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RESUMO

O presente relato de vivéncia visaidentificar praticas lidicas facilitadoras para o processo
de inclusdo. Caracteriza-se como pesquisa descritiva qualitativa.Este relato foi
oportunizado através do Estagio Supervisionado (ES) realizado na Escola Municipal Maria
Caproni de Oliveira.Foram propostas atividades lddicas para as turmas de primeiro e
terceiro ano do Ensino Fundamental anos iniciais, cujas turmas apresentam alunos com
singularidades do Transtorno de Déficit de Atencdo e Hiperatividade e Transtorno do
Espectro Autismo. As atividades aconteceram de forma satisfatéria com participacdo e
interagdo de todos os alunos. Concluiu-se que as atividades ludicas incluidas no
planejamento da escola foram facilitadoras no processo de desenvolvimento de todas as
criangas, inclusive das criancas com singularidades. Tais ag¢des contribuem para que a
escola seja verdadeiramente inclusiva, proporcionando atividades dinamicas e sociais
possibilitando o desenvolvimento integral de todas as criancas.
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1INTRODUCAO

O sistema educacional passa por constantes transformacgdes, visando uma melhor
adequacdo do curriculo pautando-se na esfera inclusiva através de planejamentos
dindmicos. Segundo Figueira (2011), o planejamento deve ser capaz de garantir um
ambiente estimulante e rico em desenvolvimento para todos os alunos. Contudo, faz-se
necessario a implementacdo de atividades que complementem as necessidades
educacionais de alunos com singularidades. Neste ambito, o referido autor destaca a
importancia de atividades de interagdo social através de brincadeiras e jogos, uma vez que
as atividades ludicas passaram a ser reconhecida como um importante instrumento de
aprendizagem na educacao inclusiva.
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Durante as atividades lddicas, as criangas desenvolvem interagdes sociais na
escolha dos seus parceiros e de recursos, participando de combinacdes de regras,
convivéncia em grupo e da escolha de materiais e do espaco. Grande parte das escolas
brasileiras recebem criancas com Transtorno de Déficit de Atencdo e Hiperatividade
(TDAH), singularidade a qual a crianca apresenta: déficit intelectual, dificuldades de
sociabilizagdo, inquietacio motora e problemas de autocontrole. E criancas com
Transtorno do Espectro Autismo (TEA), singularidade onde a crianca pode apresentar:
comportamento repetitivo, auto prejudicial, agressividade, déficit de atencdo e pouca
socializacdo (CUNHA, 2015; RIBEIRO, 2018).

Este novo cendrio educacional nos fez refletir a situacdo problema que norteou a
pesquisa: as atividades ludicas s@o capazes de facilitar o processo de desenvolvimento de
todas as criangas, inclusive criancas com deficiéncia? As hipéteses levantadas para este
problema sao que, as criangas nem sempre sao verdadeiramente incluidas em todas as
atividades, mas que prdticas lidicas podem contribuir para esta inclusdo e
consequentemente para com seu desenvolvimento integral. Diante de tais reflexdes
objetiva-se com o presente trabalho identificar praticas lddicas facilitadoras para o
processo de inclusao.

2 METODOLOGIA

O relato de vivéncia € caracterizado como pesquisa descritiva qualitativa,
oportunizado através do (ES) na Escola Municipal Maria Caproni de Oliveira, localizada
na cidade de Carvalhopdlis, Minas Gerais. O (ES) faz parte da grade curricular do curso
de Licenciatura em Pedagogia, ofertado pelo Instituto Federal de Educacdo, Ciéncia, e
Tecnologia do Sul de Minas - Campus Muzambinho.

