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LUDICIDADE COMO PRINCÍPIO DE INCLUSÃO ESCOLAR DE CRIANÇAS COM 
TRANSTORNO DE DÉFICIT DE ATENÇÃO E HIPERATIVIDADE (TDAH) 

 
Natanaã Périkles da Silva1 

 
RESUMO 

 
A ludicidade é um fenômeno multidimensional e polissêmico, composto por três 
dimensões principais interdependentes: a condição de ser do humano; as suas 
múltiplas e diversas manifestações; e os efeitos por ela produzidos. Considerando a 
complexidade do tema no contexto histórico-social e escolar, o objetivo do presente 
estudo é apresentar a ludicidade como princípio para a Inclusão escolar de crianças 
com TDAH. Para alcançar tal objetivo foi desenvolvida uma pesquisa bibliográfica que 
consiste em um conjunto de processos a serem aplicados de forma prática para 
desenvolver um levantamento acerca de um tema, baseando-se em estudos já 
realizados. Dentre os textos analisados, os principais teóricos e autores que 
embasaram este artigo foram Brougère (2003), Huizinga (2008), Vygotsky (1998), 
Lopes (2005), Luckesi (2002) Freire (1996) e Massa (2015) Diante do que foi 
analisado, foi feita uma aproximação conceitual à ludicidade, entendendo as vivências 
lúdicas como um caminho para uma nova forma de construção do conhecimento e de 
transformação da educação. Considera-se o lúdico o estado interno do sujeito e de 
ludicidade a característica de quem está em estado lúdico, e as atividades lúdicas 
como manifestações. Estas quando propostas pelos educadores serão lúdicas na 
medida em que estimularem o estado lúdico do indivíduo. Defende-se a ludicidade 
como princípio da inclusão escolar de alunos com TDAH. Conclui-se que a polissemia 
do termo, além da questão da própria linguagem, reflete também a diversidade de 
perspectivas e teorias de conceituação da própria ludicidade. É preciso que o 
ambiente escolar para estes alunos seja uma sala de aula estruturada de forma que 
o aluno tenha prazer em aprender, e o professor o prazer de ensinar, e que através 
dessas estratégias, o professor possa reverter o quadro do fracasso escolar desses 
alunos.  
 
Palavras-chave: TDAH. Ludicidade. Brincar. Jogo. Inclusão Escolar. 
 

ABSTRACT 
 
Ludicity is a multidimensional and polysemic phenomenon, composed of three main 
interdependent dimensions: the condition of being human; its multiple and diverse 
manifestations; and the effects produced by it. Considering the complexity of the theme 
in the historical-social and school context, the objective of this study is to present 
playfulness as a principle for the school inclusion of children with ADHD. To achieve 
this objective, a bibliographical research was developed, which consists of a set of 
processes to be applied in a practical way to develop a survey on a theme, based on 
studies already carried out. Among the analyzed texts, the main theorists and authors 
who supported this article were Brougère (2003), Huizinga (2008), Vygotsky (1998), 
Lopes (2005), Luckesi (2002) Freire (1996) and Massa (2015) which was analyzed, a 
conceptual approach to ludicity was made, understanding ludic experiences as a path 
to a new way of building knowledge and transforming education. Ludicity is considered 

 
1Graduando em pedagogia pela Universidade Estadual da Paraíba, e-mail: neytansilvva@gmail.com. 
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the internal state of the subject and ludicity the characteristic of those who are in a 
ludic state, and ludic activities as manifestations. These, when proposed by educators, 
will be playful insofar as they will stimulate the individual's playful state. Playfulness is 
defended as the school inclusion of students with ADHD. It is concluded that the 
polysemy of the term, in addition to the issue of the language itself, also reflects the 
diversity of perspectives and theories of conceptualization of ludicity itself. It is 
necessary that the school environment for these students is a classroom structured in 
a way that the student has pleasure in learning, and the teacher the pleasure of 
teaching, and that through these strategies, the teacher can reverse the situation of 
school despair of these students. 
 
