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Resumo

O (PIBID) programa institucional de bolsa de iniciagdo a docéncia da
(CAPES/MEC) Coordenacédo de Aperfeicoamento do Pessoal de Ensino
Superior ligado ao Ministério da Educacéao, tem por finalidade a insergédo dos
graduandos em licenciaturas nas escolas de educagao basica. No decorrer de
nossa pesquisa, compreendemos que o ludico conquistou uma ampla extensao
no ambiente escolar, com grande riqueza de materiais e recursos que agem de
forma facilitadora no processo de ensino aprendizado. Educacdo e ludico
caminham juntos e formam uma parceria importante no sentido de modificar o
comportamento da pessoa humana. Aliar os jogos e brincadeiras as praticas
educativas, favorece o processo de transformagédo da escola, tornando esse
ambiente sedutor, contribuindo para o processo de inclusédo tdo desejado de
ser alcancado na escola inclusiva. Considerando a importancia atribuida aos
jogos e brincadeiras na aprendizagem, nos propusemos a refletir sobre as suas
contribuicbes para a inclusdo dos alunos com necessidades educacionais
especiais. Utilizamos-nos da pesquisa bibliografica ja que o tema é objeto de
pesquisa de outros autores e ganha notoriedade na academia no processo de
ensino aprendizado. O uso desses recursos permite um trabalho pedagdgico
que possibilita a construcdo do conhecimento e do desenvolvimento do
individuo. O potencial motivador que reconhecemos existir na relacédo da
brincadeira infantii com a funcédo sécio-pedagodgica e de interagdo social é
motor no processo de inclusdo. Os jogos, brinquedos e brincadeiras sao

atividades fundamentais da infancia. O brinquedo pode favorecer a imaginagéo,



o desenvolvimento da linguagem, do pensamento, da criatividade e da

concentragdo. Evidenciando o potencial ludico para a incluséo e alfabetizagéo.

Introducgao

O PIBID programa institucional de bolsa de iniciacdo a docéncia da
CAPES/MEC tem por finalidade a inser¢ao dos graduandos em licenciaturas
nas escolas publicas de educacio basica. Este trabalho promove a conexao
entre o curso de Pedagogia do Centro de Ensino Superior FABRA e uma
Escola Municipal da Serra, ES.

Iniciamos nosso trabalho destacando mais especificamente o brincar, as
brincadeiras e jogos no processo de ensino aprendizado. Educagédo e ludico
caminham juntos e formam uma parceria importante no sentido de modificar o
comportamento da pessoa humana, contribuindo para a apropriacdo do
conhecimento, desenvolvimento e formagao da crianca.

A brincadeira é para a crianca um dos principais meios de expressao que
possibilita a investigagdo e a aprendizagem sobre as pessoas e o mundo.
Valorizar o brincar significa oferecer espagos e brinquedos que favoregam a
brincadeira como atividade que ocupa o maior espago de tempo na infancia.

O brincar revela-se na infancia e segue com o ser humano até a vida adulta.
Jogar ou brincar sdo motivacionais no processo de interacdo do ser humano
com seu meio e com o outro que participa do mesmo circulo. E possivel notar
que desde a interagdo com a mae a crianga manifesta a necessidade de
brincar.

Vygotsky (2003) nos ensina que no comego do desenvolvimento infantil, o
adulto aparece como o mediador entre a crianga € 0 mundo a sua volta, essa
mediacdo é fator fundamental para que a crianca estabeleca relacbes e
experimentos afetivos, motores e cognitivos, vivenciando situagdes ludicas
ainda desconhecidas, desenvolvendo-se.

Ante o exposto necessario se faz pensar, de que forma o Ludico pode auxiliar
na inclusdo e aprendizagem dos alunos com Necessidades Educativas
Especiais? Objetivamos a partir do questionamento citado, refletir, como a

brincadeira facilita o processo de inclusio.



O que falam os nossos interlocutores?

Na vida das criangas quase tudo é brincadeira, por isso, entendemos que o
aprender deve estar relacionado ao brincar. O espaco e a rotina da sala de
aula precisam ser planejados de modo a proporcionar experiéncias e contato
com todas as linguagens.

Ao brincar a crianga interage, aprende a socializar-se, respeitar regras e
ganhar autonomia, o aprendizado torna-se proveitoso e prazeroso. As
atividades ludicas sédo extremamente importantes no aprendizado das criangas,
pois sao atividades que reunem interesse e ao mesmo tempo exigem
concentragdo das mesmas. A partir de jogos, brinquedos e brincadeiras, a
crianga consegue criar, imaginar, fazer de conta, experimentar, medir, enfim,
aprender.

