Aula 20 - O Ludico como Ferramenta de
Inclusao

Objetivos de Aprendizagem:
Ao final desta aula, vocé sera capaz de:

1. Compreender a importancia fundamental do brincar para o desenvolvimento cognitivo, social, motor e
emocional de todas as criangas.

2. ldentificar o amparo legal e pedagogico que sustenta o uso do ludico como estratégia de inclusao, com base
na LBI, PNEEPEI e BNCC.

3. Aplicar os principios do Desenho Universal para a Aprendizagem (DUA) na criacao e adaptacao de atividades
ludicas.

4. Diferenciar e planejar o uso de jogos de tabuleiro, digitais e cooperativos para atender a diversas
necessidades.

5. Desenvolver a habilidade de criar materiais ludicos inclusivos utilizando recursos de baixo custo.
Relevancia Pratica:

Em um cenario educacional que busca, por forca de lei e por principio ético, ser cada vez mais inclusivo, dominar o
uso de ferramentas ludicas nao € um diferencial, mas uma competéncia essencial. Para o futuro pedagogo,
psicopedagogo ou profissional de areas afins, saber como transformar o brincar em uma ponte para a
aprendizagem e a interacao social € fundamental. Para candidatos a concursos, este conhecimento é
frequentemente exigido em provas tedricas e praticas, além de ser um critério valioso na avaliacao de titulos,
demonstrando uma capacitacao alinhada as mais modernas e eficazes praticas pedagodgicas.

Topicos que Serao Cobertos:

e Fundamentos: A importancia do brincar no desenvolvimento infantil.

e Contexto Inclusivo: O brincar como direito e como vetor de socializacao.

e Base Legal e Pedagogica: Legislacao, BNCC e o Desenho Universal para a Aprendizagem (DUA).
o Estratégias Praticas: Adaptacao de jogos e brincadeiras para diferentes necessidades.

e Tipos de Jogos: O potencial dos jogos de tabuleiro, cooperativos e digitais.

e Mao na Massa: Construcao de materiais ludicos acessiveis e de baixo custo.

e O Papel do Educador: Mediacao e avaliacao no contexto ludico.



O Fundamento Teorico: A Importancia do
Brincar no Desenvolvimento Infantil

O ato de brincar é frequentemente subestimado na sociedade adulta, visto como mera diversao ou passatempo.
No entanto, para a crianca, o brincar é a sua principal forma de trabalho, exploracdo e compreensdo do mundo. E
através da atividade Iudica que se estruturam as bases para todo o desenvolvimento subsequente, seja ele
cognitivo, social, emocional ou motor.

Desenvolvimento Cognitivo: Teoricos classicos como Jean Piaget demonstraram que, durante o brincar, a crianca
assimila novas informacoées e as acomoda em suas estruturas mentais existentes. Ao manipular objetos, resolver
pequenos problemas em um jogo ou criar narrativas no "faz de conta", ela esta, na verdade, exercitando o
raciocinio l6gico, a memoria, a atencao, a criatividade e a capacidade de planejamento. O brincar é o ginasio da
inteligéncia.

Desenvolvimento Social e Emocional: Lev Vygotsky, por sua vez, destacou o papel social do brincar. E na
interacao ludica com os pares que a crianca aprende a negociar, a compartilhar, a esperar sua vez, a lidar com
regras e a resolver conflitos. E também no "faz de conta" que ela experimenta diferentes papéis sociais (mae,
médico, professor), desenvolvendo a empatia ao se colocar no lugar do outro. Brincar ensina a lidar com a
frustracao da derrota e a alegria da vitoria, modulando a auto-regulagcao emocional. Para Donald Winnicott, o
brincar ocorre num "espaco potencial" entre a realidade interna e externa, sendo essencial para a saude psiquica e
para a construcao do self.

Desenvolvimento Motor: Correr, pular, encaixar pecas, recortar, desenhar: todas essas atividades ludicas sao
cruciais para o desenvolvimento da coordenacao motora grossa e fina, do equilibrio, da nocao espacial e da
consciéncia corporal. Para uma crianca publico-alvo da educacao especial (PAEE), essa dimensao pode ser ainda
mais vital, servindo como uma forma motivadora e engajadora para a terapia e o desenvolvimento de habilidades
motoras especificas.

Em suma, o brincar nao € o oposto do aprender; é a forma mais natural e eficaz de aprendizagem na infancia.
Negar a uma criancga o direito ou a oportunidade de brincar € priva-la da principal ferramenta para seu pleno
desenvolvimento.



O Brincar na Perspectiva da Educacao

Inclusiva

Se o brincar é essencial para todas as criancas, no
contexto da educacao inclusiva, ele assume um papel
ainda mais poderoso: o de catalisador da interacao e
da quebra de barreiras. A sala de aula ou o patio da
escola podem, por vezes, ser espagos que acentuam
as diferencas. A atividade ludica, quando bem
planejada, tem o poder de criar um territério neutro e
comum, onde a colaboracao e a diversao se
sobrepdem a qualquer diagnostico ou limitacao.