Keywords: ADHD. Playfulness. To play. Match. School inclusion. 
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1 INTRODUÇÃO  
 
A ludicidade é um tema amplamente abordado, sendo um conceito complexo, 

é percebida de formas distintas em diferentes contextos históricos. Na 
contemporaneidade, são vários os enfoques possíveis para se estudar o tema, desde 
abordagens antropológicas, sociológicas, psicológicas, pedagógicas e 
psicopedagógicas (MASSA, 2015). Considerando a ludicidade no contexto escolar, 
considera-se que ensinar e aprender podem ser práticas extremamente prazerosas, 
criativas e inclusivas. Contudo, muitas vezes, esse princípio é negado em espaços 
educacionais (LEAL; D’ÁVILA, 2013).  

Embora a importância ao elemento lúdico nas práticas pedagógicas seja algo 
reconhecido, percebemos que o interesse é utilitarista, pois tem como objetivo usá-lo 
como artifício ou instrumento pedagógico. Situação mais problemática percebe-se 
quando o jogo é tido como um elemento para iludir a criança, tornando o ensino com 
a “aparência” de uma brincadeira, sem clareza da arquitetura lúdica e sua relevância 
objetiva e subjetiva (VASCONCELOS; BATISTA; SILVA, 2020). 

Considera-se que a ludicidade é um princípio que deve dialogar com a 
perspectiva de educação especial e inclusiva, no presente artigo aborda-se tal diálogo 
relacionando ao tema da inclusão escolar de crianças com Transtorno de Déficit de 
Atenção e Hiperatividade (TDAH).  

A adesão das sociedades contemporâneas ao conceito de inclusão é 
inquestionável. Este conceito está presente nas mais variadas áreas da nossa vida 
social. Contudo, se não forem respeitados percursos diferentes, se não for 
assegurado o direito a ser diferente, estar incluído pode ser uma forma de acabar com 
a diversidade. 

A Inclusão deve ser entendida, não só como acesso, mas como participação e 
sentido de pertença; deve ser entendida como uma prática complexa, isto é, um 
processo sistémico. Assim, a construção de uma escola inclusiva é um processo de 
grande complexidade, pelo número de variáveis e pelas interações dos diferentes 
atores (RODRIGUES, 2020). 

Para além das questões sociais implicadas na temática da educação especial 
e inclusiva, um tópico que merece atenção é as práticas pedagógicas e a 
aprendizagem de alunos diagnosticados com TDAH. Nesse contexto, incluir esse o 
aluno de forma integral na sociedade é um dos pontos fundamentais para que ele 
consiga se desenvolver (VOLTOLINE) 

Assim, considera-se que a produção deste artigo, justifica-se pela importância 
de destacar como a mediação lúdica, em contexto de sala de aula, pode propiciar 
práticas de ensino-aprendizagem que contribuem para o desenvolvimento de sujeitos 
sociais (alunos/ cidadãos) integrais e cientes de seus processos de crescimento 
cognitivo, psicomotor, neurológico, cultural e afetivo. Além disso, a educação lúdica 
permite ressaltar elementos de enriquecimento teórico-prático para a formação 
profissional de docentes que reconhecem a ludicidade e a diversidade como 
fundantes do ser humano.  

Diante do exposto, o objetivo do presente estudo é apresentar a ludicidade 
como princípio para a Inclusão escolar de crianças com TDAH. 

Para alcançar tal objetivo foi desenvolvida uma pesquisa bibliográfica que 
consiste em um conjunto de processos a serem aplicados de forma prática para 
desenvolver um levantamento acerca de um tema, baseando-se em estudos já 
realizados. No contexto da Graduação esse tipo de estudo contribui para que o 
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acadêmico adquira experiência acerca do tema de modo a possuir cada vez mais 
expertise no assunto (TRAINA; TRAINA JUNIOR, 2009). 

As buscas foram realizadas através das seguintes bases de dados: Científica 
Eletrônico Library Online – Scielo e Periódico Capes. Foram selecionados artigos, 
pesquisas e estudos publicados em português que foram selecionados por meio dos 
seguintes descritos: Ludicidade; TDAH e Ludicidade and TDAH. A coleta de dados 
seguiu os procedimentos padrões da pesquisa bibliográfica: 1) leitura exploratória, 2) 
seleção de textos pertinentes ao objetivo, 3) leitura analítica e 4) construção do artigo.  

Dentre os textos analisados, alguns dos principais teóricos e autores que 
embasaram este artigo foram Brougère (2003), Huizinga (2008), Lopes (2005), 
Luckesi (2002, 2007 e 2005), Massa (2015), Freire (1996) entre outros. Diante do que 
foi analisado, foi feita uma aproximação conceitual à ludicidade, entendendo as 
vivências lúdicas como um caminho para uma nova forma de construção do 
conhecimento e de transformação da educação. 

