, segundo Modesto (2009, p. 18) “O ato de jogar bola foi um dos jogos atribuidos a0 modo de vida dos
romanos, pois apos a invasdo barbara, este estilo foi adotado. Através de jogos, os romanos aprendiam a manter relagdes
profundas entre si e a viverem em conjunto, pois 0 jogo ndo é uma atividade isolada e no decorrer desta atividade procuravam
o equilibrio emocional”.

O péo e circo eram instrumentos utilizados para animar e distrair a sociedade romana, onde “o governo interessado em
obstruir a visdo do cidaddo quanto aos seus direitos, realizava espetaculos para que estes estivessem ocupados” (Modesto,
2009, p. 18).

Na Idade Média, a arte era uma das formas de expressdo do contexto o qual se esta inserido, nessa época a igreja
detinha o poder onde o homem tinha um destino espiritual, devendo se preocupar apenas com a salvacdo. Na era medieval a
arte representava as criangas e seu respectivo lugar na sociedade, estas eram tratadas com adultos em miniatura, pois como
afirma Aries (1981, p. 32) “o artista da era medieval ndo fazia questdo de representar este ser quanto sua existéncia social,

pintava um adulto em miniatura, onde somente a estatura distinguia estes dois seres, adultos e criangas”.

4.3 O ludico na Idade Moderna e Contemporanea

Na sociedade Moderna o ludico era uma especificidade infantil, no entanto o sentimento lidico existia entre as
criangas de maneira abafada, pois, os adultos rejeitavam a infancia.

Mesmo sendo rejeitados pelos adultos, o jogo, parte integrante e esséncia do ldico, era a base desta civilizagdo e
palco da vida, de acordo com Huizinga (2001, p. 23), “[...] era costume o homem comparar a vida a um palco, no qual cada
homem desempenhava seu papel”.

Nesse sentido, Almeida e Rodrigues (2015, p. 28) destacam que:

Devido ao modo de como era vista a crianga na idade moderna, o lidico era um pouco escondido pelo fato dos adultos
de tal sociedade serem repreensivos, porém mesmo assim o ludico era a base desse periodo. Perante a tal repreensdo
0s jogos que surgiram nesse periodo vieram acompanhados de um forte espirito de competicdo, uma vez que, as
criangas “imitavam” o adulto desde bem novos. E somente no final do século XVIII entdo que a crianga passa a ter
mais importancia perante a sociedade.

As bonecas também foram bastante utilizadas por esta sociedade, entre as criangas e 0s adultos, 0 jogo era utilizado
pelos adultos em cultos, ritos, sacrificios e consagragdes, sendo que muitos brinquedos surgidos nessa época vieram do espirito
de competicdo por parte das criancas, pois seus desejos inadiaveis de imitar os adultos as faziam criar seu préprio brinquedo.

Na contemporaneidade as criancas comegam a ganhar destaque, as meninas brincam de faz de conta, surgem os

brinquedos industrializados, o brinquedo deixa de ser artesanal, perdendo assim a caracteristica da crianga que o constroi.
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Para Kunz (2001, p. 94), “a crianca forma seu imaginario social, cultural, ludico, através do seu pensar, agir e sentir
[...]”. O brinquedo agora tem que ter um controle maior por parte dos adultos. Segundo Weiss (1997, p. 21.) “quanto mais a

industrializa¢do avanga, mais decididamente o brinquedo se subtrai ao controle da familia”.

5. A Concepcéo do Brincar

Na concepgdo de Jean Piaget, o brinquedo estimula a representacdo da realidade, ao representa-lo a crianga vivera
algo ou alguma situacdo remota e irreal naquele momento, ira reproduzir dialogos vivenciados e reproduzir a maneira como é
tratada pelos adultos (Piaget, 1971). Para o mesmo, “quando brinca, a crianga assimila o mundo a sua maneira sem
compromisso com a realidade, pois, sua influéncia com o objeto ndo depende da natureza do objeto, mas da colocacdo que a
crianca lhe confere” (Piaget, 1971, p. 37).

O epistemologo ainda diz que, “a atividade ladica é o bergo obrigatério das atividades intelectuais da crianca. Estas
ndo séo apenas entretenimento, mas meios que contribuem e enriquecem o desenvolvimento intelectual” (Piaget, 1971, p. 38).

J& Vygotsky, define o brinquedo como algo que preenche as necessidades da crianca, o que significa entendé-lo como
algo que motiva para a agdo, “o brincar é essencial para o desenvolvimento cognitivo da crianga, pois os processos de
simbolizacdo e de representacdo a levam ao pensamento abstrato” (Vygotsky, 1994, p. 98).