Segundo Freire (1997, p. 116):

O brincar é a esséncia do pensamento ludico, a caracteristica das
atividades executadas na nossa infancia. E uma atividade
espontanea, livre, prazerosa e que é acessivel a qualquer pessoa,
independente da faixa etaria, credo religioso, classe social ou
condi¢cao econdémica.

Nesse sentido, por meio de brinquedos, jogos e brincadeiras, a crianga tem a
oportunidade de se desenvolver, pois além de ter a curiosidade, a
autoconfianga e a autonomia estimuladas, ainda desenvolve a linguagem, a
concentragao e a atengao com reflexos positivos na vida adulta.

Portanto, o brincar se torna um facilitador no processo de inclusao o que ocorre
a partir do momento em que a crianga ‘brincando’ consegue manifestar seus
saberes e emogdes por meio de distintas linguagens, sendo incluida e aceita
pelos seus diferentes companheiros de brincadeiras, que também terdao uma

linguagem prépria em busca deste acolhimento.

[...] o jogo possui grande relevancia em fungdo de viabilizar
condi¢cdes para o aprendizado e entre estas se destaca um aspecto
fundamental que é a socializagdo, onde através das quais o0s
individuos constroem seu leque de conhecimentos midiatizados pelas
relagbes que estabelecem com o meio (SOARES, 2010, p. 3)

Ao nos apropriarmos de atividades interativas e atraentes para as criancas,
afastamos aquelas atividades pouco criativas e cansativas que permeiam o

ambiente escolar. Permitindo tornar este espago mais atrativo e agradavel



fazendo com que a crianga se sinta bem recepcionada e tenha vontade de
fazer parte deste ambiente.

Da Vitéria et al (2015), acrescenta que Mesmo com toda a teorizagao e esforgo
por parte de muitos profissionais de educagdo em prol de uma escola inclusiva,
ainda é possivel perceber nitidamente o quanto se faz necessario lutar pela
educacgao inclusiva de fato.

Aliar os jogos e brincadeiras as pratica educativas, favorece o processo de
transformagéo da escola, contribuindo para que ocorra a incluséo, objetivo tdo
desejado de ser alcangado na escola inclusiva.

A experiéncia adquirida com a integragdo escolar e toda a reflexdo
que a mesma gerou sobre a escola que exclui uma parte consideravel
dos seus alunos, nao somente os que se encontram em situagédo de
deficiéncia, ajudaram a desencadear o movimento da inclusdo que
pretende promover o sucesso pessoal e académico de todos os
alunos, numa escola inclusiva (Sanches e Teodoro, 2006, p. 6).

Nesta hipdtese o brincar assume uma fungédo estimuladora, possibilitando o
desenvolvimento de habilidades e interacdo social favorecendo a expectativa
da superagao dos problemas de aprendizagem.

Para Vygotsky (2003), os elementos biolégicos (fungdes psicologicas
elementares) sdo dominantes sobre os sociais (fungcdes psicologicas
superiores, as quais distinguem o homem de outros animais) no principio do
desenvolvimento humano, logo, integracédo social é fator fundamental para a
evolugao do pensamento. Neste contexto este artigo tem por finalidade refletir

sobre a importancia do ludico no processo de inclusao.
Objetivo geral

Nossos tedricos defendem que o ludico contribui para o desenvolvimento da
crianga e para a interagao social, nos propusemos a refletir sobre as suas
contribuicdes para a inclusdo e aprendizagem dos alunos com necessidades

educacionais especiais.

Objetivos Especificos

= Dialogar com as teorias sobre a tematica da educacgao inclusiva;

= Reconhecer a importancia do ludico na constru¢gao do conhecimento;



= Compreender que o ludico deve fazer parte do planejamento

pedagdgico.

METODOLOGIA

Utilizamos-nos da pesquisa bibliografica ja que o tema é objeto de pesquisa de
outros autores e ganha notoriedade na academia no processo de ensino
aprendizado.

A Pesquisa bibliografica € desenvolvida a partir de matérias publicadas em
livros, artigos, dissertacdes e teses. Ela pode ser realizada independentemente
ou pode constituir parte de uma pesquisa descritiva ou experimental. Segundo
Cervo, Bervian e da Silva (2007, p.61), a pesquisa bibliografica “constitui o
procedimento basico para os estudos monograficos, pelos quais se busca o
dominio do estado da arte sobre determinado tema”.

