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Resumo: Neste capitulo, realizou-se um recorte da dissertagdo de mestrado paraidentificar as
estratégias metodolégicas de aplicacéo das atividades ludicas na promogéo da aprendizagem
de estudantes com TEA nas aulas de ciéncias. Um curriculo flexivel com adaptagédo de
conteudos e metodologias garante a todos o acesso ao conhecimento, diante disso, o
professor como mediador do processo educativo, se torna responsavel pelo planejamento de
estratégias pedagodgicas integradoras da ludicidade para o aprendizado acessivel e engajado,
principalmente para alunos com necessidades especificas. A metodologia é de pesquisa
bibliogréafica, explicativa e estudo de caso, com abordagem qualitativa. A andlise dos dados
coletados na pesquisa resultou em um relatério fundamentado em uma avaliagao sistémica
das respostas. Conclui-se que o papel do professor é essencial para a aprendizagem,
alinhando praticas educativas a Lei Brasileira de Inclusdo, promovendo uma educacgéo justa
e garantindo o desenvolvimento pleno dos estudantes com Transtorno do Espectro Autista.
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Abstract: This chapter presents a section of the master’s dissertation aimed at identifying
the challenges in addressing school dropout. Education, guaranteed by legal frameworks as
a fundamental right, emphasizes not only access but also students’ continued attendance
in school. However, the challenges faced by the Brazilian educational system reveal that
dropout and truancy rates among school-aged students remain critical. These phenomena
are closely linked to social, cultural, political, and economic factors, which negatively impact
educational institutions, families, and the system. The research methodology is descriptive
and interpretative, involving bibliographic and documentary reviews, with a qualitative
approach. The analysis applied the techniques of comprehensive interview and discourse
analysis. It is concluded that the teacher’s role is essential to learning, aligning educational
practices with the Brazilian Law of Inclusion, promoting equitable education, and ensuring the
full development of students with autism spectrum disorder.
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INTRODUGAO

Neste capitulo, exibe-se um recorte da dissertagdo de mestrado intitulada
“Perspectivas e aplicagbes das atividades ludicas nas aulas de ciéncias aos
estudantes com Transtorno do Espectro Autista em uma escola publica, produzida
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por Torres (2025), no Curso de Mestrado em ciéncias da Educagao na Universidad
de la Integracion de Las Américas (UNIDA), localizada no Paraguai. Nesse contexto,
destaca-se a questao principal: quais séo as estratégias metodoldgicas de aplicagao
das atividades ludicas na promogao da aprendizagem de estudantes com TEA nas
aulas de ciéncias?

Ao seguir essa légica de argumentagao, Rau (2012) sugere que a inclusédo
do ludico como pratica educativa nos curriculos de formagéao docente pode ser uma
alternativa para que os educadores compreendam melhor a realidade dos alunos,
identificando interesses, necessidades, comportamentos e desafios. Além do mais,
essa abordagem contribui para o desenvolvimento cognitivo, social, linguistico e
cultural das criangas, favorecendo aprendizagens especificas. Ao aplicar atividades
ludicas no processo educativo, os professores criam um ambiente mais dinamico
e estimulante para os estudantes, com exploragdo dos conceitos de forma mais
significativa.

Na organizacdo da pesquisa, o tema faz uma analise sobre a Ludicidade
como Ferramenta Estratégica no Processo Educacional, destacando a trajetéria
ludica no processo educativo, como ferramenta de aprendizagem, como atividade
importante no desenvolvimento do estudante e, como beneficios cognitivos e sociais
na aprendizagem e; mostrando o papel do professor na mediagéo das atividades
ludicas, a importancia da cultura ludica na formagédo docente, a ludicidade como
Estratégia para o Engajamento dos Alunos e, a pratica docente por meio do ludico.

Na metodologia, a pesquisa é de carater explicativo com estudo de caso,
com levantamentos bibliograficos e aplicagcdo de questionario ao professor, em
carater prévio e posterior a intervengao. Na analise dos resultados, as atividades
ludicas exercem um impacto positivo no desenvolvimento de estudantes com TEA,
promovendo motivacido, despertando o interesse pelo conteudo, melhorando a
interacao social, incentivando a comunicagido e ampliando a concentragao. Por fim
apresentam-se as consideragdes finais e as referéncias.

A LUDICIDADE COMO FERRAMENTA ESTRATEGICA NO
PROCESSO EDUCACIONAL

Para entender o Brasil contemporéneo, € necessario revisitar seu percurso
educacional ao longo dos dultimos quatrocentos anos. A educacdo sempre
desempenhou um papel central nas sociedades, evoluindo com o passar do tempo,
ligada intrinsecamente a transformagéo social, como ferramenta de opresséo e de
emancipagdo. Nesse contexto, Freire (1993) enfatiza que a educag¢do € um motor
de mudancgas significativas em varios aspectos, como a sociedade, a economia e
a luta por direitos, sendo fundamental para o progresso. Para complementar essa
ideia, Gadotti (1999) argumenta que uma pratica educativa deve preceder a teoria
pedagégica, surgindo da necessidade de sistematizar e organizar agbes com base
em objetivos claros.
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Trajetoria Ludica no Processo Educativo

O ludico sempre fez parte da vida do homem, mesmo nas civilizagdes
antigas, com as experiéncias concretas e visuais refletindo de forma simulada na
dindmica de uma sociedade. Pois, as dindmicas de brincadeiras das sociedades
se transformam a cada tempo, adequando aos valores e comportamentos daquela
nacgao. Nessa perspectiva, Rau (2012, p. 47) afirma que:

E necessario entender que o termo ludico remete as acdes
do brincar que se manifestam por toda a existéncia humana,
apresentando entdo caracteristicas de lazer e manifestando-se
como uma forma de expressao da evolugdo humana.