O estdgio conta com duas etapas: observagao (periodo ao qual o aluno acompanhara
a didética e metodologia do professor e a resposta dos alunos diante das mesmas); regéncia
(etapa onde o aluno poderd colocar em prética os conhecimentos tedricos adquiridos ao
longo do curso). As turmas escolhidas para o desenvolvimento das préticas lidicas foram:

Primeiro ano (turma composta por 23 alunos, onde um aluno apresenta TEA).
Como nesta faixa etdria os alunos estdo na fase da alfabetizacdo e desenvolvendo maiores
conceitos sobre os nimeros e suas respectivas quantidades, as aulas foram planejadas
considerando a ludicidade e o material concreto, elementos que facilitam o
desenvolvimento da aprendizagem, principalmente quando se trata de criangas com algum
tipo de necessidade educacional especial. Atividades desenvolvidas: roda de conversa,
contacdo de historia, com fantoches, da fabula “A Lebre e a Tartaruga”, reflexdo sobre a
histéria, confecgcao de fantoches com materiais reciclados, reconto da histéria pelos alunos,
representacdo de quantidades com tampinhas, ditado estourado.

Terceiro ano (turma composta por 20 alunos, sendo um aluno portador de TDAH).
Nesta turma a ludicidade foi realizada de forma interdisciplinaridade, contemplando a
disciplina de matematica e ciéncias (interpretacdo de graficos e alimentacdo saudavel).
Atividades desenvolvidas: identificacdo de frutas preferidas pelos alunos, construcio e
andlise de graficos de forma coletiva. Os alunos utilizaram recursos tecnolégicos para
potencializar a aula. Os recursos tecnoldgicos contribuiram para elaboracdo de textos
informativos sobre as frutas escolhidas.

3 RESULTADOS E DISCUSSAO
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As atividades realizadas no primeiro ano aconteceram de maneira satisfatoria.
Todos os alunos confeccionaram os fantoches com entusiasmo e alegria. Alguns alunos
apresentaram resisténcia e vergonha ao realizar o reconto, contudo acabaram participando
ap6s verem a desenvoltura dos colegas. O aluno com TEA se divertiu vendo seus colegas
contarem a histéria com os fantoches e participou de todos os momentos da atividade, com
algumas intervengdes da estagidria e da professora de apoio.

Durante a primeira atividade do terceiro ano (escolha das frutas e elaboracao dos
gréificos), o aluno com TDAH estava agitado, sendo necessario auxilio da professora para
acalma-lo para a realizacdo da atividade. A utilizacdo da tecnologia trouxe grandes
inovagdes para as escolas, principalmente quando trabalhada na Educagdo Especial. Para
Hazard, Filho, Rezende (2007) as tecnologias podem ser utilizadas na escola para facilitar
ou promover o desenvolvimento da aprendizagem.

No decorrer das observagdes, foi constatado que os alunos obtiveram resultados
mais positivos com as atividades lidicas, se interessaram pelas atividades propostas e
interagiram de maneira mais efetiva com os colegas. Quanto ao uso dos recursos
tecnoldgicos em sala de aula, foi observado que os recursos lddicos possibilitaram a
inclus@o e maior motivacdo dos alunos, principalmente dos que apresentavam algum tipo
de deficiéncia. Dessa forma, as acdes desenvolvidas corroboram com Figueira (2011),
onde o autor destaca que a ludicidade contribui para o desenvolvimento da aprendizagem,
isso porque o ludico significa ilusdo e simulagao.

Quando a crianga participa de atividades lidicas ela se envolve pela alegria e pelo
prazer de sua vivéncia. Gomes (2004) pontua que a ludicidade ¢ uma dimensdo da
linguagem humana e possibilita a expressao do sujeito criador que se torna capaz de dar
significado a sua existéncia, (re)significar e transformar o mundo.

CONCLUSAO

Através do presente relato de vivéncia conclui-se que as atividades ludicas
incluidas no planejamento da Escola Municipal Maria Caproni foram facilitadoras no
processo de desenvolvimento de todas as criangas, inclusive das criancas com
singularidades. Tais a¢des contribuem para que a escola seja verdadeiramente inclusiva,
proporcionando atividades dinadmicas e sociais possibilitando o desenvolvimento integral
de todas as criancas.
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