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Resumo: O presente estudo analisa a eficacia das metodologias ativas no processo de inclusio
escolar, com énfase no uso de jogos e brincadeiras ludicas na pratica psicopedagdgica.
Fundamentado nos pressupostos da Base Nacional Comum Curricular (BNCC), que reconhece o
brincar como direito de aprendizagem. O estudo parte da compreensdo de que a ludicidade
potencializa o protagonismo estudantil, a participacdo ativa ¢ o desenvolvimento integral da
crianga. A pesquisa caracteriza-se como qualitativa, de natureza aplicada, desenvolvida por meio
de estudo de caso em uma turma do 6° ano do ensino fundamental de uma escola publica do
municipio de Estancia/SE, composta por 15 estudantes, incluindo dois com Transtorno do
Espectro Autista (TEA). O percurso metodologico ocorreu em duas etapas: inicialmente, foram
realizadas observagdes sistematicas das aulas teoricas, analisando intera¢do, engajamento e
participagdo. Posteriormente, aplicou-se uma intervencdo pedagogica fundamentada na
aprendizagem baseada em jogos, por meio da brincadeira “A Caga ao Tesouro”, vinculada ao
conteudo de ciéncias sobre o “esqueleto humano”. Os dados foram organizados a partir de
parametros avaliativos como participagdo, socializac¢do, raciocinio e expressdo de ideias. Os
resultados indicaram aumento significativo no engajamento, na cooperacdo entre estudantes
neurodivergentes e neurotipicos e na construgao significativa do conhecimento. Conclui-se que a
ludicidade, enquanto estratégia psicopedagogica ancorada nas metodologias ativas, constitui
como estratégia eficaz para promover inclusdo escolar, favorecer o desenvolvimento cognitivo e
social e tornar o processo de ensino-aprendizagem mais dinamico, participativo e acessivel.
Palavras-chaves: Psicopedagogia, Metodologias ativas, Inclusao escolar.

Active Methodologies in the School Inclusion Process: Games and Playful Activities
in Psychopedagogy

Abstract: This study analyzes the effectiveness of active methodologies in the school inclusion
process, emphasizing the use of games and playful activities in psychopedagogical practice. It is
grounded in the principles of the National Common Curricular Base (BNCC), which recognizes
play as a learning right. The study is based on the understanding that playfulness enhances student
agency, active participation, and the child's holistic development. This is a qualitative, applied
research study conducted via a case study involving a 6th-grade class at a public school in
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Estancia, Sergipe (SE). The class consisted of 15 students, including two with Autism Spectrum
Disorder (ASD). The methodological process unfolded in two stages: initially, systematic
observations of theoretical classes were conducted to analyze interaction, engagement, and
participation. Subsequently, a pedagogical intervention based on game-based learning was
implemented using a "Treasure Hunt" activity linked to the science curriculum topic of the
"human skeleton." Data were organized based on evaluative parameters such as participation,
socialization, reasoning, and the expression of ideas. The results indicated a significant increase
in engagement, cooperation between neurodivergent and neurotypical students, and meaningful
knowledge construction. The study concludes that playfulness—as a psychopedagogical strategy
anchored in active methodologies—serves as an effective approach to promoting school
inclusion, fostering cognitive and social development, and making the teaching-learning process
more dynamic, participatory, and accessible.

Keywords: Psychopedagogy, Active methodologies, School inclusion.

Introducio

O processo de aprendizagem ¢ a forma como o ser humano adquiri o
conhecimento, habilidades e comportamentos ao longo do tempo. E uma agdo que
envolve todos os sentidos do corpo como: a percepcao, assimilagao de informagdes, a
pratica, a compreensdo e a aplicacdo do que foi absorvido no dia a dia. O aprendizado
pode acontecer de varias formas, pois, cada individuo percebe e aprende de maneira
diferente, ndo significando que o aprendizado deva ser de igual modo para todos.

