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RESUMO

O ludico no ensino fundamental representa uma das atividades mais importantes
gue integra a infancia das criangas, pois incentiva o brincar, jogar e a criar,
proporcionando paralelamente o desenvolvimento cognitivo, afetivo e social. O
objetivo central deste artigo é analisar a importancia dos jogos e brincadeiras
ludicas no ambiente escolar, possibilitando o desenvolvimento de mudltiplas
habilidades. O artigo apresenta algumas contemplacdes sobre os jogos e
brincadeiras no contexto inclusivo, pois € um fator de grande relevancia para os
alunos publico-alvo da educacdo especial, garantindo a participacdo nas
atividades ludicas e contribuindo para o estimulo, criatividade e autonomia. O
estudo apresenta metodologias baseadas e fundamentadas em pesquisas de
cunho bibliogréfico, leitura de livros, artigos e sites, bem como pesquisa de
autores referente a este tema. Desta forma, acredita-se que os objetivos foram
alcancados, por meio de recursos ludicos se usadas de forma inteligente e
responsavel, pode de fato contagiar os alunos do ensino fundamental,
despertando o interesse pelo processo de ensino-aprendizagem, respeitando as
diferencas e a diversidade, tornando assim um elemento enriquecedor.
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1 INTRODUCAO

A Educacao Especial € uma modalidade educacional de ensino que de acordo

com a concepcéo inclusiva recomendada pelo Ministério da Educagdo por meio da

Secretaria de Educacdo Especial, busca ampliar o atendimento as pessoas com

necessidades especiais preferencialmente na rede regular de ensino.

A educacdo no Brasil ao longo do tempo pode-se notar que ficou presa ao

sistema tradicional de ensino voltado a integracdo dos alunos. Todavia, com a

identificacdo dos alunos publico-alvo da educacdo especial e a necessidade de

atividades educativas ludicas e um curriculo adaptado se mostraram urgentes e

necessaria a inclusao escolar.
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A acessibilidade no ambiente escolar € um assunto relevante no debate sobre
inclusédo e atividades ludicas, pois por um descaso do poder publico os estudantes
publico-alvo da educacdo especial, ao serem recebidos na escola se deparam com
espagos educacionais sem acessibilidade e salas de aulas improprias para promover
o conforto e seguranca na execucdo de uma atividade ludica adequada.

O ladico nos anos iniciais do ensino fundamental (1° ano ao 5°ano), representa
uma das atividades mais significativas na infancia da crianga, pois o brincar, jogar,
criar, divertir, entreter, distrair, ou seja, € fundamental e ocorre naturalmente no
processo de desenvolvimento de cada pessoa.

Por intermédio de atividades ladicas o ensino e a aprendizagem permitem ao
aluno transformar-se uma pessoa mais criativa, independente e acima de tudo feliz,
expandindo suas capacidades como a atencdo, a imaginagéo e a interacdo social.

As brincadeiras e jogos ludicos vem a colaborar com o desenvolvimento do
aluno com Transtorno do Espectro do Autismo (TEA), bem como todo o publico-alvo
da educacao especial, pois vai formando uma relagcdo com o mundo adulto através de
suas representacdes simbdlicas, tornando o aprendizado mais agradavel e prazeroso.

O papel do professor é de fundamental importancia para trazer estratégias
lidicas no processo inclusivo do aluno com Transtorno do Espectro do Autismo (TEA),
utilizando dos jogos e brincadeiras. Entdo, cabe ao professor estar atento e observar
metodologias de ensino apropriada, para que o interesse dos alunos nédo se perca e
consequentemente caia no desanimo e se sinta desestimulados.

Neste sentido, 0 objetivo central deste artigo € analisar a importancia dos jogos
e brincadeiras ludicas no ambiente escolar, possibilitando o desenvolvimento de
multiplas habilidades, pois de acordo com a pesquisa realizada € na infancia que se
encontra a fase primordial para o desenvolvimento do processo ensino-aprendizagem
das criancas.

Portanto, o estudo apresentado nos leva a refletir sobre alguns conceitos
indispensaveis para que a ludicidade e a incluséo se interlacem e proporcione aos

alunos do ensino fundamental o desenvolvimento cognitivo, psicomotor e social.



2 TRANSTORNO DO ESPECTRO DO AUTISMO (TEA)

O termo autismo significa “voltado para si mesmo”, aponta isolamento social,
sendo inserido na psiquiatria no ano de 1906 pelo médico psiquiatra Plouller
(GAUDERER, 1987).