Nessa acepcédo, a importancia do ludico se destaca como parte essencial
da experiéncia humana. Sempre presente nas varias fases da vida, a brincadeira
favorece as multiplas dimensdes do crescimento humano, consolidando bases para
o processo de desenvolvimento pessoal. No entanto, Torres (2025) ajunta que “as
inovagdes, aliadas aos recursos tecnolédgicos, ndo faziam parte daquelas familias,
de certa forma as criangas eram estimuladas a confeccionar seu préprio brinquedo,
utilizando-se da imaginagédo e criatividade”. (Torres, 2025, p. 51). Com efeito,
a manipulagado de determinada coisa ou objeto em adequagdo ao seu interesse
favoreciam a amplitude sensorial, habilidade motora e vivéncia cultural, que esteve
sempre presente no ato de brincar na trajetéria humana, por geragoes.

Cabe mencionar algumas contribui¢cdes intelectivas a respeito do ludico.
Segundo Ferreira (2011, p. 562) o ludico define-se como “relativo a jogos,
brinquedos e divertimentos”. Definicdo essa que associa o termo em questao ao
divertimento. Porém, ainda que haja brincadeiras, ndo exime os participantes das
regras e procedimento da dindmica. Nessa acepc¢éo, Bemvenuti (2013) assinala o
termo “ludico” tem origem no latim /udus e esta associado a ideia de jogo, diversao,
ilusdo, engano, zombaria e passatempo. Embora o significado do termo “ludico”
esteja relacionado a sua origem etimoldgica, ele ndo se limita apenas ao jogo.
Dessa forma, qualquer atividade realizada sem vinculo direto com a producéo ou
obrigacdo, mas associada ao prazer, a alegria e a diversao, se considera ludica.

Na inferéncia de Kishimoto (2008), destacam-se, no Brasil, os termos jogo,
brinquedo e brincadeira ainda utilizados com significados diferentes. Diz-se de outro
modo que, embora o ludico seja visto por muitos como algo descontextualizado do
processo de ensino e aprendizagem, sua importancia como recurso pedagogico é
favoravel ao desenvolvimento cognitivo, social e emocional dos estudantes. Pois,
nas praticas educacionais torna o aprendizado significativo, dindmico e acessivel.
Apesar de a pratica pedagogica e a ludicidade terem concepgdes distintas, a
juncdo desses, da origem a pratica pedagodgica ludica, que se consolida no
processo educativo por meio da experiéncia plena na vivéncia e na interagdo com
a aprendizagem.
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O Ludico como Ferramenta de Aprendizagem

Ao seguir essa linha de andlise, compreende-se o brincar como um recurso
educacional essencial para a promog¢ao da inclusdo de alunos com necessidades
educacionais especiais. Por seu turno, Sutton-Smith (2017, p.393-394) referenda
que, “o motivo primordial da brincadeira é a performance estilizada de temas
existenciais que imitam as incertezas e os riscos da sobrevivéncia, que envolvem
as propensdes da mente, do corpo e das células em formas de estimulagcéo
excitantes. Com efeito, as praticas ludicas no espago formativo vao muito além da
mera diversdo, configurando-se como uma estratégia pedagdégica eficaz para a
transmissao de conteudos de forma acessivel, considerando as necessidades dos
alunos.

Porquanto, o ludico oportuniza crescimento nos admbitos da cogni¢do, do
emocional e do social, uma vez que a existéncia de regras desperta nos brincantes
a nogao de limites e aprimoram o convivio em sociedade. No entanto, para que o
uso da ludicidade seja eficaz, € essencial que o professor realize um planejamento,
selecionando dindmicas condizentes com a idade dos estudantes.

Ao seguir essa linha de analise, percebe-se no dia a dia que a brincadeira
na sala de aula exige do professor uma organizacdo estruturada, garantindo uma
sequéncia de comecgo, desenvolvimento e conclusdo. Certamente que o uso do
ludico no processo educativo se destaca por incentivar o envolvimento ativo dos
alunos e agugar o interesse pelo assunto tratado. Para complementar, a conexao
cultural do estudante permite avangos significativos, aliada ao processo educativo,
ao integrar o conhecimento sobre o ambiente social e fisico, favorecendo a
construcdo do aprendizado de forma significativa. A esse respeito, Friedman (1996,
p. 54) reforga que:

A escola é um elemento de transformagao da sociedade, sua
funcdo é contribuir, junto com outras instancias da vida social,
para que essas transformagbes se efetivem. Nesse sentido,
o trabalho da escola deve considerar as criangas como seres
sociais e trabalhar com elas no sentido de que sua integragéo
seja construtiva.

De tal sorte, a instituicdo de ensino vai além da simples disseminagdo de
conhecimento, desempenhando um papel fundamental na formagédo de cidadaos
preparados para a construcdo de uma sociedade mais justa e igualitaria. Ao
compreender as criangas como integrantes ativos do meio social, a entidade reforga
a importancia da educagao no preparo de individuos para atuar na sociedade.