Nesse caso, podendo ocorrer de diversas formas, como através do estudo
cientifico, dos saberes tradicionais, da experiéncia pratica, da observacdo, da interagdo
com outras pessoas e através da percep¢ao. Sendo assim, as metodologias ativas no
processo de ensino e aprendizagem sdo abordagens pedagdgicas que consistem incluir o
estudante independentemente da idade, sendo criangas, adolescentes, jovens ou adultos
no centro do processo de aprendizagem, impulsionado sua participacdo ativa tornando-o
um protagonista do saber.

Diante disso, a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), estabelece que as
brincadeiras sdo compreendidas como um direito fundamental de aprendizagem e
desenvolvimento, especialmente por favorecer praticas pedagdgicas ativas e inclusivas.
No contexto da psicopedagogia, as experiéncias ludicas potencializam o protagonismo
infantil, estimulam a imaginacdo, a criatividade e a socializagcdo, possibilitando que
criancas com e sem deficiéncia participem de forma significativa do processo de
aprendizado. Consequentemente, aprender brincando contribui para que os estudantes se

reconhecam como sujeitos ativos da aprendizagem, fortalecendo suas relagdes
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interpessoais e construindo conhecimentos sobre si, sobre o outro e sobre o ambiente em
um percurso pedagdgico prazeroso, acessivel e inclusivo (Brasil, 2018).

Nessa mesma perspectiva destaca-se as contribui¢des de Cunha et al. (2024) onde
as autoras enfatizam que as metodologias ativas constituem um conjunto de estratégias
pedagogicas fundamentadas em uma perspectiva critica e problematizadora da educacao,
nas quais o estudante assume papel central no processo de constru¢do do conhecimento.
Nessa abordagem, a aprendizagem ocorre por meio da participacdo ativa, da articulagao
entre teoria e pratica e da resolucao de problemas contextualizados, cabendo ao professor
atuar como mediador do processo formativo.

Em sintese, a ludicidade por meio dos jogos e brincadeiras dentro da area da
psicopedagogia sdo atividades que promove e impulsiona o ser humano neurodivergente
ao aprendizado, contribuindo para constru¢do do desenvolvimento cognitivo, pessoal e
social. Essas atividades ludicas sdo empregadas em contextos educativos terapéuticos e
de interven¢ao psicopedagdgicas seja institucional ou clinica permitindo que o educando
ou paciente aprenda de forma simples e atrativa e integrativa.

Sendo assim, a Psicopedagogia configura-se como um campo interdisciplinar
voltado ao processo de ensino-aprendizagem humana e dos multiplos fatores que podem
interferir nesse processo, sejam eles de natureza individual ou coletiva. Sob essa linha de
raciocinio, Barrera (2020) enfatiza que enquanto area de atuagdo, dedica-se a avaliagdo e
a intervencdo nas dificuldades de aprendizagem, podendo assumir um carater
remediativo, quando direcionada diretamente ao aprendiz, ou preventivo quando voltada
ao contexto educacional mais amplo, distinguindo-se entre a Psicopedagogia Clinica e a
Psicopedagogia Institucional.

Nesse contexto, as atividades ludicas tém a fun¢do de estimular as habilidades que
estdo presentes em cada individuo, principalmente nas criangas diagnosticadas com
algum tipo de deficiéncia. Dessa forma, os jogos e brincadeiras em sala de aula permitem
a esses estudantes a terem uma acgao de resposta mais rapida na resolu¢ao de problemas,
a incentivar o trabalho em equipe, estimula a criatividade permitindo a formagao de
pensamento critico. Portanto, a ludicidade ¢ um instrumento pedagogico que possibilita
que o profissional da educag¢do no ambiente escolar ao incorpore estratégias como jogos,
brincadeiras e atividades criativas.

As metodologias ativas no processo de inclusao escolar sdo aquelas que englobam
diversdo, e entre as mais comuns sdo: brincadeiras em pares, teatro, jogos, desenhos,

musica entre outras. Essas atividades sdo constantemente aplicadas para proporcionar a
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aprendizagem de forma multidisciplinar, harmoénica, equilibrada, interativa e
descentralizada. Alguns exemplos de metodologias ativas ou atividades ludicas incluem
jogos de tabuleiro que estimulam o raciocinio, como xadrez e damas, jogo do passa ou
repassa, domind para o raciocinio matematico, jogo da memoria, banco imobiliario sao
excelentes para trabalhar habilidades cognitivas e sociais, atividades em campo que
promovem a colaboracdo e o trabalho em equipe e lideranga como a caga ao tesouro ou
jogos esportivos, e também atividades artisticas como desenhos e pintura.