Os autistas sdo criancas que apresentam atraso na linguagem ou auséncia
no desenvolvimento da fala, o que as vezes dificulta a manutencéo de um
dialogo. Os autistas poder@o apresentar ecolalia que € a repeticdo do que
alguém acabou de dizer, incluindo palavras, expressGes ou didlogos
(FONSECA, 2009, P.16).

O psiquiatra americano Leo Kanner em 1943, estudou um grupo de criancas
na faixa etaria de 02 anos e 04 meses a 11 anos de idade com especificidades clinicas
relacionadas ao isolamento, no qual nomeou de “disturbio autistico do contato afetivo”.

Em 1944 o psiquiatra austriaco Hans Asperger, descreveu as mesmas
caracteristicas em criancas com capacidades verbais mais avancadas apontadas
anteriormente por Kanner, porém, sua pesquisa foi divulgada apenas na década de
80. Os dois médicos psiquiatras ndo conheciam o trabalho um do outro, e mesmo
assim compreenderam e interpretaram o autismo em um curto intervalo de tempo,
como as perturbacdes idénticas investigadas nos dois grupos de criancas. Apesar de

haver entendimento entre eles, nota-se também discordancias:

A primeira refere-se as capacidades linguisticas, uma vez que Asperger
afirmou que as criangas estudadas falavam fluentemente, pelo fato de terem
desenvolvido uma linguagem gramatical durante a infancia, embora néo fosse
utilizada para efeitos de comunicacéo interpessoal. Pelo contrario, Kanner
observou que trés dos seus onze pacientes nao falavam e que os restantes
ndo usavam a linguagem para comunicar. A segunda refere-se as
capacidades de aprendizagem. Kanner acreditava que essas criangas
aprendiam mais facilmente através de rotinas e mecanizac¢des, enquanto
Asperger mencionava que 0S seus pacientes aprendiam mais facilmente se
produzissem espontaneamente e sugeria que eles eram pensadores do
abstratoll (WING, 1988 apud BRAGA, 2010, p. 20).

Em 1956 Kanner confirmou a natureza inata do disturbio e constatou mais duas
condi¢cdes para a identificagdo do quadro: o isolamento e a imutabilidade. Nesse
ambito, o autismo pertencia a um grupo de transtornos do neurodesenvolvimento
denominados Transtornos Globais do Desenvolvimento (TGDs), Transtornos
Invasivos do Desenvolvimento (TIDs) e, nos dias atuais, esta introduzido dentro dos

Transtorno do Espectro do Autismo (TEA).



Todavia, até o presente momento ndo foi reconhecido uma causa para o
Transtorno do Espectro Autismo (TEA), no entrando pesquisas e trabalhos
executados nessa area indicam que sdo até quatro vezes mais comuns acontecer em
meninos do que em meninas, pois aspectos genéticos e neuroldgicos podem estar
relacionados ao autismo (BRAMBILLA et al., 2003; MUNDY, 2003; REDCAY;
COURCHESNE, 2005).

Estudos indicam que o autismo é decorrente de disfun¢des do sistema nervoso
central. A criangas com Transtorno do Espectro Autismo (TEA) podem apresentar
comportamentos em niveis diversificados como: dificuldade de prestar e manter
atencdao, hiperatividade, atencao seletiva, prestar mais atencdo em algumas partes do
que no todo, comportamentos agressivos, impulsividade, autodestrutivos,
perturbadores e destrutivos. Geralmente antes dos 3 anos de idade, algumas criancas
podem apresentar baixa tolerancia a frustracdo, como se jogar no chéo, ataques de
raiva, gritar, bater, chorar, se morder e bater nos outros (BARBARESI; KATUSIC;
VOIGT, 2006; LINDSAY; AMAN, 2003; NEWSOM; HOVANITZ, 2006).

O diagndstico do Transtorno do Espectro do Autismo (TEA) de acordo com o
DSM-5 (AMERICAN PSYCHIATRIC ASSOCIATION, 2013), se baseia em duas areas:
prejuizo persistente na interacdo e na comunicacdo social e padrdes restritos e
repetitivos de comportamento, interesses ou atividades. Quanto aos desvios na
imaginagéao, a crianga com espectro do autismo tem dificuldades em aceitar mudancas
e um brincar sem uso da criatividade, como por exemplo ficar um grande tempo
analisando a textura de um brinquedo.