O brincar inclusivo € aquele que pressupée a
participacao de todos, independentemente de suas
habilidades ou caracteristicas. Ele promove um
ambiente no qual a criangca com deficiéncia ndao € uma
espectadora, mas uma protagonista ativa. Nesse
processo, 0s beneficios sao mutuos:

Para a Crianca com Deficiéncia
e Sente-se pertencente
e Desenvolve a autoestima

e Exercita habilidades de comunicacao, motoras e
cognitivas de forma significativa e motivadora

e Constroi lacos de amizade

Para a Crianca sem Deficiéncia

e Aprende a valorizar a diversidade

e Desenvolve a empatia ao perceber e ajudar a
superar as dificuldades do colega

e Desenvolve a tolerancia e a flexibilidade

e Aprende a se comunicar de diferentes formas

Este € o cerne do desenvolvimento de competéncias socioemocionais em um ambiente inclusivo. A colaboracao

em um jogo ensina mais sobre respeito e empatia do que muitas aulas expositivas. Quando uma crianca ajuda a

outra a alcancar uma peca, adapta uma regra para que o colega possa participar ou comemora uma conquista

conjunta, ela esta vivenciando a inclusdo em sua forma mais pura.

A Lei Brasileira de Inclusao (LBI) reconhece essa importancia ao estabelecer, em seu Art. 4°, que toda pessoa com

deficiéncia tem direito a igualdade de oportunidades e nao sofrera nenhuma espécie de discriminacao. Isso se

estende, explicitamente, ao direito ao lazer, ao esporte e a cultura. Portanto, garantir o "direito de brincar" de forma
plena e acessivel ndo é apenas uma boa pratica pedagdgica, € uma obrigacao legal e um pilar para a construcao

de uma sociedade verdadeiramente inclusiva.



Legislacao e o Ludico: Amparo Legal para a
Pratica Inclusiva

A pratica do ludico inclusivo nao é uma escolha isolada do professor, mas uma diretriz apoiada por um robusto
arcabouco legal e normativo no Brasil. Conhecer essas bases fortalece a argumentacao do educador e garante
que suas acoes estejam alinhadas as politicas publicas vigentes.

Lei Brasileira de Inclusao da Pessoa com Deficiéncia (LBI - Lei n® 13.146/2015)

A LBI é explicita ao garantir o direito ao lazer. O Capitulo X, "Do Direito a Cultura, ao Esporte, ao Turismo e ao
Lazer", assegura em seu Art. 68 0 acesso da pessoa com deficiéncia a jogos e atividades recreativas,
esportivas e de lazer, em igualdade de oportunidades com as demais pessoas. Isso implica que 0s espacos, 0s
brinquedos e as atividades devem ser acessiveis. A recusa em adaptar jogos ou a exclusao de uma crianca de
uma brincadeira por causa de sua deficiéncia pode ser caracterizada como uma barreira atitudinal e, portanto,

uma forma de discriminacao.

Base Nacional Comum Curricular (BNCC)

A BNCC, especialmente na etapa da Educacao Infantil, estabelece seis direitos de aprendizagem e
desenvolvimento, sendo o "Brincar" um deles. O documento afirma que a crianca deve poder "brincar
cotidianamente de diversas formas, em diferentes espacos e tempos, com diferentes parceiros (criancas e

adultos), ampliando e diversificando seu acesso a producdes culturais, seus conhecimentos, sua imaginacao,
sua criatividade, suas experiéncias emocionais, corporais, sensoriais, expressivas, cognitivas, sociais e
relacionais". Embora seja um direito explicito na Educacao Infantil, o principio da ludicidade como vetor de
aprendizagem permeia toda a BNCC, que orienta a flexibilizacao e adaptacao curricular para atender a todos,
incluindo o publico-alvo da educacao especial (PAEE).




Desenho Universal para a Aprendizagem
(DUA) Aplicado ao Ludico

Uma das abordagens mais eficazes para garantir que as atividades ludicas sejam genuinamente inclusivas desde
sua concepcao é o Desenho Universal para a Aprendizagem (DUA), ou Universal Design for Learning (UDL). O
DUA é uma estrutura pedagogica que visa criar ambientes de aprendizagem flexiveis, que atendam as diferencas
individuais desde o inicio, em vez de adaptar materiais reativamente para "alguns" alunos.

O DUA se baseia em trés principios fundamentais, que podem ser diretamente aplicados ao planejamento de jogos
e brincadeiras:

©

Multiplas Formas de
Engajamento

O "porqué" da aprendizagem

Este principio foca em despertar
o interesse e a motivagao. Em
uma atividade ludica, isso
significa oferecer escolhas.

Exemplo: Ao propor uma
brincadeira de construcao, em
vez de dizer "todos vao construir
uma casa com blocos", ofereca
opcoes: "Vocés podem construir
0 que quiserem com blocos, com
argila ou com caixas de papelao.
Podem trabalhar sozinhos ou em
duplas." Isso permite que o aluno
escolha o que € mais interessante
e relevante para ele, aumentando
0 engajamento.