 
2 LUDICIDADE: CONCEITO E CARACTERIZAÇÃO 
 

A palavra ludicidade, embora bastante utilizada no contexto da educação, não 
existe no dicionário da língua portuguesa. Nem tampouco em outras línguas, como 
inglês, francês, alemão, espanhol ou italiano (HUIZINGA, 2008; LOPES, 2005). Além 
disso, não dispomos de nenhuma outra palavra que encapsule toda a gama de 
significados atribuídos à ludicidade (MASSA, 2015). 

O conceito de ludicidade é polissêmico. Em grande medida, ludicidade e 
atividades lúdicas são entendidas como expressões de um mesmo conceito, 
confundindo-se, respectivamente, o fenômeno – que pode ser observado 
subjetivamente, a partir da realidade interna do indivíduo - e o ato social (a ação como 
produto da cultura) realizado por um ou por muitos indivíduos (LEAL; D’ÁVILA, 2013; 
VASCONCELOS; BATISTA; SILVA, 2020).  

Muitos campos do conhecimento investigam as funções das atividades lúdicas 
no desenvolvimento humano. Aqui entende-se o conceito de lúdico sob duas 
perspectivas: a) o lúdico como uma dinâmica interna do sujeito que sente e vivencia 
uma experiência plena; e b) o lúdico como manifestação da realidade objetiva 
materializada em atividade ou ação cultural. 

Inicia-se a reflexão sobre o lúdico em termos de origem da palavra. Lúdico vem 
do latim ludus que, de acordo com Huizinga: “abrange os jogos infantis, a recreação, 
as competições, as representações litúrgicas e teatrais, e os jogos de azar” 
(HUIZINGA, 2004, p. 41). Acrescenta que os jogos têm um profundo cunho estético, 
uma intensa e fascinante capacidade de excitar. O Lúdica deriva também do radical 
latino In lusio que quer dizer ilusão, em jogo. Talvez essa característica explique a 
ideia de simulacro que reside por detrás do conceito (LEAL; D’ÁVILA, 2013). 

Como a palavra ludicidade não está presente em muitos idiomas, buscamos 
em Brougère (2003) e Huizinga (2008) a discussão sobre os múltiplos significados da 
palavra “jogo”, associando-a ao conceito de ludicidade. 

De acordo com Brougère (2003, p. 9) “A própria ideia que se tem de jogo varia 
de acordo com autores e épocas, a maneira como é utilizado e as razões dessa 
utilização são igualmente diferentes”. Ele identifica três diferentes significados para a 
palavra: a atividade lúdica; o sistema de regras bem definidas (que existe 
independente dos jogadores); e o objeto (instrumento ou brinquedo) que os indivíduos 
usam para jogar. Em alguns povos, que têm no jogo um elemento forte da sua cultura, 
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é possível encontrar diversas denominações para designar diferentes atividades 
(MASSA, 2015). 

Já na perspectiva de Huizinga (2008, p. 41), “ludus abrange os jogos infantis, a 
recreação, as competições, as representações litúrgicas e teatrais e os jogos de azar”. 
Cabe observar, portanto, que o seu significado extrapola as ações da criança, 
incluindo também as ações dos adultos e os efeitos resultantes dessas ações. 
Huizinga situa o lúdico como um elemento da cultura, presente em todas as formas 
de organização social. 

Em Lopes encontramos que a essência da ludicidade reside,  
 

nos processos relacionais e interaccionais que os Humanos 
protagonizam entre si, em diferentes situações e em diversos 
patamares de ocorrência dos seus processos de manifestação, 
nomeadamente, intra-pessoal, inter-pessoal, intra-grupo, inter-grupo, 
intra-institucional, interinstitucional e em sociedade e ainda, com ou 
sem brinquedos e jogos/artefactos lúdicos digitais e analógicos 
construídos deliberadamente para induzir à manifestação lúdica 

humana. (LOPES, 2004, p. 6) 
 

Lopes (2004) afirma que a ludicidade é um processo multidimensional e 
identifica suas três dimensões que são interdependentes: a condição de ser do 
humano; as suas múltiplas e diversas manifestações; e os efeitos por ela produzidos. 