Importancia das Atividades Ludicas no Desenvolvimento do
Estudante

O ambiente viabilizado por meio da dedicacdo de professores, gestores,
membros da comunidade e o sistema educacional como um todo é essencial
para o uso da ludicidade. Esse esforgo conjunto reflete o compromisso com
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uma educagao dinamica e inclusiva, garantindo que o ludico integre o processo
de ensino-aprendizagem. Assim, a adequagao as praticas ludicas contribui para
o desenvolvimento cognitivo, social e emocional dos estudantes. Portanto, Rau
(2012, p. 62), ressalta que, “a ludicidade na educagéo € um dos elementos que vem
sendo discutido por muitos autores e educadores no universo académico no Brasil
e no mundo.” Acrescente-se que os educadores contemporaneos compreendem a
importancia de uma pedagogia envolvente e reflexiva, com estratégias sélidas.

Dessa forma, séo incentivados a buscar técnicas de ensino, voltadas as
demandas dos estudantes no contexto social em que estéo inseridos. Como reforgo
as afirmacdes, tomam-se as ilagdes de Santos (1997, p. 12), ao contextualizar que,
“a ludicidade é uma necessidade do ser humano em qualquer idade e n&o pode ser
vista apenas como diversdo”. Desse modo, a atuagao docente se torna importante
ao adotar praticas educacionais envolventes e significativas, que proporcionam ao
professor e ao aluno a experiéncia do aprendizado de maneira integral e prazerosa.

Essa abordagem traz significado para o aprendizado com incentivo a
criatividade, a autonomia e a construcdo de novos entendimentos, a partir da
vivéncia pratica. Para referendar, Rau (2012) afirma que um objeto pode ser
classificado como brinquedo quando cumpre a funcdo ladica, ou seja, quando
possibilita momentos de diversao, brincadeira ou jogo, respeitando seus atributos
fundamentais.

Nessa seara de compreensado, o ludico se consolida por intermédio da
imaginacéo, independente da faixa etéria do individuo, em que a inventividade
ganha campo, até mesmo para o préprio regozijo, numa via de expressao que
transcende os limites do cotidiano, reafirmando a importancia da fantasia como um
elemento essencial da existéncia do homem. E exatamente a razdo que conforma
a encenacgdo ao treino de enfrentamento das situagdes similares a realidade,
adequando-se a ldgica de ordenamento das normas do ficticio a vivéncia cotidiana.

Como reforgo as afirmagdes, D’Avila (2018), destaca que os sentidos e
significados da experiéncia do brincar sé podem ser compreendidos plenamente por
aqueles que estao diretamente envolvidos nesse processo. Com base em Shapiro
e Gerke (1928), o progresso do raciocinio pratico nas criangas gera uma perspectiva
especifica. Para analisar esse processo, eles se basearam nos experimentos
conduzidos por Wolfgang Kohler durante a Primeira Guerra Mundial, nos quais a
maioria dos testes foi realizada com macacos. A pesquisa revelou simetria entre o
procedimento de chimpanzés e criangas em determinados contextos. A partir dessas
observagbes, os pesquisadores concluiram que, embora a habilidade cognitiva
infantil e a cognicdo adulta apresentem alguns pontos em comum, possuem
também diferengas, destacando a influéncia significativa da convivéncia com outros
individuos para o crescimento do ser. Nessa linha de raciocinio, Vigotski (1998, p.
29) menciona que:

A visdo, a experiéncia social exerce seu papel através do
processo de imitagao; quando a crianga imita a forma pela qual o
adulto usa instrumentos e manipula objetos, ela esta dominando
o verdadeiro principio envolvido numa atividade particular.
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Com base nessa premissa, o adulto interage socialmente seguindo normas e
respeitando as dimensdes firmadas no meio, o que possibilita um convivio harménico
com os outros. Nesse sentido, a incorporagéo da brincadeira no ambiente de ensino
contribui para a formagao de uma sociedade preparada para avangos continuos em
beneficio do bem comum. Por sua parte, Oliveira (1992, p. 55) salienta que:

A brincadeira simbdlica leva a constru¢do pela crianga de um
mundo ilusdrio, de situagbes imaginarias onde objetos séo
usados como substitutos de outros, conforme a crianga emprega
com gestos e falas adequadas. Nessa situacdo a crianga
reexamina as regras embutidas nos atos sociais, as regulagdes
culturais.

Por essa via, a medida que a crianga vivencie o cumprimento de regras de
forma imatura, por meio da ludicidade, seu entendimento dos modelos sociais se
expande gradualmente. Isso ocorre gragas ao contato continuo com atividades
ludicas ao longo da vida académica, adquiridas por meio das brincadeiras para
auxiliar a formacdo de papéis sociais fundamentais, preparando a crianga para o
posicionamento critico e atuagdes nas demandas sociais.