Multiplas Formas de
Representacao

O "o qué" da aprendizagem

Este principio trata de apresentar
a informacao de diferentes
maneiras. As regras de um jogo,
por exemplo, ndo devem ser
apenas faladas.

Exemplo: Para ensinar um novo
jogo de tabuleiro, o educador
pode:

e Explicar as regras oralmente.

e Apresentar um cartaz com as
regras em texto e com
pictogramas (desenhos).

e Fazer uma rodada de
demonstracao.

e Ter um video curto que
explique o0 jogo. Isso atende a
alunos que aprendem melhor
ouvindo, lendo, vendo ou
fazendo.

O

Multiplas Formas de Acao
e Expressao

O "como" da aprendizagem

Este principio foca em oferecer
diferentes maneiras para os
alunos demonstrarem o que
sabem e interagirem com a
atividade.

Exemplo: Em um jogo de mimica
ou adivinhacao, um aluno com
dificuldade de fala ou timidez
excessiva poderia, em vez de
falar a resposta, apontar para
uma figura, escrever em um
quadro branco ou usar um
aplicativo de comunicacao em um
tablet. Um aluno com deficiéncia
motora poderia usar um
apontador de cabeca para indicar
a resposta.

Aplicar o DUA ao Iudico & pensar proativamente: "Como posso planejar esta brincadeira para que todos, sem

excecao, possam participar de forma significativa e autbnoma?".



Jogos e Brincadeiras Adaptadas: Estrategias
para a Diversidade (Parte 1)

A adaptacao de materiais e regras € uma estratégia crucial para viabilizar a participacao de todos. As adaptacdoes

nao precisam ser complexas ou caras; muitas vezes, pequenas modificacdes criativas fazem toda a diferenca.

Vamos explorar adaptacdes para necessidades especificas.

Adaptacoes para Deficiéncia
Fisica/Motora

O desafio aqui €, geralmente, a manipulacao de
objetos e a locomocao. O objetivo € garantir 0 acesso
fisico ao jogo.

e Aumentar o Tamanho: Pecas de jogos, cartas e
dados podem ser confeccionados em tamanhos
maiores para facilitar a pega.

e Adicionar Texturas ou Relevos: Colar E.V.A,, lixa
fina ou velcro nas pecas pode melhorar a aderéncia
e a capacidade de segura-las.

e Fixar o Tabuleiro: Usar fitas adesivas, velcro ou
uma base antiderrapante (como um tapete de
E.V.A.) para que o tabuleiro ndo se mova durante o
jogo.

e Adaptar Ferramentas: Em vez de pincas finas, usar
pegadores de salada adaptados. Para rolar dados,
pode-se usar um "copo" plastico ou um dispositivo
chamado "lancador de dados" (um pequeno plano
inclinado).

e Modificar o Espaco: Em brincadeiras que
envolvem movimento, como "danca das cadeiras",
pode-se usar bambolés no chao em vez de
cadeiras, garantindo espaco para um andador ou
cadeira de rodas.

() Exemplo Pratico: Adaptando o jogo
"Pega Varetas"

Problema: Varetas finas e dificeis de
manipular.

Solucao: Criar uma versao gigante com
cabos de vassoura pintados de cores
diferentes ou canudos de plastico mais
grossos. O objetivo e a regra principal se
mantém, mas a exigéncia motora é
drasticamente diferente e mais acessivel.

Adaptacoes para Deficiéncia Visual

O foco é transformar a informacao visual em
informacao tatil ou auditiva.

o Texturas e Relevos: Esta € a principal ferramenta.
Em um jogo da memoria, os pares podem ser de
texturas diferentes (um par de lixa, um par de
algodao, um par de veludo).

e Braille e Simbolos em Relevo: Cartas de baralho,
pecas de domino e casas de tabuleiro podem
receber marcacdes em Braille ou simbolos tateis
feitos com cola de relevo.

e Sons: Usar guizos dentro de uma bola, criar jogos
onde cada cor corresponde a um som especifico
(acionado por um celular ou pelo professor).

e Alto Contraste: Para alunos com baixa visao, usar
cores contrastantes (preto no branco, amarelo no
azul) facilita muito a identificacao de pecas e
limites no tabuleiro.

~ Exemplo Pratico: Dominé Acessivel

As pecas podem ter os pontos marcados
com cola de relevo ou pequenas meias-
perolas adesivas, permitindo a contagem
através do tato. As pecas podem ser maiores

e com alto contraste (pontos brancos em um
fundo preto).




Jogos e Brincadeiras Adaptadas: Estrategias
para a Diversidade (Parte 2)

Continuando nossa exploragcao sobre adaptacdes, vamos focar em outras necessidades comuns em ambientes

educacionais inclusivos.

Adaptacoes para
Deficiéncia Auditiva

A comunicacao é o ponto
central. A prioridade & garantir
que as informacdes sejam
transmitidas de forma visual e
clara.