Ao longo do tempo outras terminologias foram englobadas no Transtorno do
Espectro do Autismo (TEA): Transtorno de Asperger, Transtorno Desintegrativo da
Infancia e Autismo Atipico que apresenta uma concep¢do mais ampla para
representar a variedade dentro do aspecto autista e dentro de sinais e sintomas, com
as classificacdes de leve a severo, em trés niveis principais: niveis 1, 2 e 3 de acordo
com o auxilio necesséario para desenvolver as atividades diarias (AMERICAN
PSYCHIATRIC ASSOCIATION, 2013). Segundo a DSM-5 a caracteristicas do
Transtorno do Espectro do Autismo (TEA) engloba déficits na reciprocidade
socioemocional (interacéo social), déficits em comportamento comunicativos verbal e
nao verbal (comunicacgao) e déficits no desenvolvimento, manutencéo e compreensao
das relagbes com outras pessoas (AMERICAN PSYCHIATRIC ASSOCIATION, 2013).

Conforme as caracteristicas e as causa desconhecidas o Transtorno do



Espectro do Autismo (TEA) ainda ndo tem cura, mas o tratamento pode ser

diversificado de acordo com os casos, sintomas e os niveis 1, 2 e 3 apresentados.

3 0 LUDICO

Com origem na palavra derivada do latim “ludus”, o termo ludico tem em seu
significado o “brincar”. O brincar abrange a brincadeira e também o jogo, no qual as
atividades realizadas pelas criangcas compdem os elementos que fazem parte do
universo infantii desde a génese da humanidade, sendo importantes para a
aprendizagem e para o desenvolvimento do individuo como um todo (HENDLER,
2010).

Nesse sentido, as atividades ludicas se dividem em jogos, brinquedos e
brincadeiras, podendo acontecer em qualquer ambiente desde que seja agradavel e
prazerosa. Vale ressaltar que quando ha uma prética ludica na atividade o éxito no
processo de ensino e aprendizagem tende a ter um significavel avanco em diferentes
contextos.

Conforme consta na Declaracao realizada pela Associacéo Internacional pelo
Direito da Crianga Brincar — IPA, revisada em Barcelona em setembro de 1989, o
brincar € extremamente importante para que as criancas adquiram melhores
desempenhos na saude fisica e mental.

Refletir sobre o desenvolvimento da criangca sem pensar na pratica do brincar
€ impossivel, pois como afirma Santos (1997), “as atividades ludicas sdo a esséncia
da infancia”.

Através das atividades lddicas a criangca assimila valores, adquire
comportamentos, desenvolve diversas areas de conhecimento, exercita-se
fisicamente e aprimora habilidades motoras. No convivio com outras criangas
aprende a dar e receber ordens, a esperar sua vez de brincar, a emprestar e
tomar como empréstimo o seu brinquedo, a compartilhar momentos bons e

ruins, a fazer amigos, a ter tolerancia e respeito, enfim, a crianca desenvolve
a sociabilidade. (SANTOS, 2008, P.56).

Conforme destaca Santos (2008), o ludico atenta-se para a vivéncia da criancga,
é uma maneira de interagir-se com o mundo de um jeito mais dinamico e positivo. E
através da brincadeira que a crianga demonstra sua comunicacdo, linguagem,
sentimentos e emocgdes, por esses motivos, as atividades ludicas necessitam ser

inseridas na pratica escolar, objetivando a maneira da crianca assimilar melhor a



realidade em que vive.
Para Maluf (2009) apud Hendler (2010, p 24):

Quando a crianca brinca se prepara para a aprendizagem acontecer de modo
saudavel e prazeroso, auxiliando para que se torne um adulto mais
equilibrado, tanto fisica quanto emocionalmente. Brincar € muito importante
enguanto estimula o desenvolvimento intelectual da crianga, também ensina,
sem que ela perceba, os habitos necessarios ao crescimento.

Tendo em conta os aspectos acima destacados os alunos estardo aptos a
encarar as dificuldades do dia-a-dia com maior capacidade e entendimento.

Para Piaget (1983) apud Kishimoto (1998), “a brincadeira € um elemento crucial
no desenvolvimento moral da crianca, pois por intermédio dela a mesma consegue
internalizar as regras solicitadas pelo jogo”.

Assim sendo, pode-se considerar que o desenvolvimento da crianga por meio
dos jogos e brincadeiras sédo formas eficientes de incluir o aluno e quando incorporado
com fatores que o levam a aprender de maneira alegria e prazerosa, permite um
aprendizado mais abrangente unindo a criativa, afetividade e autonomia, fazendo com
gue o processo de ensino e aprendizagem tenha ainda mais éxito.