Beneficios Cognitivos e Sociais do Ludico na Aprendizagem

O intelecto humano se fortalece quando a fala se manifesta simultaneamente
a realizagdao de atividades, ampliando as oportunidades de intervengdo, na
expectativa de ajudar a crianga no exercicio do controle sobre o ambiente e no
envolvimento com as novas interagdes com o meio. A esse respeito, Rau (2012, p.
54) salienta que, “na assimilagado, o sujeito incorpora eventos, objetos ou situagdes
dentro das formas de pensamento, que constituem estruturas mentais organizadas”.
Por essa via de raciocinio, a ludicidade, traz a vivéncia aos participantes, por meio
de simulagbes da realidade, adequando as percepgdes adquiridas na pratica
ludica ao pensamento critico, sendo assim, em meio a naturalidade da diversao se
vivencia a cultura, as relagbes sociais, transformado a aprendizagem. Como reforgo
as afirmagdes, tomam-se as ilagdes de Bemvenuti (2013, p. 47-48) ao salientar que:

No sistema educacional brasileiro, identificamos que a escola
reproduz os movimentos mecanizados de respostas prontas em
exercicios para o pensar, repetindo padrées de comportamento
que privilegiam as razbées e os pensamentos académico e
cientifico.

Por essa via de raciocinio, compromete-se as relagdes, além de eliminar as
oportunidades de interacdo para um sujeito potencialmente reflexivo e participativo.
Embora cada estudante tenha uma maneira de aprendizagem singular, o ludico
proporciona diversas estratégias, permitindo que os educadores ajustem suas
metodologias conforme as necessidades individuais dos alunos.

Embora existam narrativas distorcidas sobre o ludico no processo
pedagdgico, é importante esclarecer o real valor da ludicidade no ensino, uma vez
que a aprendizagem ocorre por meio da divers&o, desde que os jogos e brincadeiras
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sejam bem estruturados, promovendo o desenvolvimento de habilidades cognitivas,
sociais e emocionais, beneficiando pessoas envolvidas, independentemente da
idade. Nessa acepgédo, D Avila (2018, p. 31) reforga que:

Na sala de aula ludica ha espacgo para a criatividade, para a
inovacao para a alegria e, sobretudo, espaco para a construgao
da autonomia. Em contrapartida, as “falsas” certezas de uma
proposta pedagdgica tradicional, de sua énfase ao centralismo
docente, do conteudismo que a caracteriza ndo encontram
respaldo.

Com efeito, a escolha de uma abordagem lIudica representa um desafio
aos modelos memoristicos e atribui significado ao conhecimento em construcgéo.
Assim, o limite entre diversdo e aprendizado requer uma analise cuidadosa sobre
a metodologia de ensino com énfase na ludicidade. Para isto, Rau (2012, p. 41)
referenda que:

A sistematizagéo dos conteldos feita pelos professores em sala
de aula nao reflete o conhecimento de mundo (em constante
transformacéo) trazido pelos educandos, continuando assim
com metodologias focadas no resultado final, na nota, que leva
a aprovagao ou a reprovacao (...).

Para esse fim, o ensino da contemporaneidade traz inUmeros enfrentamentos
ao professor, que, formado com metodologias ultrapassadas e preso a logica da
obtencao de notas para a classificagao, evidencia um distanciamento das tecnologias
e das redes interativas disponibilizadas pela internet. De fato, é fundamental a
reflexao docente sobre a inclusdo da ludicidade no ensino, pois essa abordagem
permite que o aluno experiencie o aprendizado de forma agradavel. Além disso,
estimula a independéncia, a empatia, a interagdo, a organizagado do discurso e
da expressao do pensamento critico. Dessa maneira, o uso do ludico se fortalece
como um recurso motivador e benéfico tanto para os aprendentes como para os
educadores.

O Papel do Professor na Mediagao das Atividades Ludicas

Ao discutir sobre educagéo projetam-se expectativas para o futuro, pois a
sociedade atual, cujo cerne é o desenvolvimento, passa por mudancgas impactantes.
Esse quadro é marcado por uma diversidade de concepgdes inseridas em um mundo
interconectado, repleto de descobertas impulsionadas pelo progresso tecnolégico.
Como reforco as reflexdes, o professor da atualidade enfrenta as nuances da
concretude. Esse evento abrange os contrastes culturais, mas também variagdes
nas aptiddes, nos Padrdes de aprendizagem e nas especificidades. Ao agarrar aos
ditames desse contexto, ajunta-se as analises de Torres (2025) ao destacar que:

O maior desafio reside em transformar essa diversidade em uma
forga impulsionadora do aprendizado, enfrentando realidades
contraditérias e instigadas pela globalizagdo e pela velocidade
das informagdes que trafegam em uma sociedade que esta
intrinsecamente ligada a esse pluralismo (...) (Torres, 2025, p.
60).
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Ao sabor da discusséo que se desenvolve, 0 meio € apenas um microcosmo
dessa diversidade rica. Dessa forma, a atuagcdo do professor vai além dos
limites convencionais, exigindo competéncias e estratégias especificas para os
enfrentamentos, especialmente no que diz respeito ao ensino inclusivo. Por seu
turno, D Avila (2013, p. 43) reforca que, “educador é aquele que acolhe, nutre,
sustenta e confronta o educando, tendo em vista oferecer-lhe condi¢des para que
construa e siga o seu caminho na vida, com criatividade e independéncia”. Ao seguir
essa linha de analise, diante de um processo continuo de desenvolvimento humano,
o professor e 0 aluno complementam-se nessa imersao, pois ambos sao sujeitos em
construgdo. Dessa forma, € essencial que as necessidades do aprendente sejam
observadas, especialmente em relagdo as intervengdes.