Constantemente os psicopedagogos utilizam as metodologias ativas no processo
de inclusdo e integragdo no ensino a criangas neurodivergentes, sejam com Transtorno do
Espectro Autismo (TEA), ou Transtorno do Déficit de Atencdo e Hiperatividade (TDAH),
discalculia, dislexia, casos que s3o mais frequentes nas instituicdes de ensino. As
metodologias ativas proporcionam um ambiente mais descontraido e acolhedor para as
crian¢as neurodivergentes, permitindo-lhes externar seus sentimentos, pensamentos, €
dificuldades de maneira descontraida e acolhedora.

Esses métodos utilizados pelo profissional psicopedagogo sdo essenciais para o
levantamento de possiveis hipdteses, como dificuldade de aprendizagem, escrita, l6gico
matematico, estimular 4reas cognitivas, trabalhar questdes emocionais e sociais que
podem afetar o processo de aprendizagem. No entanto, as brincadeiras ludicas sdo
atividades que quando aplicadas de maneira especifica alcangam o objetivo desejado.
Sendo assim, os psicopedagogos conseguem observar e entender o comportamento e
compreender melhor suas necessidades, oferecendo um suporte mais adequado para cada
crianga, seja na sala de aula, ou na sala de atendimento educacional especializado (AEE),

ou até mesmo em clinicas espacializadas.

Fundamentacio teorica

A fundamentagdo tedrica deste estudo esta alicergada em uma revisao da
literatura, contemplando artigos cientificos, livros, documentos normativos e estudos de
caso que abordam a ludicidade no contexto psicopedagdgico e educacional. A selecao das
referéncias buscou reunir contribui¢des de autores que discutem o papel do brincar, dos
jogos e das metodologias ativas no desenvolvimento cognitivo infantil e no processo de
ensino-aprendizagem, bem como os pressupostos estabelecidos pela Base Nacional
Comum Curricular (BNCC). A partir desse referencial, sdo apresentados os principais

conceitos que fundamentam a proposta pedagdgica desenvolvida neste estudo.
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Somado a isso, a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) reconhece a
ludicidade como elemento essencial e indispensavel para o desenvolvimento integral da
crianga, promovendo ndo apenas a aprendizagem, mas também o desenvolvimento de
habilidades sociais, emocionais e cognitivas de maneira natural e prazerosa. A BNCC
orienta que as instituigdes escolares viabilizem aos seus estudantes o engajamento das
linguagens e tecnologias digitais tornando um recurso diario na aprendizagem, sendo um
objeto permanente em sua utilizagdo. Devendo acontecer, também, a consolidacdo dos
recursos tecnoldgicos em cada disciplina, conforme explicitada nas orientagcdes para o
ensino (Brasil, 2018).

Esse entendimento encontra-se respaldado nas reflexdes de Seo, ef al. (2022) que
destacam a importancia das atividades ludicas psicopedagogicas com criangas de 0 a 3
anos. Segundo os autores, o brincar ndo apenas estimula o desenvolvimento cognitivo,
emocional e social, mas também desempenha um papel essencial na constru¢dao de
habilidades motoras e no fortalecimento dos vinculos afetivos. Ao proporcionar um
ambiente de aprendizagem mediado pelo ludico, estabelece-se uma base soélida para o
desenvolvimento integral da crianga, respeitando as diferentes fases de seu crescimento e
favorecendo a constru¢do da autonomia desde os primeiros anos de vida.