« Enfase Visual: Usar luzes
coloridas em vez de sinais
sonoros (em uma "danca
das cadeiras", a musica
para e uma luz se apaga).

e Lingua Brasileira de Sinais
(Libras): O educador ou um
intérprete deve sempre usar
Libras para explicar as
regras e mediar o jogo. Os
proprios colegas podem
aprender os sinais basicos
relativos a brincadeira.

e Apoio Escrito: As regras
devem estar disponiveis de
forma escrita e, se possivel,
com imagens ou
pictogramas.

e Sinais Combinados: Criar
gestos simples e
combinados com o grupo
para acdes como "sua vez",
"comecar" ou "parar".

Exemplo Pratico: O jogo
"Telefone sem Fio".

Adaptacao: Em vez de
sussurrar uma palavra, o
primeiro da fila faz um sinal em
Libras ou um gesto (mimica)
para o colega seguinte, que o
repassa. A brincadeira se torna
visual e igualmente divertida.

Adaptacoes para
Transtorno do Espectro
Autista (TEA)

As adaptacdes para alunos
com TEA geralmente se
concentram em previsibilidade,
estrutura e sensibilidade
sensorial.

o Regras Claras e Visuais: As
regras devem ser simples,
objetivas e apresentadas
visualmente (com
pictogramas, por exemplo).

e Previsibilidade: Usar um
"roteiro visual" ou "agenda
da brincadeira" mostrando
0 passo a passo: 1° Sentar
em circulo, 2° Ouvir as
regras, 3° Jogar, 4°
Guardar o jogo. Isso reduz a
ansiedade.

e Marcacao de Turnos: Usar
um objeto (a "ficha da vez")
que passa de mao em mao
para deixar claro de quem é
a vez de jogar.

e Gestao Sensorial: Evitar
jogos com barulhos muito
altos, luzes piscantes ou
muito contato fisico, a
menos que se saiba que o
aluno se sente confortavel
com isso. Oferecer um
espaco mais calmo para
onde a crianca possa se
retirar se sentir
sobrecarregada.

e Foco no Hiperfoco: Utilizar
os interesses especificos
da crianca. Se ela se
interessa por dinossauros,
criar um jogo de tabuleiro
com tema de dinossauros.

Adaptacoes para
Deficiéncia Intelectual

O foco é simplificar a
complexidade cognitiva e
dividir as tarefas em etapas
menores.

e Simplificacao de Regras:
Reduzir o numero de regras
ou torna-las mais diretas.

e Apoio do Mediador: O
professor ou um colega-
tutor pode ajudar o aluno a
pensar em sua jogada.

e Divisao de Tarefas: Em um
jogo complexo, o aluno
pode ser responsavel por
uma parte especifica, como
apenas rolar o dado ou
mover as pecas.

e Repeticao: Jogar o mesmo
jogo varias vezes para que
a crianca possa internalizar
as regras e se sentir mais
confiante.

e Objetivos Concretos: Usar
jogos com objetivos claros
e de curto prazo (ex:
encaixar todas as pecas,
chegar primeiro ao final do
tabuleiro).



O Poder dos Jogos de Tabuleiro na Inclusao

Os jogos de tabuleiro sdo microcosmos da vida social e oferecem um campo de treinamento extraordinario para
diversas habilidades essenciais, especialmente em um contexto inclusivo. Longe de serem antiquados, eles
proporcionam uma interacao face a face que é cada vez mais rara e preciosa na era digital.

Habilidades Desenvolvidas Inclusao na Pratica

Funcées Executivas: Jogos de tabuleiro exigem A estrutura de um jogo de tabuleiro €, por natureza,
planejamento ("Qual a melhor jogada para me organizadora. Ela oferece previsibilidade (inicio, meio e
aproximar do objetivo?"), memaria de trabalho fim) e regras claras, o que pode ser muito

("Preciso lembrar qual carta meu colega jogou"), reconfortante para alunos com TEA ou ansiedade. A
controle inibitério ("Nao posso jogar agora, preciso mesa de jogo se torna um espaco democratico onde a
esperar minha vez") e flexibilidade cognitiva ("Meu cadeira de rodas, a dificuldade de fala ou a deficiéncia
plano inicial nao deu certo, preciso pensar em outra intelectual se tornam secundarias ao objetivo comum
estratégia"). de jogar.

Esperar a Vez

Uma licao fundamental sobre paciéncia e
respeito pelo tempo do outro.

Sequir Regras

Compreender que a convivéncia social é regida
por normas que se aplicam a todos.

Aprender a perder é uma habilidade
socioemocional vital. O jogo de tabuleiro € um
ambiente seguro para vivenciar e aprender a lidar
com o sentimento de nao alcancar um objetivo.

Negociacao e Comunicacao
Os jogos de tabuleiro sao, portanto, laboratérios

Muitos jogos envolvem trocas, aliancas e .. . . . ~
198 ' ¢ sociais e cognitivos disfarcados de diversao,

discussdes sobre as regras, aprimorando a . .. , .
ferramentas indispensaveis no repertorio de um

comunicacao verbal e nao verbal. . .
educador inclusivo.

| Tolerancia a Frustracao




Jogos Cooperativos: Construindo Pontes,
Nao Muros

Enquanto os jogos competitivos tém seu valor no ensino de como lidar com vitorias e derrotas, 0s jogos
cooperativos oferecem uma perspectiva radicalmente diferente e extremamente poderosa para a educacao
inclusiva. Em um jogo cooperativo, ndo ha um unico vencedor. Ou todos ganham juntos, ou todos perdem juntos. O
adversario nao é o colega, mas o desafio proposto pelo préprio jogo.