Nas palavras de Kishimoto (2001, p. 13):

Tentar definir o jogo ndo é tarefa facil. Quando se pronuncia a palavra jogo cada um pode entendé-la de modo
diferente. Pode-se estar falando de jogos politicos, de adultos, de criancas, animais ou amarelinha, xadrez, adivinhas,
contar estorias, brincar de “mamae e filhinha”, futebol, domino, quebra-cabeca, construir barquinho, brincar na areia e
uma infinidade de outros. Tais jogos, embora recebam a mesma denominacao, tém suas especificidades.

Na concepcdo de Wallon (2007, p. 36), “toda atividade da crianga é lidica, no sentido que se exerce por si mesma
antes de poder integrar-se em um projeto de ag¢do mais extensivo que a subordine e a transforme em um meio especifico”.
Para Winnicott (1975, p. 80), “a brincadeira se sustenta a partir de uma fantasia que se oculta dentro de si; é tarefa do analista

de criangas interpretar esta fantasia. E através do brincar que a crian¢a manifesta sua criatividade”.

Brincar é coisa séria, também, por que na brincadeira ndo hé trapaca, ha sinceridade engajamento voluntario e doacéo.
Brincando nos reequilibramos, reciclamos nossas emogdes e nossa necessidade de conhecer e reinventar. E tudo isso
desenvolvendo atencéo, concentracio e muitas habilidades. E brincando que a crianca mergulha na vida, sentindo-a na
dimensdo de possibilidades. No espaco criado pelo brincar nessa aparente fantasia, acontece a expressao de uma
realidade interior que pode estar bloqueada pela necessidade de ajustamento as expectativas sociais e familiares
(Vygotsky, 1994, p. 67).

Segundo Machado (1995, p. 37), “brincar é a primeira forma de manifestacdo da cultura, é no brincar que a crianca
lida com sua realidade interior e sua traducdo livre da realidade exterior”. De acordo com Nhary (2006, p. 15), “as atividades
ludicas sdo fundamentais no desenvolvimento do sujeito que possua ou ndo algum tipo de limitacdo. No decorrer das
atividades ludicas todos sdo tidos como capacitados de realizar a atividade coletivamente dentro das suas habilidades fisicas,
intelectuais, sociais”.

As atividades ludicas favorecem o envolvimento dos alunos nas atividades escolares facilitando os avangos no seu
processo de aprendizagem como também no seu desenvolvimento intelectual e motor (Oliveira, 2003). Assim, os alunos com
deficiéncias sdo envolvidos pelo ludico, interagindo com os demais e desenvolvendo suas habilidades e potencialidades de

maneira prazerosa.
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O aprendizado deve acontecer dentro de um ambiente que seja agradavel e atrativo aos aprendizes, além de respeitar
os diferentes niveis de raciocinio e as habilidades que séo préprias de cada etapa do desenvolvimento humano. Com a
utilizaco dos jogos o professor pode propiciar aos alunos a vivéncia em equipe, desenvolver a criatividade e a
imaginagdo, além de proporcionar a pratica de exercicios de relacionamento social. Mas, para isso ocorrer, deve estar
convencido de que o jogo é um instrumento cognitivo e afetivamente significativo e que pode trazer enriquecimento
as atividades pedagogicas. (Oliveira, 2003, pp. 123-124).

Por meio do brincar a crianga conquista a autoestima, a autonomia e a criatividade, que sdo elementos essenciais para

a construcdo do conhecimento e a inclusdo de alunos com deficiéncias, no ambiente escolar.

6. O Ludico nos Processos de Aprendizagem e Desenvolvimento

De acordo com Barnard e Erickson (1996, p. 47), “ao entrar na escola, a crianca passa a ter contato com diferentes
culturas, estilos e modos de vida, para alguns é o momento esperado e desejado, para outros é fonte de grande tensdo, pois
encontra-se em um mundo cheio de regras, permissdes e proibi¢des, diferente do mundo que conhece”.

Segundo Valle (2008, p. 10):

Ludicidade é envolver-se numa atividade, utilizando objetos, em geral brinquedos, que trazem prazer a crianga. Neste
contexto, o papel do professor seria ajudar o aluno a aprender novos contetidos com o uso de estratégias e atividades
prazerosas. O brincar € uma acéo que esta presente em todos os periodos do desenvolvimento. Os objetos que
despertam o interesse lidico mudam dependendo da fase em que o ser humano se encontra.