A Importancia da Cultura Ludica na Formagao Docente

No que diz respeito a formagédo académica dos professores, ainda ha uma
deficiéncia na preparagao para o uso da ludicidade como estratégia pedagdgica,
tanto na educacado infantil quanto no ensino fundamental. Essa auséncia de
direcionamento tem gerado debates entre os profissionais da educacdo, que
reconhecem a relevancia dessa ferramenta para tornar o processo de instrugcao
educativa mais eficaz e envolvente. Como reforgo as afirmagdes, Rau (2012, p. 27)
menciona que:

ao participar de encontros educacionais e possibilitar discussdes
sobre o ludico com professores, constata-se que estes se referem
aimportancia de jogos e brincadeiras de que participaram quando
em formagé&o inicial, evidenciando elementos pertinentes ao
ludico com uma possibilidade de formagéo pessoal e pedagdgica
nas graduagdes e nas licenciaturas na area da educacéo (...).

Acrescenta-se que o ludico na formacgao inicial dos professores exerce
influéncia no desenvolvimento pessoal e nas praticas pedagogicas. Ao envolver-
se em encontros educacionais, os professores percebem que essas vivéncias
fortalecem as habilidades e ampliam a compreenséo sobre o uso de metodologias
inovadoras, contribuindo para uma abordagem educacional mais eficiente.

Com base nesse raciocinio, o processo inclusivo de estudantes com
especificidades € um caso tipico dessa realidade. Quando um professor lida com
um estudante com transtorno do espectro autista, a falta de estudos ou formagdes
especificas traz um grande desafio. Sem uma vivéncia prévia em educacgio
especial, o docente acarreta frustragdes no trabalho e compromete o progresso do
discente, impactando negativamente no rendimento. Assim, a formagao docente
se fundamenta na compreensdo do aluno em seu contexto e suas interagées no
ambiente escolar.

A Ludicidade como Estratégia para o Engajamento dos Alunos

As atividades ludicas, quando planejadas intencionalmente, vao além do
entretenimento, promovendo a participacao ativa, a criatividade e a construgao do
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conhecimento de forma envolvente. Assim, aludicidade se destaca como componente
chave para o engajamento dos alunos, tornando o processo de aprendizagem
mais dindmico e significativo. Os jogos, as brincadeiras e as dindmicas interativas
despertam o interesse dos estudantes, estimulam a curiosidade e fortalecem a
conexdo com os conteudos trabalhados.

Dessa forma, ao inserir o ludico no planejamento pedagdgico, o professor
assegura o desenvolvimento cognitivo, emocional e social dos alunos e, ao mesmo
tempo, transforma a sala de aula em um espago motivador e colaborativo, onde o
aprendizado flui de modo prazeroso e inspirador. Para Rau (2012, p. 61) a ludicidade
abrange habilidades que tornam os alunos mais atentos, exercitam a memdria e
treinam a concentragao, proporcionando prazer aos participantes das atividades
pedagdgicas. Nesse sentido, o ludico se mostra fundamental nos procedimentos
didaticos de ensino, com o objetivo de potencializar a aprendizagem do aluno. Por
seu turno, Rau (2012, p. 197) enfatiza que:

A vivéncia escolar é muito importante na imagem que a crianca
faz de si mesma, por isso é fundamental que o professor
busque estar preparado para lidar com as diversas situagdes,
objetivando ajudar seus alunos no processo de construgdo do
conhecimento.

Como se observa, a mediacao de contelidos em sala é uma forma de gestao,
sendo que a matriz curricular como um instrumento de carater politico, a ser seguida.
Logo, a agdo pedagdgica, alinhada a proposta pedagogica, desempenha um papel
focal no norteamento das ag¢des. Ela ndo apenas evidencia os desafios que os
professores lidam no cotidiano, mas também propdée uma otica sobre 0 modelo
educacional aplicado. Em face disso, Rau (2012, p. 60) comenta que:

Criar um espacgo, nos curriculos de formagdo docente, que
aborde o ludico como praxis educativas escolar, pode ser uma
alternativa por meio da qual o educador conhega a realidade
de seu grupo de criangas, seus interesses e necessidades,
comportamentos, conflitos e dificuldades e que, paralelamente,
constitua um meio de estimular os desenvolvimentos cognitivos,
social, linguisticos e cultural, propiciando aprendizagens
especificas.

Conforme se sublinha, € no ambiente que emerge a primeira acessibilidade,
em meio ao acolhimento e a segurancga, proporcionando a atengado fundamental
aos estudantes. Isso envolve remover qualquer forma de discriminagao, de julgo ou
desvalorizagao, e garantir o acesso ao aluno para o aprendizado.

Para o professor, educar grupos com déficit de afetividade, dificuldades nas
relagdes sociais, comunicagao precaria ou até mesmo ausente, além de habilidades
motoras comprometidas, enquanto enfrentam a falta de reflexao necessaria para a
construgao do conhecimento, constitui um grande desafio diante do despreparo para
implementar estratégias engajadoras. Nessa otica, percebe-se nas investigagdes
de Bemvenuti et al. (2013, p. 189) que:
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a trama de conteldos proposta por uma metodologia que inclui
a diversidade gera um modo diferente de olhar, uma nova
perspectiva, um novo ponto de vista, que fortalece, com maior ou
menor poténcia, a identidade cultural por meio da identificagdo
pessoal da crianga ou do jovem.