Essa simples mudanca de paradigma tem implicacées profundas:

Foco na Colaboracao Reducao da Ansiedade e do Medo de

O sucesso depende da comunicacao, da ajuda Errar

mutua e do planejamento conjunto. A habilidade de Como nao ha competicao direta entre os jogadores,
um jogador beneficia todo o grupo. A dificuldade de a pressao para "ser o melhor" desaparece. Isso cria
outro se torna um problema que o0 grupo precisa um ambiente psicologicamente mais seguro,
resolver coletivamente. especialmente para criancas com baixa autoestima,

ansiedade ou que tém dificuldade em lidar com a
derrota.

Inclusao Natural Desenvolvimento de Empatia e Tomada

Em um jogo cooperativo, é do interesse de todos de Perspectiva

garantir que cada membro do time participe e Para vencer o desafio do jogo, os jogadores
contribua da melhor forma possivel. O aluno mais precisam entender as ideias e os pontos de vista
habilidoso naturalmente ajuda aquele com mais uns dos outros, negociando a melhor estratégia
dificuldade, nao por pena, mas porque 0 Sucesso para o bem comum.

do grupo depende disso. Isso valoriza as diferentes
habilidades e promove a interdependéncia positiva.

Exemplos de Jogos Cooperativos:

01 02 03

O Resgate no Castelo N6 Humano Construcao Coletiva

O grupo precisa mover as pecas de  Os jogadores ficam em circulo, Com um conjunto de blocos, o
todos os jogadores para dentro de estendem as maos e pegam as maos objetivo é construir a torre mais alta

um "castelo" no tabuleiro antes que  de outras pessoas aleatoriamente. O possivel. Cada jogador, na sua vez,
uma peca "monstro”, que se move a objetivo é desembaracar o "né" de adiciona uma peca. O desafio é a
cada rodada, os alcance. Os bracos e voltar a formar um circulo estabilidade da torre, exigindo que
jogadores podem discutir e decidir sem soltar as maos. A comunicacao todos pensem no impacto de sua
juntos qual peca mover em cada e a coordenacao sao essenciais. jogada para o todo.

turno para otimizar as chances do

grupo.

Os jogos cooperativos sao a materializagao do principio inclusivo de que "juntos somos mais fortes". Eles ensinam,
na pratica, que o valor de um individuo esta em sua contribuicao para o coletivo, e ndo em sua capacidade de
superar 0s outros.



O Ludico na Era Digital: Jogos e Aplicativos

Inclusivos

A tecnologia digital, quando usada de forma intencional e critica, pode ser uma aliada formidavel para o ludico

inclusivo. Jogos digitais e aplicativos oferecem niveis de personalizacao, acessibilidade e engajamento que podem

ser dificeis de replicar no mundo fisico.

Potenciais da Tecnologia Digital

—(—

Acessibilidade Nativa

Muitos sistemas operacionais (i0OS, Android,
Windows) e consoles de videogame modernos
possuem recursos de acessibilidade robustos,
como leitores de tela, controle por voz, ajuste de
cores para daltonismo, legendas personalizaveis e
mapeamento de controles. Isso permite que
muitos jogos se tornem acessiveis "de fabrica".

——

Motivacao e Feedback Imediato

Jogos digitais sao projetados para serem
engajadores, com sistemas de recompensa,
progressao e feedback instantaneo que podem
manter a crianca motivada em tarefas que, de
outra forma, seriam repetitivas ou cansativas.

s

Adaptacao Dinamica de Dificuldade

Muitos jogos educativos ajustam o nivel de
dificuldade automaticamente com base no
desempenho do jogador, garantindo que a crianca
esteja sempre desafiada na medida certa, sem se
sentir sobrecarregada ou entediada.

B

Simulacao de Ambientes Seguros

Jogos podem permitir que criangas explorem
situagOes sociais ou ambientes complexos em um
espaco virtual seguro, praticando interacdes
antes de enfrenta-las no mundo real.

Conexao com a Tecnologia Assistiva (TA)

O uso de jogos digitais inclusivos € uma porta de
entrada para o conceito mais amplo de Tecnologia
Assistiva (TA). Um controle de videogame adaptado,
com botdes maiores e mais espacados, € um exemplo
de TA de hardware. Um software que |é o texto de um
jogo em voz alta é um exemplo de TA de software.
Essas ferramentas nao se limitam ao ludico, mas o
contexto do jogo é uma forma excelente de introduzir
e familiarizar a crianca com recursos que ela podera
usar para outras atividades, como estudar e se
comunicar.