Em complemento ao que foi exposto, Debona (2021) salienta que o ludico na
psicopedagogia, especialmente por meio dos jogos, constitui um elemento fundamental
para o desenvolvimento infantil, pois possibilita a crianga explorar o mundo ao seu redor
de forma segura, criativa e significativa. Segundo a autora, os jogos favorecem o processo
de aprendizagem, promovem a interag¢ao social e contribuem para o desenvolvimento de
habilidades cognitivas, motoras e emocionais. Além disso, as atividades ludicas criam um
ambiente motivador, no qual a crianga ¢ estimulada a enfrentar desafios, resolver
problemas e expressar sentimentos, favorecendo, assim, seu desenvolvimento integral.

Tendo em vista esse entendimento, Paes ef al. (2025) reafirmam que a articulagao
entre metodologias ativas e ludicidade transforma o ambiente escolar em um espago mais
participativo e inclusivo, no qual os estudantes assumem papel protagonista na constru¢ao
do conhecimento. Segundo os autores, atividades ludicas favorecem o engajamento, a
cooperacdo, a resolucdo de problemas e o desenvolvimento de habilidades
socioemocionais, contribuindo para uma aprendizagem mais significativa e acessivel a
todos os estudantes.

Partindo dessa premissa, a ludicidade na psicopedagogia, por meio dos jogos,

funciona como um elemento-chave para promover o ensino e a aprendizagem. Portanto,

Ensino & Pesquisa, Unido da Vitdria, v. 24, n.2, p. 675-689, abr./ago., 2026



680

ao integrar o prazer e¢ a diversao no processo educativo, os jogos criam um ambiente
favoravel a aquisi¢do de conhecimento e ao desenvolvimento de habilidades essenciais.
Em corroboragdo a essas contribuigdes, Rodrigues (2016) ressalta que as criangas
aprendem de forma ativa e significativa, favorecendo a construgao do pensamento critico,
a resolucdo de problemas e o fortalecimento das relagdes interpessoais, além de
transformar o aprendizado em uma experiéncia mais envolvente e eficaz.

Nesse caso, para Cotonhoto et al. (2019) os jogos e as brincadeiras sdo essenciais
para o desenvolvimento integral da crianca, promovendo ndo apenas o desenvolvimento
cognitivo, mas também o emocional, social e fisico. Segundo as autoras, as atividades
ludicas permitem as criangas explorar o mundo ao seu redor, constroem conhecimentos e
desenvolvem habilidades essenciais para vida em sociedade. Em outras palavras, na
pratica pedagdgica, o uso do jogo permite que a aprendizagem ocorra de maneira
significativa, prazerosa, respeitando o ritmo e a individualidade e a coletividade.

Sendo assim, a ludicidade exara uma importante contribui¢do ao aprendizado, ao
ser utilizado como uma metodologia ativa de ensino e aprendizagem. No entanto, 0s jogos
e brincadeiras ludicas psicopedagdgicos podem ser utilizados seja em sala de aula ou em
instituicdes clinicas como estratégia geradora de resultados, juntando a l6gica dos jogos
com elementos de aprendizagem. Ajudando os estudantes no aumento da motivagao para

os estudos e no desempenho em diversas atividades (Frazao, ef al., 2020).

Metodologia

A presente pesquisa caracteriza-se como qualitativa, de natureza aplicada,
desenvolvida por meio de pesquisa de campo, com delineamento de estudo de caso. De
acordo com De Jesus Soares (2020), a pesquisa qualitativa caracteriza-se por um enfoque
interpretativo e indutivo da realidade, buscando compreender significados, percepcdes e
experiéncias atribuidas pelos sujeitos aos fendmenos sociais investigados. Diante das
reflexdes apresentadas, esse tipo de pesquisa prioriza a analise do processo em detrimento
do produto, utilizando métodos como observagao, analise de documentos e interpretagao
de comportamentos, sendo especialmente pertinente para estudos desenvolvidos em
contextos naturais e sociais.

Embora esse estudo se caracterize como um relato de experiéncia, todas as
atividades foram desenvolvidas em conformidade com os principios éticos que orientam

a pratica educativa e a producdao do conhecimento. Em sintese, a intervencao foi
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previamente autorizada pela gestdo da instituicdo escolar e realizada com o
acompanhamento da professora regente, respeitando a organizagao pedagdgica da escola.