Para Santos (1997, p.20) apud Hendler (2010, p.24):

Brincar ajuda a crianca no seu desenvolvimento fisico, afetivo, intelectual e
social, pois, através das

atividades ladicas, a crianca forma conceitos, relaciona ideias, estabelece
relag@es logicas, desenvolve a expressao oral e corporal, refor¢a habilidades
sociais, reduz a agressividade, integra na sociedade e constroi seu proprio
conhecimento.

Portanto, levando em consideracdo 0s aspectos citados referentes a
ludicidade, os jogos e brincadeiras sao relevantes e de suma importancia, uma vez

que, contribui para o crescimento e desenvolvimento integral do aluno.

3.1 Jogos e brincadeiras

Conforme consta na Declarac&o Universal dos Direitos da Crianca e o Estatuto
da Crianca e do Adolescente, toda crianca seja ela deficiente fisica/mentalmente ou
nao, tem direito a educacéo gratuita e ao ensino especializado quando necessario. A

educacédo é primordial para o desenvolvimento do ser humano, porém na faixa etaria



dos seis ou oito anos de idade, € que a personalidade da crianca é formada, ou seja,
nessa fase ocorre o desenvolvimento de seu préprio comportamento, com
particularidades individuais (R1ZZO, 1996).

E notdrio compreender e analisar o legitimo significado dos jogos e
brincadeiras, pois sdo conhecimentos fundamentais para a realizagéo das atividades
lGdicas no ambiente escolar.

Os educadores podem e devem utilizar-se das brincadeiras e jogos como
processo lidico com o objetivo de estimular ainda mais a vontade dos alunos em
explorar a sua continua capacidade de aprender (RODULFO, 1990).

Considerando a realizacdo dos jogos e brincadeiras no ambiente escolar, faz-
se necessario que o professor tenha conhecimentos e concepcdes dos variados tipos
de jogos e brincadeiras e da sua fungdo na construcdo do processo de ensino e
aprendizagem.

A expressao da palavra brincadeira é definida como uma acédo que leva ao
divertimento, distracdo, entretenimento, passatempo, sendo que toda e qualquer
brincadeira exige regras, mesmo que estas ndo sejam nitidas. Para Maluf (2009,
p.21), brincadeira “é a acdo que a crianga desempenha ao concretizar as regras do
jogo, ao mergulhar na acédo ludica. Pode-se dizer que é o ludico em agao”.

Em decorréncia das informacdes descritas observa-se que o ladico nao
representa apenas um momento de diversao, mas também de aprendizado.

As brincadeiras visam o desenvolvimento, criatividade, agilidade, equilibrio e a
imaginacéo e podem ser divididas em:

- Brincadeiras tradicionais: possui origem tradicional, sdo classificadas como
folcloricas, sao transmitidas oralmente e estdo no anonimato, justamente por seus
criadores serem anonimos, todavia, sédo transmitidas de geragdo em geragdo. Um
exemplo que pode ser dado é a brincadeira da amarelinha, pois ndo se conhece a
origem, mas acredita-se que povos antigos ja conheciam e foi sendo passadas ao
longo dos tempos e hoje as criancas ainda brincam. Algumas brincadeiras mudam,
mas preserva-se sua estrutura inicial no decorrer da histéria. A brincadeira tradicional
garante a presenca do ludico e permite a crianca desenvolver sua imaginacao
(HENDLER, 2010).

- Brincadeira faz de conta: € a que mais amplia o imaginario infantil. A representacéo

do imaginario infantil € obtida pelas experiéncias vividas em diferentes contextos,