A primeira dimensão significa que a ludicidade existe em todos os seres 
humanos, como condição interna ao sujeito antes de sua manifestação. A autora 
explica que o indivíduo pode recusar a participar como ator daquela manifestação 
lúdica, mas isso não modifica a sua condição de ser lúdico, que existe em todos os 
seres humanos. A segunda dimensão caracteriza as manifestações da ludicidade, ou 
atividades lúdicas que surgem, através do brincar, jogar, recrear, lazer ou construção 
de artefatos lúdicos. A terceira dimensão constitui a diversidade de efeitos revelados 
tanto durante a manifestação quanto pelos resultados finais produzidos. É o resultado 
da interação entre os indivíduos e que retroalimentam o estado lúdico. 

Outra relevante contribuição sobre a ludicidade é apresentada por Luckesi 
(2004) ao afirmar que a atividade lúdica é aquela que propicia à pessoa que a vive, 
uma sensação de liberdade, um estado de plenitude e de entrega total para essa 
vivência. “O que a ludicidade traz de novo é o fato de que o ser humano, quando age 
ludicamente, vivencia uma experiência plena. [...] Não há divisão” (LUCKESI, 2006, p. 
2). 

Em Luckesi (2002) encontramos a ideia do lúdico relacionada com a 
experiência interna do indivíduo. O autor denomina de lúdico o estado interno do 
sujeito e de ludicidade a característica de quem está em estado lúdico.  

 
[...] quando estamos definindo ludicidade como um estado de 
consciência, onde se dá uma experiência em estado de plenitude, não 
estamos falando, em si, das atividades objetivas que podem ser 
descritas sociológica e culturalmente como atividade lúdica, como 
jogos ou coisa semelhante. Estamos, sim, falando do estado interno 
do sujeito que vivencia a experiência lúdica. Mesmo quando o sujeito 
está vivenciando essa experiência com outros, a ludicidade é interna 
[...]. (LUCKESI, 2002, p. 6) 
 

A ludicidade, como aspecto interno, nem sempre pode ser percebida no meio 
externo – o que percebemos são as atividades lúdicas. Como é uma vivência, uma 
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mesma experiência pode ser lúdica para um sujeito e não ser para outro, pois depende 
do seu estado interno, de como internamente essa experiência é percebida. 

A visão de ludicidade defendida por Luckesi, portanto, está relacionada ao 
mundo interior do sujeito e as atividades propostas pelos educadores serão lúdicas 
na medida em que estimularem o estado lúdico do indivíduo: é o que o autor denomina 
como vivência lúdica.  

Dessa forma, até mesmo uma aula expositiva pode ser uma vivência lúdica 
tanto para o aluno quanto para o professor. Assim, a ludicidade, levada para o 
contexto educacional, tem como um de seus objetivos justamente estimular o 
“paradoxo e a incompletude”, próprios da atitude criativa e lúdica, ao tempo que 
propõe a convivência com o paradoxo e a tensão conceitual entre os termos (MASSA, 
2015). 

Em um importante estudo sobre o tema ao abordar uma aproximação 
conceitual sobre a ludicidade, Massa (2015) utiliza a metáfora do caleidoscópio, que 
a cada movimento reagrupa as peças formando um diferente desenho, para 
analisarmos as diferentes formas de percepção do fenômeno lúdico e de suas 
manifestações. 

Lopes (2004) observa que a polissemia do termo, além da questão da própria 
linguagem, reflete também a diversidade de perspectivas e teorias de conceituação 
da própria ludicidade. Ou seja: é um reflexo das diferentes formas de compreensão 
sobre o significado do lúdico. A autora aponta cinco palavras que são usadas 
indistintamente (tanto por leigos quanto por especialistas) que se referem a diferentes 
manifestações lúdicas, a saber: brincar, jogar, brinquedo, recrear e lazer. Algumas 
dessas serão abordadas a seguir: 

 
2.1 BRINCAR: UMA EXPERIÊNCIA LÚDICA  
 

O brincar faz parte do cotidiano das crianças, aprimoram sua imaginação, 
favorecem a interação, contribuindo para o desenvolvimento social e subjetivo da 
criança. Por meio do brincar a criança atinge níveis de desenvolvimento mais 
elevados, pode agir de forma independente, participa de situações imaginárias, 
elabora hipóteses para resolver problemas, contribuindo para o desenvolvimento do 
pensamento abstrato (PIZA, 2015, VYGOTSKY, 1998).  