Em suma, conclui-se que durante todo o processo investigativo foram preservados
o anonimato ¢ a identidade dos estudantes, garantindo-se a confidencialidade das
informacodes. Visto que, as observagoes e intervengdes ocorreram de forma respeitosa,
valorizando as singularidades de cada participante, especialmente dos estudantes com
Transtorno do Espectro Autista (TEA), assegurando um ambiente inclusivo, integrativo,
acolhedor e livre de quaisquer formas de constrangimento ou discriminagao.

Considerando as premissas apresentadas, o presente estudo foi idealizado na
Escola Agricola Municipal Governador Antonio Carlos Valadares, localizado no povoado
Aracas, zona rural do municipio de Estancia/Se. A pesquisa envolveu uma turma do 6°
ano do ensino fundamental, composta por 15 estudantes com idades entre 11 e 13 anos
de idade, entre eles 2 estudantes com Transtorno do Espectro Autista (TEA). Os
procedimentos metodologicos incluiram a observagao sistematica do comportamento, da
integracdo, do engajamento e do processo de aprendizagem dos estudantes durante aulas
teoricas, bem como a realizagdo de uma intervencdo pedagogica de carater ludico,
fundamentada nas metodologias ativas, por meio da aplicagdo de uma atividade
psicopedagogica.

Em continuidade, as metodologias ativas sdo percebidas como alternativas
pedagbgicas que deslocam o estudante para o centro do processo de ensino e
aprendizagem, atribuindo-lhe papel protagonista na constru¢do do conhecimento. Nessa
perspectiva, Cunha ef al. (2024) destaca que a aprendizagem ocorre de forma critica,
problematizadora e participativa, cabendo ao professor a fun¢do de mediador, enquanto
o estudante atua de maneira ativa, reflexiva e colaborativa na resolugdo de situagdes
significativas e contextualizadas.

A interveng¢ao teve como objetivo analisar a eficacia da ludicidade como estratégia
de inclusdo escolar, permitindo a coleta de dados qualitativos que possibilitaram a
compreensdo dos impactos das praticas lidicas no processo de ensino e aprendizagem
junto a estudantes neurodivergentes. A pesquisa investigativa foi desenvolvida em duas
etapas, sendo que a primeira etapa ocorreu em sala de aula sob a supervisao da professora
regente da disciplina de ciéncias, na qual contava com 15 estudantes, sendo que 2 eram
diagnosticados com Transtorno do Espectro Autista (TEA). Nessa etapa, foram realizadas

observagdes do processo de ensino e aprendizagem no contexto das aulas tedricas.
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Ja a segunda etapa consistiu na realizacio de uma aula ludica, também
acompanhada pela professora regente, na qual foi aplicada uma atividade
psicopedagogica com enfoque nas metodologias ativas, visando analisar a participagao,
0 engajamento, inclusdo e a interagcdo dos estudantes envolvidos.

A primeira parte da investigacao foi feita em sala de aula através de observagdes
e analises comportamentais a respeito do comportamento, parceria, engajamento,
integracdo e aprendizado dos estudantes durante as aulas tedricas em um periodo de duas
semanas. No periodo de observagao foram coletados dados indicadores que pudessem
apontar o grau de aprendizado das criangas com (TEA) mediante as metodologias
tedricas, e avaliar a relag@o entre estudantes com Transtorno do Espectro Autismo (TEA),
em relacdo aos estudantes neurotipicos.

A segunda etapa consistiu na realiza¢cdo de uma aula ludica, também acompanhada
pela professora regente, na qual foi aplicada a metodologia ativa de aprendizagem
baseada em jogos e brincadeira, por meio de uma atividade psicopedagdgica do tipo
“Caga ao Tesouro”, caracterizada pela aprendizagem colaborativa e pela participagdo
ativa dos estudantes, com o objetivo de analisar o engajamento, a interagdo social e o
processo de inclusdo e integragdo escolar.