Exemplos de Aplicacoes

o Aplicativos de Comunicacao Alternativa e
Aumentativa (CAA): Apps como o Livox ou o
Matraquinha permitem que criang¢as nao verbais se
comuniquem e participem de jogos, escolhendo
opcoes ou expressando ideias através de
pictogramas que sao convertidos em voz.

e Jogos de Causa e Efeito: Aplicativos simples onde
tocar na tela produz um som ou uma animacao
colorida. Sao excelentes para introduzir a interacao
digital para criancas com deficiéncias motoras ou
intelectuais severas.

e Minecraft (Modo Criativo): Este jogo € um exemplo
fantastico de um "playground digital". No modo
criativo, nao ha ameacas ou pressao. Criancas
podem colaborar para construir mundos inteiros,
exercitando a criatividade, o planejamento espacial
e a cooperacao em um ambiente altamente
motivador e visual.

E crucial que o educador facga a curadoria desses
recursos, escolhendo jogos que sejam
pedagogicamente relevantes e genuinamente
acessiveis, e que o tempo de tela seja equilibrado com
outras formas de brincar.

"



Construcao de Materiais Ludicos com
Recursos de Baixo Custo (Parte 1)

A criacao de um ambiente ludico e inclusivo nao depende de um orcamento elevado. Na verdade, a capacidade de

criar recursos pedagogicos eficazes a partir de materiais simples, reciclaveis e de baixo custo é uma das

habilidades mais valiosas de um educador. Essa abordagem nao apenas soluciona uma questao financeira, mas
também promove a sustentabilidade, a criatividade e permite um nivel de personalizacao que materiais comprados

prontos raramente oferecem.

Materiais Coringas

e Caixas de papelao (de todos os tamanhos)
e Tampinhas de garrafa PET

e Rolos de papel higiénico e papel toalha

e Garrafas PET

e Retalhos de tecido, E.V.A., feltro

e Potes de iogurte

e Palitos de picolé

e Cola, tesoura, fita adesiva colorida, canetas
permanentes

Exemplo 1: Jogo da Memoria Tatil e
Sensorial

Este jogo € uma adaptacao classica e excelente para a
inclusao de criancas com deficiéncia visual, mas
beneficia a todos ao estimular o sentido do tato.

Materiais: Pedacos quadrados de papelao (ou E.V.A.)
de mesmo tamanho, cola quente ou cola branca forte,
e diversos materiais com texturas diferentes.

Texturas Possiveis: Lixa de unha/parede, algodao,
palitos de picolé, graos (feijao, milho), barbante, tecido
atoalhado, veludo, plastico bolha, E.V.A. com glitter.

Como Fazer:

1. Corte pelo menos 20 quadrados de papelao de
tamanho idéntico (10 pares).

2. Para cada par de quadrados, cole o mesmo

material texturizado em um dos lados. Por exemplo,

em dois quadrados cole algodao, em outros dois
cole feijoes, e assim por diante.

3. Certifigue-se de que a cola esteja bem seca e 0s
materiais bem presos.

Como Jogar: As regras sao as mesmas do jogo da
memoria tradicional, mas em vez de encontrar os
pares visuais, a crianga precisa encontrar os pares
tateis.

Exemplo 2: Boliche de Garrafas PET
Adaptado

Ideal para trabalhar coordenacao motora grossa,
contagem e reconhecimento de numeros ou cores.

Materiais: 6 a 10 garrafas PET vazias e limpas, areia
ou agua, tinta ou fita adesiva colorida, uma bola leve
(pode ser de meia).

Como Fazer:

1. Coloque um pouco de areia ou agua no fundo de
cada garrafa para dar estabilidade, mas nao tanto a
ponto de ficarem pesadas demais para cair.

2. Decore as garrafas. Vocé pode pinta-las com cores
vibrantes, numera-las de 1a 10, ou colar figuras de
animais. O uso de cores de alto contraste € uma
boa pratica.

Como Jogar: A crianca pode jogar a bola com as maos
ou com 0s pés. Para criancas em cadeira de rodas,
pode-se construir uma pequena rampa de papelao
para que ela apenas solte a bola no topo e a rampa a
direcione para as garrafas. A contagem de pinos

derrubados pode ser feita por todo o grupo.




Construcao de Materiais Ludicos com
Recursos de Baixo Custo (Parte 2)

A criatividade com materiais simples permite a construcao de recursos sofisticados e altamente personalizados

para atender necessidades especificas.

Exemplo 3: Painel ou Quadro Sensorial

Este € um recurso extremamente versatil,
especialmente benéfico para criancas com Transtorno
do Processamento Sensorial, TEA ou para a
estimulacao de bebés. O objetivo é oferecer uma
variedade de estimulos tateis, visuais e auditivos em
um so lugar.

Materiais: Uma placa grande e firme de papelao
grosso, madeira fina (MDF) ou uma bandeja de
plastico. Diversos objetos do cotidiano.

Objetos para Fixar: Interruptores de luz que clicam,
ziperes, pedacos de correntes, trincos de porta,
calculadoras velhas, esponjas de diferentes texturas,
rodinhas de moveis, sinos/guizos, espelhos pequenos
de acrilico (para seguranca), fechos de velcro.