Em tal circunstancia, a utilizacdo de estratégias ludicas no ensino traz
significado para o aprendizado dos alunos. Ao alinhar conceitos cientificos a
experiéncias do cotidiano, os métodos de ensino se tornam mais compreensiveis e
envolventes, contribuindo para a valorizagcao das vivéncias e repertorio dos alunos.
Os conteudos devem ser vistos como elementos fundamentais para o crescimento
do aluno, em vez de simples informagdes a serem decoradas para fins avaliativos.
A estruturagéo das aulas deve integrar os temas de estudo a bagagem cultural dos
estudantes, proporcionando um aprendizado significativo que valorize sua histéria
e, ao mesmo tempo, fortalega as bases conceituais da ciéncia. Por seu turno,
Bemvenuti; et al. (2013, p. 194) infere que, “esse € o momento-chave quando o
ludico encontra brechas de acesso na valorizagéo dos sujeitos, suas riquezas e suas
potencialidades, evitando, assim, a passividade e a homogeneidade no resultado”.

Ao acompanhar essa légica de reflexdo, depreende-se que o conteudo,
quando alinhado a acepg¢ao docente, consolida o seu preparo do professor e
fortalece a formagao do alunado. Assim, os campos do saber em consonancia com
a sabedoria transformada em componente curricular, envolve diferentes formas
de aptidao intelectual no percurso formativo para que dessa forma, o estudante
receba um suporte integral por meio das praticas pedagégicas de aprendizagem
comprometidas com o desenvolvimento académico.

A Pratica Docente por Meio do Ludico

Os docentes fundamentados no tradicionalismo que mantém um modelo de
ensino fracionado, utilizando-se da avaliagdo como principal forma de calcular o
conhecimento do aluno. Trata-se de um formato consolidado ha séculos um tanto
desalinhado com as diretrizes pedagdgicas atuais, que visam um ensino mais
dindmico e significativo. Além do mais, o professor enfrenta desafios para atender
as demandas educacionais contemporéaneas, diz-se de outro modo que, a rotina
desse profissional € marcada pela escassez de tempo para pesquisa, planejamento
e desenvolvimento de metodologias inovadoras, dificultando a adogao de novas
praticas. Nesse contexto, o uso do ludico surge como uma poderosa alternativa,
tornando as aulas mais envolventes e estimulando a participagdo ativa dos
estudantes, facilitando a construgdo do conhecimento de forma interativa o que
favorece no desenvolvimento de habilidades socioemocionais, da criatividade e do
pensamento critico.

Arelacao entre ludicidade e educagéo exige a superagao de visdes limitadas,
ampliando a compreenséo sobre essaintegracdo. Dessa forma, a ludicidade deixa de
ser apenas uma atividade recreativa e se consolida como uma estratégia pedagdgica
eficaz, capaz de romper com os modelos tradicionais de ensino. Esses modelos,
historicamente, restringem os estudantes a uma postura passiva, transformando-
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os em meros receptores de informagdes, sem estimular a participagdo ativa e o
desenvolvimento do pensamento critico. Nesse sentido, D" Avila (2007, p. 13) infere
que:

E importante considerar a polissemia do termo “ludico” para
que possamos ampliar seu campo de significagdo e suas
possibilidades. Assim, do ponto de vista generalizante o ludico
esta relacionado com o jogo, prazer, lazer, recreacdo, embora
ndo se limite a essas manifestagdes. Areas do conhecimento
como a sociologia, a pedagogia e a psicologia vém aprofundando
estudos e pesquisas sobre a ludicidade favorecendo a criagéo
de um campo mais robusto e dialético.

O ludico, embora inerente ao ser humano, se configura como um método
interativo, pois surge da relagcédo do individuo com o ambiente ao seu redor e com
aqueles que compartilham do seu dia a dia. Nesse sentido, a ludicidade como
expressao natural do individuo, € influenciada por fatores externos, refletindo as
condi¢cdes do meio e as dindmicas sociais. Quando bem planejada e estruturada,
a atividade ludica ndo apenas potencializa o aproveitamento dos estudantes, mas
também consolida a existéncia de um ambiente educacional dindmico, inclusivo e
motivador.

PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

A pesquisa é de abordagem qualitativa, explicativa de estudo de caso, com
levantamentos bibliograficos e do estado da arte e observagdo do contexto de
ensino in locus aliado a aplicagéo inicial de questionario ao professor, acerca da
inclusao e questionario posterior a intervengdo com jogos. Conforme Alami, Desjeux
e Moussaoui (2010), a pesquisa qualitativa possibilita uma analise minuciosa
das praticas, estratégias e valores de determinados grupos, com o objetivo de
desenvolver servicos que se adequem ao contexto desses individuos.

Com base nessa premissa, entende-se que a investigagdo possibilita a
adaptacao dos servigos e intervengbdes conforme as necessidades e dinamicas
diarias dos individuos. Assim, a pesquisa se torna um instrumento essencial para
a elaboragdo de estratégias mais eficazes e alinhadas a realidade social dos
grupos analisados. Ademais, Bauer e Gaskell (2015) afirmam que toda pesquisa
social empirica precisa selecionar e justificar as evidéncias utilizadas, uma vez que
essa escolha constitui a base para a investigagao, sustentagdo, comprovagéo ou
contestagdo de uma determinada afirmacéo.