fazendo com que represente e reproduza algo que ja foi vivenciado. Para que as
criangas sejam capazes de desenvolver com mais éxito o mundo do faz de conta, o
papel da escola é de suma importancia, justamente no sentido de possibilitar a elas
momentos e materiais para brincarem. Em sintese, assegurar no curriculo da escola
esses fatores (HENDLER, 2010).
- Brincadeiras de construcao: tem como principio estimular a criatividade das criancas.
A crianca tem a possibilidade de construir e desconstruir, 0 que vem a auxiliar no
processo de representacdo mental. Assemelha-se a brincadeira de faz-de-conta, mas
nao s6 manipula objetos, mas constroéi algo significativo. A crianga pode construir uma
casa com pecas e isso se torna tema para suas brincadeiras. As construcdes das
criancas depender do desenvolvimento mental que tende a se tornar cada vez mais
dificil & medida que crescem (HENDLER, 2010).
- Jogos de exercicio: compreende ao periodo do nascimento até o surgimento da
linguagem, ocorrem 0s jogos sensorio-motor e tem como finalidade o prazer. A crianca
brinca pela simples satisfagéo de brincar. Por exemplo: a crianga rola uma bola, vai
busca-la, retorna e recomeca, por divertimento apenas (HENDLER, 2010).
- Jogo simbdlico: corresponde ao periodo entre dois a sete anos. A funcao primordial
dessa atividade é satisfazer o proprio eu por meio de uma transicao do real em funcéo
dos desejos: a crianca ao brincar de boneca modifica sua prépria vida, reparando de
sua maneira, e relembra todos os prazeres ou conflitos, resolvendo, ou seja,
completando a realidade através da ficcdo. E 0 momento em que as criancas dialogam
com os brinquedos, brincam que possuem uma profissdo imitando o mundo adulto
(HENDLER, 2010).
- Jogos de regra: combinacdes de elementos intelectuais, sensoério-motor, de
competicdo, cooperacdo, as quais tem por tras regulamentos estabelecidos por sua
tradicdo através de geracdes, como durante as situacbes momentaneas. O
simbolismo comeca a ser deixado de lado a partir dos 6 a 7 anos de idade, assim
como as construgdes simbolicas e as brincadeiras exercidas. Nesse momento surge
a regra como um novo elemento, no qual é composta pelo grupo que brincam. Assim,
0 espirito de cooperativismo passa-se a ter mais evidéncia nessa fase (HENDLER,
2010).

Observa-se que as brincadeiras e 0s jogos possuem um papel importante

durante o processo de ensino e aprendizagem das criancas e também um resgate
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cultural, além de proporcionar as criangas momentos de integracdo, de vivéncia com

0 outro, de descoberta, do respeito, do estimulo e da criatividade.

4 O PAPEL DA ESCOLA E O ALUNO COM TRANSTORNO DO ESPECTRO DO
AUTISMO (TEA).

Conforme a Politica Nacional de Protecdo dos Direitos da Pessoa com
Transtorno do Espectro Autista, Lei n° 12.764 de 27 de dezembro de 2012, e altera o
3°do art. 98 da Lei n° 8112 de 11 de dezembro de 1990, (BRASIL, 2012):

Art. 3° S&o direitos da pessoa com transtorno do espectro autista:

| - a vida digna, a integridade fisica e moral, o livre desenvolvimento da
personalidade, a seguranca e o lazer;

Il - a protecdo contra qualquer forma de abuso e exploracao;

lIl - 0 acesso a acBes e servicos de saude, com vistas a atengéo integral as
suas necessidades de salde, incluindo:

a) o diagndstico precoce, ainda que ndo definitivo;

b) o atendimento multiprofissional;

) a nutricdo adequada e a terapia nutricional;

d) os medicamentos;

e) informacdes que auxiliem no diagnostico e no tratamento.

Paragrafo Gnico. Em casos de comprovada necessidade, a pessoa com
transtorno do espectro autista incluida nas classes comuns de ensino regular,
nos termos do inciso IV do art. 2° tera direito a acompanhante especializado.

De acordo com a resolugéo do Conselho Nacional de Educacgéo n° 2 de 11 de
setembro de 2001, artigo 2 °, toda instituicdo de ensino deve matricular qualquer
aluno, cabendo a elas se organizar e assim, oferecer uma educacéo de qualidade
para todos, inclusive alunos com necessidades educacionais especiais.

Para Rau (2020, p. 29),

A legislagdo que rege a educagdo especial vem ao encontro das
necessidades e dos interesses dos estudantes com deficiéncias, transtornos
globais do desenvolvimento, superdotacdo e/ou altas habilidades e, nesse
sentido, possibilitou avancos nos direitos e nas formas de compreensédo de
tais educandos. A ciéncia e a pesquisa em educacéo, a neurociéncia e outras
areas demonstraram que as pessoas com deficiéncia e transtornos globais
do desenvolvimento sdo inteligentes, ativas criativas e, sobretudo,
competentes na superacdo de seus desafios quando tém acesso a uma rede
de apoio.

Na realidade, muitos séo os obstaculos que perduram para que legalmente os

direitos sejam colocados em pratica. O publico-alvo da Educacéo Especial como um
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todo enfrentam barreiras desde o matricular-se e principalmente para permanecer na
escola.