Brincando a criança estabelece os seus próprios limites e papéis sociais, imita 
a realidade para compreendê-la, constrói a sua identidade, exerce liderança, 
desenvolve espírito de solidariedade, cooperação, ajuda mútua e aceitação. É 
brincando também que a criança aprende a acatar regras, a testar o seu 
relacionamento coletivo e a respeitar a si mesmo e aos outros. Através do brincar a 
criança começa a se expressar com maior facilidade, ouvir, respeitar e discordar de 
opiniões, exercendo uma liderança conquistada e dividindo sua alegria de brincar.  

Segundo Massa (2015) brincar – deriva de brinco, tendo uma série de 
significados como, por exemplo: foliar, divertir-se, entreter-se, gracejar, jogar, 
proceder levianamente, e etc. Embora atribuídos ao mesmo nome, são 
comportamentos diferentes, de naturezas diferentes, que podem denotar atividades 
físicas, atividades infantis, atividades adultas ou atividades estéticas, entre outras 
características. Além disso, o mesmo comportamento pode ser considerado “brincar” 
ou não, a depender do contexto. 

Zanluchi (2015, p. 91) afirma que “A criança brinca daquilo que vive; remove 
sua imaginação lúdica de seu dia a dia.”, portanto, as crianças, tendo a oportunidade 
de brincar, estarão mais desenvolvidas emocionalmente para controlar suas emoções 
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e ações dentro do contexto social, obtendo assim melhores resultados gerais no 
decorrer da vida pessoal.  

O brincar não faz referência apenas ao lazer, é mais que isso, sendo uma das 
formas mais completas que a criança tem de se comunicar consigo e com as pessoas 
em sua volta. Assim, por meio da brincadeira a criança pode desenvolver capacidades 
importantes como a memória, a atenção, a imaginação, a imitação, e, ainda 
proporcionando à criança o desenvolvimento de áreas da personalidade como 
sociabilidade, motricidade, inteligência, afetividade e criatividade (ZANLUCHI, 2015).  

Dessa forma, o brincar é essencial para o desenvolvimento infantil na dimensão 
em que a criança pode transmitir novos significados. Nos casos em que a criança é 
estimulada a brincar, é possível observar que ela rompe a relação de acatamento ao 
objeto, dando-lhe um novo conceito, o que expressa seu caráter dinâmico, no curso 
do seu desenvolvimento. O ato de brincar se dá em determinados instantes da rotina 
da criança, nesse contexto, o ato de brincar, como um processo de humanização, no 
qual a criança aprende a conciliar a brincadeira de forma real, criando laços duráveis 
(ZANLUCHI, 2015).  

Assim, as crianças desenvolvem sua capacidade de racionalização, de 
julgamento, de argumentação e de expressão, considerando então o quanto isso é 
importante para dar início à tarefa em si. A criança aprende a cooperar e negociar com 
parceiros, utiliza regras, supera seus limites e explora suas possibilidades. A criança 
passa a respeitar normas e faz escolhas, participa de novas experiências e fortalece 
sua autoestima. Estas são apenas algumas nuances do brincar. A seguir, será feita 
uma abordagem ao brinquedo, como objeto que materializa a ludicidade. 

  
2.2 O LÚDICO SE MATERIALIZA NO BRINQUEDO  

 
O brinquedo faz parte da vida da criança e está atrelado ao brincar, é 

considerado como objeto lúdico no suporte para brincadeira. Observando o modo 
como diferentes crianças brincam é possível perceber que os usos dos brinquedos e 
a forma como as crianças os organizam refletem sua realidade social e sua visão 
particular de mundo (KISHIMOTO, 2015).  

De acordo com Massa (2015) a palavra brinquedo – também derivada da 
palavra brinco, identifica objetos feitos para entretenimento infantil, bem como as 
próprias brincadeiras. Está relacionado aos artefatos construídos para fins lúdicos. 

Vygotsky (1984) aponta que é no brinquedo que a criança aprende a agir numa 
esfera cognitiva. Segundo o autor a criança comporta-se de forma mais avançada do 
que nas atividades da vida real, tanto pela vivência de uma situação imaginária, 
quanto pela capacidade de subordinação às regras. Para Vygotsky (1998, p. 89): 

 
A formação de conceitos não se inicia na escola, mas, muito antes, 
nas experiências da criança no mundo físico e social, cabendo ao 
ensino formal a importante missão de proporcionar condições para 
desenvolver na criança o processo de percepção 
generalizante (VYGOTSKY, 1998, p. 89). 