Como reforgo as analises, destaca-se a importancia da selecao criteriosa
de evidéncias em uma pesquisa social empirica, uma vez que O processo é
essencial para o fornecimento de base para a construgdo de argumentos sélidos
na validagcao, demonstracao ou refutacdo de uma proposicao delimitada. Ademais,
evidencia a necessidade de justificativa para as escolhas metodoldgicas, garantindo
a credibilidade nos resultados obtidos. A pesquisa vai além da simples coleta de
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dados, ao se apoiar em uma analise fundamentada que contribui para a construgéo
do conhecimento cientifico.

Nos estudos de Lakatos (2006), a pesquisa bibliografica consiste no
levantamento de materiais ja publicados — como livros e revistas —, permitindo ao
pesquisador um contato direto com os conteudos existentes sobre o tema. Trata-se
de um ponto de partida essencial, pois possibilita a compreensédo de abordagens
anteriores, descobertas e lacunas, servindo de base tedrica sélida para orientar e
contextualizar a investigacéo.

Por conseguinte, na aplicacdo de questionario durante a investigagao,
Cervo (2007) afirma que é amplamente utilizado na coleta das informacgdes, pois
permite uma medicdo mais precisa das informacdes que precisam ser abstraidas.
O autor destaca que o questionario consiste em um conjunto de perguntas, todas
cuidadosamente elaboradas e relacionadas com o problema central da pesquisa,
sendo preenchido diretamente pelo informante.

Agrega-se que o questionario é essencial na coleta de dados em pesquisas,
devido ao fornecimento de respostas mais precisas e alinhadas ao problema central,
dessa forma, a estrutura organizada desse instrumento, composto por questdes
diretamente relacionadas ao objetivo do estudo, garante maior foco e clareza nas
informacgdes obtidas. Além do mais, as respostas preenchidas pelo informante
demonstram um grau de autonomia e sinceridade, ao passo que possibilita a
analise objetiva dos dados coletados. Contudo, vale enfatizar que a eficiéncia do
questionario depende da qualidade das perguntas elaboradas e de como elas estédo
integradas a proposta da pesquisa.

Para a realizagdo da pesquisa, contou-se com 01 professor de ciéncias na
totalidade de 20 professores e dos 44 estudantes de uma turma do 8° ano do Ensino
Fundamental II, trabalhou-se trés alunos com Transtorno do Espectro Autismo.
Assim, os dados obtidos resultaram da andlise sistémica das respostas registradas
nos questionarios, que passaram por examinagao do mapa de associagdo de
ideias. O corpo da pesquisa passou por analise descritiva, no intuito de colaborar
na compreensao dos fatos de maneira simultanea.

AVALIAGCAO DOS RESULTADOS

Embora o ensino de ciéncias realize aulas praticas, distantes do
tradicionalismo, pode se dizer que existem significativos obstaculos relacionados ao
uso de métodos para um aprendizado mais dinamico e eficaz. Para os alunos com
deficiéncia, os fatores que dificultam a adogdo de estratégias pedagodgicas para
o atendimento das reais necessidades dos estudantes séo a falta de preparacéo
adequada dos docentes e da escassez de recursos para a realizagédo do trabalho,
deixando a desejar a adogao de estratégias pedagogicas no atendimento das reais
necessidades dos estudantes.

O estabelecimento das legislacdes pertinentes nas bases nacionais de ensino
evidencia os desafios dos professores para o ajustamento diante das exigéncias,
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requerendo desses profissionais o uso de praticas que beneficiem o dia a dia
dos estudantes, que promovam a diversidade e que transforme a escola em um
ambiente mais igualitario, sem obstaculos no processo de ensino e aprendizagem.
A adogao de técnicas de ensino alinhadas a proposta educacional, juntamente com
a personalizagéo do ensino focada nas finalidades e resultados previstos, assegura
o direito a educagao e amplia o acesso.

Dessaforma,aadequagéodoensinoaidentidade daturmaeas particularidades
dos alunos, sem comprometer a esséncia da proposta formativa, fortalece o papel da
instituicdo. Além disso, reafirma seus principios diante da sociedade, promovendo
a apreciagao, a consideracdo e, acima de tudo, a aceitagcdo da diversidade. No
contexto do ensino de Ciéncias, uma area repleta de fundamentos da ciéncia, o
professor incentiva os alunos a expressarem suas perspectivas com base em suas
vivéncias socioculturais.

Ademais, Rego (1995) enfatiza que as criangas sdo incentivadas a
compreender os principios das estruturas de pensamento cientifico, ao mesmo
tempo em que desenvolvem a criticidade acerca de suas préprias operacoes
do pensamento. Com efeito, a elaboragdo de um planejamento com objetivos
alinhados a realidade dos alunos, com conexdo dos conteidos da matéria de
ciéncias proporcionou o engajamento dos estudantes, facilitando a aquisicdo do
conhecimento, resultando em melhor aproveitamento.

Como reforgo as investigagdes, sabe-se que no ensino tradicional o
crescimento dos alunos é desfavorecido, porém o uso de uma metodologia inovadora
estimula o pensamento critico e contribui para o aprimoramento de habilidades
na solugdo de questdes relacionadas a vivéncia em sociedade. Dessa forma, as
metodologias aplicadas as praticas instrucionais que conectam o conhecimento
cientifico a realidade diaria, garante o uso da ciéncia em beneficio do bem-estar
coletivo, evidenciando a eficacia da abordagem pedagdgica.