Os alunos com Transtorno do Espectro do Autismo (TEA) encontram desafios
consideraveis que muitas vezes o impedem de n&o vivenciar situagdes essenciais na
pratica realizada nas atividades ludicas, o que pode vir a prejudicar o seu
desenvolvimento, seja ele psicolégico, social e ou cultural.

Segundo Rau (2020, p. 46),

Quando brincam, os estudantes com deficiéncia e transtornos globais do
desenvolvimento, altas habilidades ou superdotag&o aprendem a controlar os
movimentos do seu corpo, pensamentos e desejos, acdes em que a
imaginagéo esta presente, uma vez que estimula a criatividade, a coragem e
a autoestima. Entende-se que a imitacdo de papéis possibilita a expressao
espontanea ou intencional do que os educandos vivenciam no seu cotidiano,
que, por vezes, difere do universo deles. Nessas expressdes encontram-se
violéncia, o subjugo, o bullying, o abuso e tantas outras opressées que
conhecemos e desprezamos.

Compreende-se que a ludicidade é um recurso pedagogico de bastante
relevancia, contanto que seja executado como meio de socializa¢éo e estimulo.

Uma das caracteristicas das criancas com Transtorno do Espectro do Autismo
(TEA) é afalta de habilidades e competéncias para o convivio e a comunicac¢ao social,
a qual as condiciona ao isolamento dentro de seu proprio ambiente social. O
desenvolvimento das referidas habilidades é lento, e nele intervém processos de
aprendizagem e mecanismos diferentes, que a crianca vai utilizando para construir, a
partir de sua experiéncia, uma progressiva compreensao e adaptacdo ao mundo que
o rodeia e que é muito importante para sua futura socializacdo (RODRIGUEZ, 2012).

Para a grande parte das criangas, inclusive para o publico-alvo da educacédo
especial, as brincadeiras e 0s jogos € um meio utilizado para adquirir habilidades:
sociais, comunicativas, motrizes, cognitivas. Assim, a ludicidade vem a oferecer
possibilidades de assumirem um papel ativo frente a realidade e a aprendizagem
dentro ou fora do ambiente escolar. Brincar e jogar € um ato cultural, direto
plenamente vinculado ao desenvolvimento humano. Um jogo e uma brincadeira
adequada aproxima a crianca de conhecimentos que talvez ndo seria possivel
proporcionar. No caso da crianga com espectro autista, acontece algo diferente: nao
sabe jogar ou joga de maneira diferente (RODRIGUEZ, 2012).

A brincadeira e o jogo visam a exploracao, prazer, aprendizagem. As criangas
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com Transtorno do Espectro do Autista (TEA) manipulam repetidamente os objetos,
nao os explora, ndo os usa conforme seu objetivo, 0 que ndo se pode afirmar é se ha
ou néo prazer nessas manipulacdes, pois tendem a ter interesses diferenciados. A
brincadeira, geralmente, é repetitiva e solitaria. Podem usar os brinquedos de maneira
prépria do sujeito, alinhando os brinquedos, fazer girar as rodas dos carrinhos. Isto se
deve, em muitas ocasifes, a restricbes no jogo imaginativo. Pode-se dizer que, para
crianca com espectro autista, na atividade ludica, ndo h& realmente um jogo, o que se
observa é uma manipulacdo dos objetos ou de parte destes (WOLFBERG, 2013).

Quadro 1. Diferencas no desenvolvimento do Autista associado aos jogos e

brincadeiras:

SOCIABILIZACAO

COMUNICACAO

IMAGINACAO

- Aproximacéo social
incomum;

- Falta de reciprocidade
social e emocional;

- Dificuldade em
desenvolver
relacionamentos com
seus pares.

- Limitag&o na
compreensao e o0 uso de
comunicacgéo nao verbal;

- Dificuldade de
integragao, comunicagao
verbal e ndo verbal;

- Padrdes pouco comuns
na linguagem.

- Padrdes de
comportamento restritivos
e repetitivos, interesses e
atividade.

- Respostas sensoriais
pouco usuais;

- Prejuizo qualitativo na
brincadeira.

Fonte: Wolfberg (2013, p.42).