Neste caso, foi avaliado o uso das metodologias ativas no processo de inclusdo e
integragdo através da participagdo dos estudantes neurodivergentes ou criangas atipicas
que possuem um desenvolvimento neuroldgico e cognitivo cerebral que difere do
conceito padrdo perante a sociedade, em parceria com estudantes neurotipicas, ou seja:
criancas com funcionamento cerebral e cognitivo que segue um padrido de
comportamento considerados tipicos perante a sociedade, promovendo a integracao

durante a aplicagdo do jogo.

Procedimentos de aplicacio da atividade ludica

O delineado desta pesquisa fundamentou-se na aplicacdo pratica das
metodologias ativas em contexto real de sala de aula, buscando analisar, de forma
sistemdtica, os impactos da ludicidade no processo de inclusdo escolar. Partindo da
metodologia qualitativa e do estudo de caso previamente delineado, a investigagdo
articulou momentos de observacdo das aulas tedricas com a realizagdo de uma
intervencdo pedagogica de carater ludico, permitindo a comparagdo entre diferentes

estratégias de ensino.
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Nesse caso, o caminhar da pesquisa se deu em etapas complementares,
envolvendo observacao sistematica, coleta de dados comportamentais e aplicacao de uma
atividade psicopedagogica baseada em jogo colaborativo. O propdsito central foi analisar
o nivel de interagdo, engajamento, participagcdo, integracdo e aprendizagem dos
estudantes, neurodivergentes em relacdo aos estudantes neurotipicos, diante de
abordagens distintas: a metodologia tradicional expositiva e a pratica ludica
fundamentada nas metodologias ativas.

Diante disso, foi realizada uma investigagao de carater pratico para obter dados

informativos. Algumas etapas foram necessarias para lograr os resultados supracitados:

I.  Acompanhar, observar e analisar como seria o nivel de interacdo dos estudantes
entre si em relagdo as aulas tedricas;

II.  Coletar dados que avaliam o comportamento, parceria, engajamento e
aprendizado dos estudantes neurodivergentes em relagdo aos estudantes
neurotipicos durante as aulas teoricas;

III.  Reunir a turma investigada para participarem ativamente de uma brincadeira
ludica com o objetivo de avaliar a eficiéncia ou a ineficiéncia da ludicidade para
o aprendizado, e assim comparar os parametros tedricos e ludicos;

IV. A brincadeira ladica que foi utilizada como instrumento de pesquisa e
aprendizagem foi a brincadeira “A Caca ao Tesouro”;

V. A brincadeira ¢ um jogo muito divertida que envolve a cooperagdo de todos os

participantes em busca por pistas ou objetos escondidos em um determinado local.

Na turma investigada havia dois estudantes com Transtorno do Espectro Autista
(TEA), ambos classificados no nivel 1 de suporte, conforme os critérios estabelecidos
pelo Manual Diagnostico e Estatistico de Transtornos Mentais (DSM-5). De acordo com
o manual, a antiga sindrome de Asperger passou a integrar o espectro do autismo,
caracterizando-se por manifestacoes semelhantes as do autismo classico, porém com
menor intensidade nos comprometimentos comportamentais ¢ funcionais. (American
Psychiatric Association, 2014).

O objetivo do estudo foi analisar a aprendizagem através dos jogos ludicos
psicopedagogicos. Com esse proposito, foi desenvolvida uma atividade ludica
pedagogica interativa com o intuito de provar a eficacia da ludicidade na aprendizagem e
inclusdo dos estudantes neurodivergentes. Para isso, foi aplicada uma brincadeira ludica

didatico psicopedagdgica. A brincadeira ludica foi “A Caga ao Tesouro”, sendo uma

Ensino & Pesquisa, Unido da Vitdria, v. 24, n.2, p. 675-689, abr./ago., 2026



684

brincadeira muito divertida que envolve a busca por pistas ou objetos escondidos em um

determinado local.

II.

I1I.

IV.

Preparacdo: Inicialmente, a professora responsavel pela disciplina definiu o objeto
central da atividade, estabelecendo como “tesouro” um esqueleto anatomico de
laboratorio, recurso didatico vinculado ao contetido trabalhado em ciéncias,
especificamente o tema “Esqueleto Humano”. Além do objeto principal, foi
incluida uma premiagao simbdlica como intuito de incentivo a participagdo ativa
dos estudantes. Em seguida, foram elaboradas pistas estruturadas em sequéncia
logica, distribuidas estrategicamente em diferentes espagos da instituicdo escolar.
Cada pista conduzia a seguinte, de modo que a ultima indicava o local onde se
encontrava o tesouro final, promovendo um percurso investigativo, colaborativo
e dindmico.