Nessa linha de reflexéo, Bacich (2018) assevera que as metodologias exercem
o papel de diretrizes fundamentais que norteiam os dinamicas educacionais, sendo
materializadas por meio de praticas, enfoques e recursos variados, adaptadas as
especificidades de cada contexto educacional. Dentro desse campo de compreenséo,
as metodologias como diretrizes essenciais para a educagéo sdo caminhos que se
convertem em procedimentos aplicaveis e adaptaveis.

Em se tratando de processos formativos usados pelo docente de ciéncias,
café mencionar que se sobressaem com éxito a aprendizagem baseada em projeto
(ABP), a aprendizagem baseada em problema (ABP), o estudo de caso (EC),
além de estratégias ludicas e jogos interativos. Nesse particular, sdo metodologias
que favorecem o ensino de ciéncias, aprimoram as competéncias formativas e a
interacdo entre os participantes, agugam a criatividade e autonomia, pois envolvem
os estudantes em situagdes reais ou no caso da ludicidade, em simulagdes
de situagdes cotidianas. Ao falar especificamente de estudo de caso, € uma
metodologia que coaduna com a fala de Gerring (2017), destacada por questdes de
aplicabilidade e viabilidade.
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Nessa seara de compreensdo, a natureza observacional da pesquisa de
estudo de caso, evidencia sua relevancia para a anadlise detalhada de fenébmenos
especificos. E um método caracterizado pela abordagem detalhada e minuciosa na
analise de realidades particulares., proporcionando uma compreensdo mais ampla
e contextualizada, o que justifica sua escolha em diversas areas do conhecimento.
Enquanto recurso ludico no ensino, o jogo € um meio eficaz que favorece o
desenvolvimento dos alunos no processo de aprendizagem das matérias. Nessa
esteira intelectiva, Meira (2020, p. 14) defende que:

E nesse momento que o lidico se manifesta no jogador, por meio
de sensacgdo de desafio, obtencdo de prazer funcional, criagdo
de possibilidades e disposicdo delas, presenca de dimenséo
simbdlica, expresséo de modo construtivo ou relacional.

Nesse sentido, a implementagéo de jogos o ensino é de larga abrangéncia,
pois exige-se o embasamento em literaturas que tratem sobre assunto para um
maior aproveitamento do que se pode abstrair do jogo durante o processo de ensino.
Para tal afirmacao, Torres (2025, p. 128) enfatiza que:

O uso de jogos nao se resume no simples ato de trazer qualquer
jogo para a sala de aula; vai muito mais além, pois é necessaria
uma pesquisa intensa sobre os jogos que se pretende aplicar,
associando-os a faixa etaria da turma e, mais que tudo, a
elaboragdo de um bom planejamento com objetivos bem
definidos para aquela aula.

O que fica evidente no ambiente escolar é que a adogéo de estratégias com
jogos promove o desenvolvimento da aprendizagem, estimula a participagdo e
envolvimento com o grupo e concretiza a aprendizagem da disciplina de ciéncias
por meio do ludico.

Em sintese, as abordagens discutidas nessa pesquisa se mostraram
essenciais para a promog¢ao de uma educag¢ao mais igualitaria e eficaz, garantindo
a integracdo de todos os alunos no processo de aprendizagem. Através da
interacdo, da reflexao critica e da aplicagéo de situagdes que refletem a realidade
social, é possivel criar um ambiente educacional mais inclusivo, estimulando o
desenvolvimento de habilidades importantes para a convivéncia e a construgédo do
conhecimento.

CONSIDERAGOES FINAIS

Com base na avaliagdo dos resultados, observa-se que o ambiente escolar
exerce um papel fundamental no desenvolvimento académico, social e cognitivo
do aluno com Transtorno do Espectro Autista. Isso porque proporciona condi¢des
adequadas para seu crescimento nas diversas dimensdes do contexto educacional,
promovendo o0 engajamento no processo de aprendizagem de forma estruturada
e adaptada as suas necessidades. As estratégias de ensino personalizadas e as
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abordagens inclusivas favorecem o desenvolvimento de habilidades como resolugéo
de problemas, raciocinio légico e processamento de informagdes.

Dessa maneira, a escola desempenha um papel integrador e fundamental,
criando um ambiente de apoio onde os alunos com TEA favorecendo o alcance
do seu pleno potencial. Importa destacar que é essencial o professor é criar de
um ambiente de aprendizagem inclusivo que promova a evolugao completa de
cada aluno. A acessibilidade se expressa na habilidade do docente em se adaptar
e compreender as preferéncias dos alunos atipicos, utilizando essas informagdes
para planejar atividades ludicas que promovam o engajamento e a motivagéo nas
praticas curriculares. Nesse contexto, o ensino de Ciéncias se destaca por permitir
a incluséo de aulas praticas, rompendo com os modelos tradicionais de ensino. No
entanto, persistem ainda os desafios na implementacao de metodologias que sejam,
de fato, dindmicas e eficazes para atender as necessidades de aprendizagem de
estudantes com deficiéncia.

Outrossim, as atividades ludicas exercem um impacto positivo no
desenvolvimento de estudantes com Transtorno do Espectro Autismo, promovendo
motivacdo, despertando o interesse pelo conteldo, melhorando a interacao
social, incentivando a comunicagdo e ampliando a concentragdo. Em suma,
a implementagdo de jogos interativos nas aulas de Ciéncias se mostrou uma
estratégia eficaz, com a orientagéo cuidadosa e personalizada do educador, para o
desenvolvimento académico e socioemocional dos alunos com TEA.
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