Assim sendo, para Wolfberg (2013) as criancas com espectro autista, em geral,
encontram outros desafios na integracdo com os demais, como:
- Insuficientes meios para jogar: falta de profissionais especializados, professores e
cuidadores tém conhecimento adequado, habilidades e experiéncia para apoiar,
ajudar, efetivamente, as criangcas com espectro do autismo em experiéncias
essenciais das brincadeiras e jogos (WOLFBERG, 2013).
- Poucas oportunidades de jogar: pouco ou nenhum tempo para brincar e jogar com
OuU sem outras criangas; 0 jogo e a brincadeira, ainda, ndo sao considerados uma
atividade legitima; da-se prioridade a atividades altamente estruturas e dirigidas por
professores (WOLFBERG, 2013).
- Acesso desigual a ambientes de jogos apropriados: a maioria dos ambientes de jogo
adaptados falham em considerar as necessidades Unicas sociais, simbolicas e

sensoriais das criangas com espectro autista (WOLFBERG, 2013).
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- Exclusé@o das criangcas com autismo da cultura do jogo: as outras criancas, em geral,
rejeitam ou ignoram as criancas quando percebem que nao se encaixam nas regras
esperadas do grupo; as outras criangas ndo sabem interpretar as maneiras sutis e
NAo comuns gque as criangas com espectro autista tém para expressar seus interesses
para jogar e socializar (WOLFBERG, 2013).

Para Rau (2020, p. 57),

A prética ludica passa por muitos obstaculos na atualidade. A falta de espaco
e de tempo da familia, as muitas atividades em que os educandos estédo
envolvidos, a precocidade dos processos de escolarizacdo, a falta de
seguranca, que impede que brinquem fora de casa, reprimem o
desenvolvimento e, dessa forma, tornam a escola um importante ambiente
de interacBes sociais e culturais.

Nesse sentido, é preciso considerar que seja analisado as estruturas fisicas
das escolas, sendo necessario que estejam preparadas para receber todos os alunos,
respeitando a diversidade, tornando acessiveis e visando a eliminacdo de barreiras
arquitetbnicas. O envolvimento e participacdo da familia no processo de
aprendizagem também é um fator relevante, pois cabe a eles a funcao de estimular a
crianca fora do ambiente escolar.

Para que de fato os jogos e brincadeiras acontecam no ambiente escolar com
as criancas autistas é de grande importancia que o professor tenha o conhecimento
das especificidades de cada aluno, pois assim, o professor conseguird saber e
entender as dificuldades dos alunos com transtorno do espectro autista e
conseguentemente podera buscar cada vez mais recursos, materiais, jogos, projetos
que possam ajudar o desenvolvimento destes alunos. O professor conhecendo as
dificuldades dos alunos pode se aproximar dos familiares e buscar estabelecer
parcerias e interagir com eles, pois juntos poderdo contribuir para o melhor
aprendizado dos alunos (DAGUANO; FANTACINI, 2011).

As metodologias de ensino que abrangem os jogos e brincadeiras é de estrema
importancia para o desenvolvimento dos alunos com transtorno do espectro autista,
juntamente com o apoio, dedicacédo, dos pais, professores, familiares que estédo
envolvidos no cotidiano deles. Os jogos e brincadeiras favorecem aos alunos um
desenvolvimento com confianga em si mesmos e em suas capacidades, facilitando
nas interacbes sociais, garantindo um entendimento maior de comunicacao,
sentimento, pensamento e diferencas existentes (DAGUANO; FANTACINI, 2011).
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O professor que atua no trabalho utilizando-se da ludicidade com alunos com
Transtorno do Espectro do Autismo (TEA), deve buscar frequentemente, conhecer,
entender, compreender e trabalhar com as dificuldades identificadas no processo de
ensino aprendizagem dessas criangas, assim como busca aperfeicoar suas praticas
pedagdgicas, visando acima de tudo oferecer uma educacdo de qualidade,

contribuindo assim com a melhoria de desenvolvimento integral do aluno.

5 METODOLOGIA

A pesquisa trata-se de uma analise bibliogréafica qualitativa sobre ludicidade: a
importancia dos jogos e brincadeira na incluséo escolar dos alunos com Transtorno
do Espectro do Autismo (TEA) no ensino fundamental, baseado em autores citados
nessa pesquisa de grande importancia para descrever toda a conjuntura,
conceituando a ludicidade, a brincadeira, o jogo e a incluséo, além de seus beneficios
no meio escolar.

A escolha dos artigos foi realizada devido a proximidade do tema deste artigo,
tendo como principio trabalhos desenvolvidos no ambiente escolar relacionados a
ludicidade nos jogos e brincadeiras e sobretudo a inclusdo do aluno com Transtorno
do Espectro Autista (TEA), com o objetivo de ensino-aprendizagem.