Dicas: As pistas elaboradas para a atividade foram estruturadas em formato de
mapas ilustrativos, organizados de maneira sequencial e distribuidos em
diferentes espagos da escola. Cada mapa continha orientagcdes que exigiam dos
estudantes interpretacdo, leitura atenta e articulagdo de conhecimentos prévios
relacionados ao conteudo da disciplina. A dinamica foi planejada para que cada
pista conduzisse a proxima, estimulando o raciocinio l6gico, a cooperacdo entre
os colegas e a tomada de decisdes em grupo.

Objetivo: A atividade teve como objetivo principal possibilitar que os estudantes
decifrassem as pistas propostas, interpretassem corretamente as orientagdes e
percorressem de forma colaborativa o trajeto estabelecido até a localizacdo do
tesouro final. Para além do aspecto ludico, a proposta buscou estimular a
construcdo ativa do conhecimento, mobilizando conteudos previamente
trabalhados na disciplina de ciéncias, especialmente o tema “Esqueleto Humano”.
Duracdao: A atividade foi realizada em um tUnico encontro, com duracao
aproximada de 1h30min uma hora e trinta minutos, contemplando a explicagao
das orientagdes, a execugdo da busca pelas pistas e a conclusdo com a descoberta
do tesouro. Ao final, os estudantes encontraram o esqueleto anatdmico de
laboratorio juntamente com a premiagdo simbolica. O tempo mostrou-se
suficiente para promover engajamento, interacdo social e mobilizagdo dos
conteudos, permitindo a observacao dos efeitos da ludicidade no processo de

inclusdo e aprendizagem.
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A atividade “A Caca ao Tesouro” teve como objetivo pedagdgico estimular a
aprendizagem dos estudantes por meio da mobilizagdo ativa dos conhecimentos
relacionados ao contetdo de ciéncias, especificamente o tema “Esqueleto Humano”,
trabalhado em sala de aula com a turma. A proposta buscou promover a constru¢ao
significativa do conhecimento por meio da ludicidade, incentivando a investigagdo, o
raciocinio 16gico, a cooperagdo e o protagonismo estudantil por intermédio da inclusdo e
a integracdo dos estudantes.

Além disso, a atividade foi estruturada com a finalidade de fortalecer a
participacao conjunta de estudantes neurodivergentes e neurotipicos em uma dinamica
colaborativa, interativa e acessivel e participativa. Nesse sentido, a brincadeira nio se
configurou apenas como momento recreativo, mas como estratégia psicopedagdgica
fundamentada nas metodologias ativas, voltada a anélise do engajamento, da socializagdo
e do desempenho dos estudantes diante de uma pratica pedagogica diferenciada.

Para obter os resultados foram estabelecidos alguns parametros que serviram de
bases para avaliagdo, com o objetivo de avaliar a eficacia da brincadeira educativa na

inclusdo escolar como apresenta (tabela 1), (quadro 1).

Tabela 1 - Parametros avaliativos
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Fonte: Autores (2025).
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Quadro 1 - Parametros avaliativos da participagdo dos estudantes na atividade ludica

Participagao Desempenho desejavel

Socializagao Participar de forma espontanea e ativa;

demonstrar interesse nas atividades.

Raciocinio Socializacdo e inteiracdo entre os

estudantes; respeitar ao colega.

Discussao Expressar suas ideias.

Fonte: Autores (2025).

Os resultados obtidos a partir da aplicagdo da atividade ludica foram analisados
com base nos parametros avaliativos previamente estabelecidos, possibilitando a
estimativa do desempenho dos estudantes durante a realizagao da dinamica. A brincadeira
psicopedagogica apresentou duragdo aproximada de 1 hora e 30 minutos, periodo no qual
os estudantes estiveram envolvidos nas diferentes etapas da proposta. A avaliagdo do uso
da ludicidade como estratégia didatica teve como finalidade mensurar a relevancia dessa
pratica no processo de aprendizagem de criangas com deficiéncia, considerando sua

articulagdo com as metodologias ativas no contexto da inclusdo escolar.