Este cenério pode levar a crianca a ter reagdes como tristeza, ansiedade, inseguran¢a e medo, afastando o prazer de
aprender, e muitas vezes colaborar para o fracasso escolar. Nesse sentido, o professor tem o papel fundamental de resgatar e
proporcionar o prazer de aprender em seus educandos, formando um elo de afeto, respeito e afetividade entre professor e aluno
(Mello, 1986).

Quando o ambiente educativo é acolhedor, a crianga tera melhores condicdes de controlar seus impulsos agressivos e

amorosos, podendo assim, desenvolver sua personalidade.

As atividades ladicas ndo sdo apenas momentos divertidos ou simples passatempos. Sdo0 muito mais que isso. S&o
momentos de descoberta, de construcdo e compreensdo de si; estimulos a autonomia e a expressao pessoal, momentos
de expansdo em que as contracfes que se cronificaram comecam a ceder, e a pulsacdo que marca a presenca da vida
viva vai sendo retomada. (Pereira, 2005, p. 93).

Dessa forma, “A brincadeira é um excelente recurso pedagdgico para o aprendizado na formagdo da personalidade do
ser humano. Do ponto de vista criativo, a pratica de brincar esta focalizado na busca do “eu”, manifestando a criatividade, a
imaginacéo e o desenvolvimento das habilidades do individuo (Fonseca, Julido, Silva & Santos, 2020, p. 3).

Logo, é importante frisar que:

Brincar é uma necessidade basica assim como é a nutri¢do, a salde, a habitagdo e a educacdo, brincar ajuda a crianca
no seu desenvolvimento fisico, afetivo, intelectual e social, pois, através das atividades lidicas, a crianga forma
conceitos, relaciona ideias, estabelece relagdes logicas, desenvolve a expressdo oral e corporal, reforca habilidades
sociais, reduz a agressividade, integra-se na sociedade e constroi seu proprio conhecimento. (Ferreira, 2007, p. 124).

Nas palavras do poeta Manoel de Barros, as aprendizagens mais importantes sdo coloridas pelas tintas dos encontros
que nos tocam pelo viés do sensivel. E isso, nenhum curriculo pode abarcar. Somente um olhar que vé, revé e “transvé” o

mundo, pode trabalhar com essas singelezas (Barros, 2008).
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7. Considerac0es Finais

A brincadeira, além do divertimento traz outros beneficios fundamentais como: integracdo, socializacdo,
desenvolvimento das habilidades motoras, do pensamento, dos reflexos, o respeito as regras do grupo, vivacidade, fantasia, e
desenvolvimento dos aspectos psicolégicos da crianca. As brincadeiras, os jogos, os brinquedos, estimulam a curiosidade, a
iniciativa e autoconfianca no/a aluno/a, proporcionando aprendizagem, colaborando com o desenvolvimento da linguagem do/a
educando/a.

Dessa forma, ressaltamos que as atividades ludicas devem ser valorizadas e divulgadas em todas as escolas como
instrumento facilitador e construtor de conhecimentos dentro do processo de incluséo de alunos/as especiais. Todavia, cabe aos
educadores/as considerar o brincar como uma pratica cotidiana e enriquecedora de sua dindmica metodoldgica, em sala de
aula, para que ocorra o desenvolvimento do/a aluno/a da Educacao Especial em todas as suas potencialidades.

Além disso, o brincar contribui para que o/a aluno/a com necessidades especiais desenvolva suas habilidades méximas
e esteja inserido no meio social que € a escola, contribuindo assim para a sua formagdo como sujeito, pois ao estar em contado
com outras criancas eles estdo se socializando, interagindo e usufruindo de um direito que é comum a todos/as.

N&o existe atividade mais completa para a crianga do que o brincar, pois, as criangcas comecam a estudar brincando,
assimilando conhecimentos sem perceber. Segundo alguns estudiosos a brincadeira educativa pode assumir muitas formas,
entdo cabe a nds educadores/as modificar a brincadeira espontanea das criangas para que ela adquira um valor pedagdgico, mas
sem perder o aspecto ludico.

Portanto, brincar e jogar sdo recursos riquissimos no desenvolvimento de habilidades, se tornando estratégias de
ensino possiveis de atingir diferentes objetivos e areas do conhecimento, se os curriculos ndo contemplam as aprendizagens
através do ludico, cabe ao/a professor/a buscar sua crianga interior para que lhe aponte caminhos.

Como proposta para um trabalho futuro pretende-se fazer uma fundamentar uma revisdo que articula os fundamentos

das tecnologias educacionais em contribui¢do ao processo de ensino e aprendizagem na inclusdo escolar.
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