Como Fazer:

1. Planeje a disposicao dos objetos na placa, tentando
variar os tipos de estimulos.

2. Fixe cada objeto de forma muito segura na placa,
usando cola quente, parafusos ou amarras fortes.
A seguranca e primordial: certifique-se de que
nenhuma pecga pequena possa se soltar.

Como Usar: O painel pode ser fixado na parede em
uma altura acessivel ou colocado no chao. A crianca é
livre para explorar os diferentes objetos, texturas e

sons, o que pode ajudar na auto-regulacao sensorial e
no desenvolvimento da coordenacao motora fina.

Exemplo 4: "Caixa de Sentimentos" com
Tampinhas

Uma ferramenta simples para trabalhar o
reconhecimento e a nomeacao de emoc¢oes, uma
habilidade crucial para o desenvolvimento
socioemocional.

Materiais: Tampinhas de garrafa PET (de preferéncia
de cores variadas), caneta permanente de ponta fina,
uma caixa de sapatos.

Como Fazer:

1. Em cada tampinha, desenhe uma expressao facial
simples correspondente a uma emocao: feliz, triste,
zangado, surpreso, com medo, etc. Faca varios
pares de cada emocao.

2. Decore a caixa de sapatos como a "Caixa de
Sentimentos".

Como Brincar:

e Jogo da Memodria

Vire as tampinhas para baixo e encontre os pares
de emocoes. A cada par encontrado, 0 grupo
conversa sobre uma situagao que causa aquele
sentimento.

e Sorteio

Uma crianca sorteia uma tampinha e faz uma
mimica da emocao para os outros adivinharem.

¢ |dentificacao

O professor conta uma pequena historia e as
criancas levantam a tampinha que representa o
sentimento do personagem.

Esses exemplos mostram que, com intengao
pedagogica e criatividade, é possivel transformar
sucata em poderosas ferramentas de aprendizagem e
inclusao.



O Papel do Educador como Mediador do

Brincar Inclusivo

Disponibilizar os jogos e os materiais adaptados é
apenas uma parte do processo. A ferramenta mais
poderosa na promoc¢ao do ludico inclusivo é o préprio
educador. Sua postura, sua intencionalidade e sua
capacidade de mediacao sao o que transformam uma
simples atividade em uma experiéncia de
aprendizagem e inclusao significativa.

O Educador Nao é um Mero Observador: A mediacao
vai além de apenas observar. O educador inclusivo é
um facilitador ativo. Seu papel envolve:

01

Planejar com Intencionalidade

Antes da brincadeira, o professor deve pensar: Qual é
0 meu objetivo pedagdgico? Quais habilidades quero
desenvolver? Quais barreiras podem surgir para
determinados alunos? Como posso aplicar os
principios do DUA desde o inicio?

02

Modelar Comportamentos Inclusivos

O professor deve ser o exemplo. Ele pode participar da
brincadeira, demonstrando como ajudar um colega,
como comunicar uma ideia de forma clara e como lidar
com a frustracao de maneira positiva.

03

Garantir a Participacao de Todos

O mediador esta atento para que nenhuma crianca
seja excluida. Se um aluno esta passivo, o professor
pode convida-lo sutilmente ("Joao, o que vocé acha
que devemos fazer agora?") ou dar-lhe um papel
especifico que valorize suas habilidades.

04

A Zona de Desenvolvimento Proximal
(ZDP) no Brincar

O conceito de Vygotsky é perfeitamente aplicavel aqui.
O educador atua na ZDP da crianca, ou seja, haquilo
qgue ela consegue fazer com ajuda. Durante a
brincadeira, o professor (ou um colega mais
experiente) oferece o suporte necessario para que a
crianca avance em suas habilidades, seja aprendendo
a esperar sua vez, seja desenvolvendo uma nova
estratégia motora.

Em resumo, o educador é o arquiteto e o
engenheiro da ponte que o ludico constroi entre as
criancas. Sem sua mediacao consciente e afetiva, a
ponte pode nao ter a solidez necessaria para que
todos consigam atravessa-la.

Fazer Perguntas Estratégicas

Em vez de dar respostas, o educador pode fazer
perguntas que estimulem o pensamento, a
colaboracao e a resolucao de problemas: "Como
podemos fazer para que a Maria (que usa cadeira de
rodas) consiga pegar o objeto do outro lado do
circulo?", "Essa regra parece justa para todos? Como
podemos muda-la para que fique melhor?".

05

Observar para Avaliar e Planejar

A observacao durante o brincar é uma riquissima fonte
de dados para a avaliacao formativa. O professor
observa como a crianga interage, como resolve
problemas, quais sao suas dificuldades e seus pontos
fortes. Essas observacdes sao fundamentais para
alimentar e ajustar o Plano de Desenvolvimento
Individual (PDI) / Plano Educacional Individualizado
(PEI) de cada aluno.



Avaliacao no Contexto Ludico e o PEI

Como podemos saber se as estratégias ludicas estao, de fato, promovendo o desenvolvimento e a aprendizagem?

A avaliacao no contexto do brincar se distancia completamente da ideia de provas e notas. Ela € um processo
continuo, qualitativo e observacional, cujo principal objetivo € compreender o progresso do aluno para melhor

planejar as proximas intervencaoes.