Resultados e Discussao

A utilizacdo da ludicidade em sala de aula mostrou-se uma estratégia eficaz para
estimular o ensino e a aprendizagem de forma ativa e significativa. Ao integrar estudantes
com ou sem deficiéncia, a ludicidade promoveu colaboragdo e participacdo, tornando as
aulas mais dindmicas e envolventes. O estudo com a brincadeira “A Caga ao Tesouro” foi
um sucesso, demonstrando que os estudantes se envolveram plenamente, com a
professora supervisionando harmonicamente. Os critérios de participagdo, trabalho em
equipe e comunicagdo foram alcancados com éxito, reforcando a eficacia dessa
abordagem.

Essa metodologia ndo apenas facilitou o aprendizado, mas também promoveu a
inclusdo, permitindo que todos os estudantes fossem protagonistas em um ambiente
escolar mais colaborativo e acolhedor, tornando o aprendizado mais leve e prazeroso.
Assim, conclui-se que a ludicidade ¢ uma poderosa ferramenta educacional, capaz de

transformar a experiéncia de aprendizagem para todos.
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Consideracoes finais

A presente pesquisa analisou a eficacia das metodologias ativas no processo de
inclusdo escolar, especialmente por meio da utilizagdo de jogos e brincadeiras ludicas no
contexto da psicopedagogia. A investigacdo foi desenvolvida em ambiente escolar,
envolvendo estudantes do 6° ano do ensino fundamental, incluindo dois estudantes com
Transtorno do Espectro Autista (TEA) e estudantes neurotipicos, permitindo observar na
pratica como estratégias pedagogicas baseadas na ludicidade podem contribuir para o
processo de ensino e aprendizagem.

A partir das observagoes realizadas durante as aulas tedricas e da aplicagdo da
atividade ludica “A Caca ao Tesouro”, foi possivel perceber que a utilizacdo de
metodologias ativas potencializa significativamente o engajamento, a interagdo social e a
participacdo dos estudantes. A dinamica aplicada proporcionou um ambiente de
aprendizagem mais participativo, no qual os estudantes puderam desenvolver habilidades
cognitivas, sociais e emocionais de forma colaborativa, reforcando o protagonismo
estudantil e estimulando o trabalho em equipe.

Os resultados evidenciaram que as atividades ludicas podem funcionar como
importantes instrumentos psicopedagdgicos no processo de inclusio e integragado escolar,
uma vez que promovem a participacdo conjunta de estudantes neurodivergentes e
neurotipicos em atividades coletivas, favorecendo a socializacdo, o respeito as diferencas
e a construcao compartilhada do conhecimento. Nesse contexto, a ludicidade demonstrou
potencial para tornar o processo de aprendizagem mais significativo, acessivel e
motivador para os estudantes.

Além disso, a pesquisa reforca o papel do psicopedagogo e dos profissionais da
educagdo na constru¢do de praticas pedagdgicas inclusivas, capazes de atender as
diferentes necessidades presentes no ambiente escolar. O uso de jogos e brincadeiras
como estratégia de ensino mostrou-se eficaz para estimular o desenvolvimento cognitivo,
a autonomia e a participagao ativa dos estudantes no processo de aprendizado.

Dessa forma, conclui-se que as metodologias ativas, especialmente quando
associadas a ludicidade, constituem recursos pedagogicos relevantes para o
fortalecimento da inclusdo escolar e para a promog¢ao de um ambiente educacional mais
democratico e participativo. Por fim, sugere-se que futuras pesquisas possam ampliar a

investigacdo sobre o uso de praticas ludicas na psicopedagogia, explorando diferentes
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contextos educacionais e metodologias, de modo a aprofundar a compreensao sobre seus

impactos no desenvolvimento e na aprendizagem dos estudantes.
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