O presente artigo utilizou-se de analise e pesquisa em sites de artigos
cientificos, livros, revistas, teses, dissertacdes, bem como a indicacdo de alguns
pesquisadores desta area especializados no assunto. As obras bibliograficas
utilizadas tiveram um importante papel para o desenvolvimento deste trabalho.

Todos os materiais utilizados foram de significativa importancia para o
desenvolvimento deste artigo, que a todo momento sempre teve como o principal
objetivo de analisar, compreender e refletir sobre a importancia dos jogos e
brincadeiras frente a inclusdo do ano com Transtorno do Espectro do Autismo (TEA),
nos primeiros anos do ensino fundamental.

Tendo como base os autores pesquisados, nota-se que ao estimular o brincar,
desde a confec¢do do brinquedo até a execugdo da brincadeira teremos a certeza de
proporcionar momentos de lazer, diversdo e interacdo, além de assegurar a crianga
oportunidade de crescimento e de desenvolver de forma saudavel em um ambiente
natural e livre. Uma das caracteristicas da ludicidade é o relacionar-se com 0s outros,

visando o aprender de diversas maneiras. Desse modo o brincar deve ser inclusivo,
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sem preconceito ou de discriminacao.

A partir da leitura de diversos autores podemos verificar que o jogos e
brincadeiras, sdo meios que a crianga utiliza para se relacionar com o ambiente fisico
e social de onde vive, despertando sua curiosidade e ampliando seus conhecimentos
e suas habilidades, nos aspectos fisico, social, cultural, afetivo, emocional e cognitivo,
e assim, temos os fundamentos teoricos para concluir a importancia dos jogos e
brincadeiras ludicas no &mbito escolar e no seu dia a dia.

E de fundamental importancia que desde a educacdo infantil tenha o lidico
como base no processo de ensino, dando énfase a inclusdo que deve estar sempre
presente de forma a colaborar no desenvolvimento do aluno publico-alvo da educacéo

especial, principalmente nas interacdes sociais.

6 CONSIDERACOES FINAIS

Com base no trabalho desenvolvido e apds analise das legislacdes
pesquisadas, constatamos o0 quanto a ludicidade é importante para os alunos com
Transtornos do Espectro do Autismo (TEA).

Nota-se gque o processo inclusivo dos alunos publico-alvo alvo da educacéo
especial foram marcados pela luta das familias, que organizadas tiveram forca e como
resultado temos a garantia de direitos promulgadas em nossa Constituicdo Federal.

Constatamos 0 quanto 0s jogos e brincadeiras sdo importantes para ajudar os
alunos no processo ensino-aprendizagem no ensino fundamental e as contribui¢coes
das atividades ludicas para o desenvolvimento emocional, motor e cognitivo dos
alunos com deficiéncias, transtornos globais do desenvolvimento, altas habilidades
ou superdotacdo na educacao, ou seja, do publico-alvo da educacao especial.

O brinquedo possui uma significativa funcdo no processo ludico e a capacidade
de estimulo e independente de sua origem o que importa para a crianca é a alegria e
o prazer que esta lhe proporcionando. O jogo também possui fundamental
importancia para trabalhar varias habilidades tanto fisicas ou psicomotoras, sendo
base para o desenvolvimento cognitivo.

Por meio da pesquisa bibliografica compreende-se que a inclusao deve ir além
da proposta pedagogica e estar inserida nos espacos educacionais, por meio de uma

educacdo de qualidade, visando o respeito a diversidade, a acessibilidade,
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respeitando as particularidades e potencialidade de cada aluno. Dessa forma, para
assegurar a inclusdo e a garantia de direitos de aprendizagem € preciso incorporar a
ludicidade nas atividades educacionais propostas, para que nao aconteca
discriminacdo, integracdo e principalmente a exclusdo em decorréncia as
caracteristicas de cada aluno.

O objetivo desse artigo foi alcangcado, pois € preciso também que ocorra a
valorizacéo da ludicidade na educacgéo para garantia do desenvolvimento integral do
aluno em todas as fases de ensino, além de professores preparados por meio da
formacdo continuada, ou seja, uma atualizacdo e aprimoramento constante.

A pesquisa foi de grande valia para aquisicdo de conhecimento e formacao de
opinido da sociedade em geral, enquanto criticos e reflexivos.

Com este estudo pode-se afirmar que n&o se deve privar a crianca do contato
com jogos e brincadeiras como colaboracdo do processo de ensino e aprendizagem,
pois vem proporcionar aos alunos autistas, desenvolvimento nas habilidades que séo

primordiais para que se tornem cada vez mais independentes.
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