O Que Avaliar?

A avaliacao nao se foca em "quem ganhou" o jogo,
mas nos processos. Dependendo do objetivo da
atividade, o educador pode observar e registrar
avancos em diversas areas:

Habilidades Sociais

Espera a vez? Compartilha materiais? Pede ajuda?
Oferece ajuda? Consegue negociar regras?
Comunica-se com os colegas?

Habilidades Emocionais

Como lida com a frustracao? Consegue celebrar a
vitoria sem humilhar os outros? Expressa seus
sentimentos de forma adequada?

Habilidades Cognitivas

Consegue compreender e seguir as regras? Cria
estratégias? Usa a memoria para se lembrar de
jogadas ou informacdes? Resolve os problemas
que o jogo apresenta?

Habilidades Motoras

Consegue manipular as pecas do jogo? Mostra
evolucao na coordenacao motora fina ou grossa?

Comunicacao

Utiliza a fala, gestos ou sistemas de comunicacao
alternativa para se expressar durante o jogo?

Instrumentos de Avaliacao Formativa

e Registros Anecdaéticos: Pequenas anotacdes
datadas descrevendo uma cena ou um
comportamento significativo observado durante a
brincadeira. Ex: "10/10 - Durante o jogo de blocos,
Lucas (TEA) pela primeira vez ofereceu uma peca
para Ana, sem ser solicitado."

o Listas de Verificacao (Checklists): Uma lista com
0s comportamentos ou habilidades esperadas,
onde o professor pode marcar se foram
observados (sim, nao, as vezes, com ajuda).

e Portfdlios: Uma pasta que reune fotos, desenhos e
registros das producdes da crianca durante as
atividades ludicas, mostrando sua evolucao ao
longo do tempo.

Conectando a Avaliacao ao Plano
Educacional Individualizado (PEI)

O PEI é a ferramenta estratégica que traca os objetivos
de desenvolvimento para cada aluno do PAEE. As
atividades ludicas ndo sdo um mero passatempo; elas
sao um meio para alcancar os objetivos definidos no
PEI.

Assim, o ciclo se completa: o PEIl orienta o

planejamento da atividade ludica, a mediagcao do
professor a executa, e a avaliacao observacional
fornece os dados que irdo retroalimentar e, se
necessario, ajustar o PEI.



Consolidacao e Proximos Passos

Resumo dos Conceitos-Chave

Nesta aula, exploramos o ludico ndo como um fim em si mesmo, mas como uma poderosa e multifacetada
ferramenta para a inclusao. Vimos que:
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inclusivas.
DUA
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o o desde o inicio, focando em
para conectar a pratica ludica E%

o multiplas formas de
aos objetivos do PELI.

engajamento, representacao e

@ expressao.

Jogos Cooperativos Adaptacio

Sao especialmente eficazes para 3 )

. . A adaptacao de jogos para

construir um senso de comunidade ) ) .
diferentes necessidades (fisicas,

e desenvolver competéncias o . )
sensoriais, cognitivas) € uma

socioemocionais, enquanto jogos o _ )
, o estratégia essencial, muitas vezes
de tabuleiro e digitais oferecem

, . alcancavel com criatividade e
outras ricas oportunidades de
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Perguntas para Reflexao

1. Pense na sua brincadeira favorita de infancia. Que barreiras um aluno com deficiéncia visual ou motora poderia
encontrar nela? Que adaptacdes simples vocé poderia propor para torna-la mais inclusiva?

2. Como os principios do DUA poderiam transformar uma atividade tradicional, como uma aula de artes ou uma
roda de leitura, em uma experiéncia mais acessivel e engajadora para todos os alunos?

3. Qual é, na sua opinidao, o maior desafio para implementar o ludico inclusivo em uma sala de aula regular? E qual
seria o primeiro passo para superar esse desafio?

Conexao com a Proxima Aula

Nesta aula, tocamos no potencial dos jogos digitais e de equipamentos adaptados como facilitadores da inclusao.
Vimos que a tecnologia pode abrir portas incriveis para a participacao. Na nossa proxima aula, Aula 21-
Introducao a Tecnologia Assistiva (TA), vamos mergulhar fundo neste universo. Iremos explorar o que é a TA,
suas diferentes categorias (de alta e baixa tecnologia) e como recursos, softwares e equipamentos especificos
podem promover de forma ainda mais ampla a autonomia, a comunicacao e a aprendizagem dos estudantes
publico-alvo da educacao especial.

Recursos Adicionais

o Portal Diversa: (diversa.org.br) - Um portal com uma vasta colecao de praticas pedagogicas inclusivas, relatos
de experiéncia e materiais de referéncia.

e Livro: "Jogos Cooperativos: Se o importante é competir, o fundamental € cooperar" de Fabio Otuzi Brotto.

e Canal no YouTube: "ReabTV" - Oferece muitos videos sobre Tecnologia Assistiva, adaptacdes e recursos de
acessibilidade.

o Site: Instituto Rodrigo Mendes - Organizacao que atua na area da educacao inclusiva com pesquisas e
formacdes de qualidade.