Nossa metodologia nos favoreceu dialogarmos com diversos autores sobre a
importancia do ludico no processo de ensino aprendizado, nos propiciando
observar como esse processo favorece a inclusdo dos alunos com

necessidades educacionais especiais.

JOGO, BRINQUEDO E BRINCADEIRA.

Segundo Cunha (1998), o jogo pedagdgico ou didatico tem como proposta
proporcionar determinadas aprendizagens, diferenciando-se do material
pedagogico, por conter o aspecto ludico, sendo um recurso para melhorar o
desempenho dos estudantes em alguns conteudos de dificil aprendizagem.

No entanto, o jogo no ambiente educacional nem sempre foi visto como
didatico, a ideia de jogo estava atrelada ao prazer, ele era pouco desenvolvido
para a formacao do aluno.

O jogo, compreendido sob a o6tica do brinquedo e da criatividade, devera
encontrar maior espaco para ser entendido como educacéo, na medida em que
o professor compreender melhor toda sua capacidade potencial de contribuir

para com o desenvolvimento da crianga.

Desta forma, “O jogo néo é o fim, mas o eixo que conduz a um conteudo
didatico especifico, resultando em um empréstimo da acgéo ludica para a
aquisi¢ao de informagdes” (KISHIMOTO, 1996, p. 183).
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Ja o brinquedo é um objeto destinado a divertir uma crianga e tem uma
dimensdo material, cultural e técnica. E sempre suporte de brincadeira. E o
estimulante material para fazer fluir o imaginario infantil, seja ele
industrializado, artesanal, feito pelas pessoas que convivem com a crianga ou

pela prépria crianga.

Para Vygotsky (1988, p.117)

O brinquedo cria uma zona de desenvolvimento proximal da
crianga. No brinquedo, a crianga sempre se comporta além do
comportamento habitual de sua idade, além do comportamento
diario. No brinquedo é como se ela fosse maior do que na
realidade.
A brincadeira é a agao que a crianga desempenha ao concretizar as regras do
jogo, ao mergulhar na agao ludica. Sua importancia reside no fato de ser uma
acao livre, iniciada e conduzida pela crianca com a finalidade de tomar
decisdes, expressar sentimentos e valores, conhecer a si mesma, e o mundo
em que vive.
O brinquedo, a brincadeira e o0 jogo sdo produtos de cultura e seus usos,
permitem a insercdo da crianga na sociedade. Brincar € uma necessidade
basica, da mesma forma como é a nutricdo, a saude, a habitagdo e a
educacgdo. "A crianga precisa brincar, inventar, jogar, para crescer e manter o
seu equilibrio com o mundo." (RALLO, 1993, p.11). A estratégia ludica vem se

configurando como uma importante ferramenta pedagdgica e de incluséo.

Sem querer concluir

Esta pesquisa nos permitiu desvelar que o ludico no processo de ensino
aprendizado contribui para o desenvolvimento da crianga. Além disso, as
atividades ludicas permitem estabelecer a relagao da brincadeira infantil com a
funcao sécio-pedagdgica e de interagao social.

Os jogos, brinquedos e brincadeiras sao atividades fundamentais da infancia. O
brinquedo pode favorecer a imaginagéo, o desenvolvimento da linguagem, do
pensamento, da criatividade e da concentracdo. Evidenciando destarte o

potencial ludico para a inclusao e alfabetizacao.



Reiteramos que o ludico é de suma importancia na educacao, pois, ensina a
crianga a brincar e aprender com prazer além de que ha um desenvolvimento
em varios aspectos se tornando um importante aliado pedagdgico.

Cabe ao educador reconhecer o valor pedagdégico da ludicidade na pratica,
propiciar por meio de jogos, brinquedos e brincadeiras, aprendizagens
significativas. A pratica pedagodgica relacionada com o ludico estimula a
curiosidade e contribui para um aprendizado prazeroso, sem impor 0s
conteudos. O ato de brincar na escola possibilita a apropriacdo do
conhecimento, além de ser um recurso pedagdgico estratégico e diferencial
neste processo.

As atividades ludicas sdo um grandioso recurso no processo de socializagao
colaborando significativamente com a inclusdo e com a construgcdo da
identidade da crianga, o desenvolvimento saudavel da socializagdo ao longo da
vida, propicia melhores habilidades empaticas, flexibilidade e maiores chances

de sucesso pessoal, escolar, familiar e profissional na infancia.
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