 
A partir do reconhecimento da infância como uma fase presente na vida da 

criança é que o brinquedo passa a ser reconhecido como um objeto pertencente ao 
universo infantil. As atividades lúdicas promovem a interação das crianças com 
objetos e pessoas, socializando-as, promovendo o desenvolvimento cognitivo e social. 
Através da utilização de brinquedos nas atividades lúdicas, há a promoção da 
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interação das crianças com objetos e pessoas, socializando-as, promovendo o 
desenvolvimento cognitivo e social (KISHIMOTO, 2015). 

Diante disso, pode-se afirmar que brinquedo é qualquer objeto utilizado para 
fins de brincadeira, seja ele, industrializado ou “criado” pela criança, quem determina 
o significado do termo é a própria criança, em seu momento de brincadeira. 

A inserção do brinquedo na realidade da sala de aula, é dada pela ligação de 
como a criança vê o mundo e de como ela o interpreta de maneira lúdica na sua 
imaginação. O brinquedo perde a função exclusiva de entretenimento e vira um 
acessório importante na sala de aula. O carrinho que serve para brincar de corrida, 
pode ser também um aliado para explicar a importância de procedimentos de 
segurança dentro de um carro durante uma viagem com a família, como, por exemplo, 
o uso do cinto de segurança ou da cadeirinha para crianças pequenas. 

 
Se todo brinquedo é, realmente, a realização na brincadeira das 
tendências que não podem ser imediatamente satisfeitas, então os 
elementos das situações imaginárias constituirão, automaticamente, 
uma parte da atmosfera emocional do próprio brinquedo. 
Consideremos a atividade da criança durante o brinquedo 
(VYGOTSKY, 2007, p. 110). 

 
Analisando a afirmação de Vygotsky (2007), podemos dizer que muito mais do 

que uma réplica dos objetos dos adultos, na medida em que incorporam 
características como também suas formas, o brinquedo favorece o aprendizado sem 
perigo e sem prejuízo para a criança.  

À continuação tem-se uma breve exposição sobre o jogo no contexto da 
ludicidade. 

 

2.3 O JOGO NO CONTEXTO DA LUDICIDADE 
 

Na contemporaneidade, as visões sobre o jogo e sobre o lúdico se multiplicam, 
a depender do enfoque científico abordado e da visão e formação do autor estudado. 
No entanto, na sua maioria, “[...] o jogo está na gênese do pensamento, da descoberta 
de si mesmo, da possibilidade de experimentar, de criar e de transformar o mundo” 
(ROJAS, 2002, p. 6). 

O jogo é significativo para o desenvolvimento social, físico e intelectual e vem 
expandindo sua importância deixando de ser um simples passatempo e tendo ligação 
entre a época da infância e da vida adulta. O jogo infantil acompanha a criança, graças 
à imaginação. Assim, o jogo é favorecido pelo contexto lúdico, e, oferece à criança a 
oportunidade de usar a criatividade, o controle de si e à reafirmação de sua 
personalidade (VYGOTSKY, 1998). 

 
O jogo é uma atividade ou ocupação voluntária, exercida dentro de 
certos e determinados limites de tempo e de espaço, segundo regras 
livremente consentidas, mas absolutamente obrigatórias, dotado de 
um fim em si mesmo, acompanhado de um sentimento de tensão e de 
alegria e de uma consciência de ser diferente da vida quotidiana 
(HUIZINGA, 2008, p. 33). 

 
Para se trabalhar o jogo no âmbito escolar é importante que se tenha clara a 

definição de jogo. Historicamente, a palavra jogo é habitualmente vinculada à 
competição, seguida por regras externas impostas ao jogo proposto. Para melhor 
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esclarecer temos como exemplo os jogos de futebol; os jogos de basquete; os jogos 
de xadrez, os jogos de dama, entre outros que, compostos por dois jogadores ao final, 
protagonizarão o papel de vencedor ou o papel de perdedor.  

No entanto, pode-se observar que independente dos lugares aonde o jogo 
venha acontecer, ele não pode ser desvinculado do seu significado. Ele deve sempre 
se aproximar de sua etimologia de origem latina, que quer dizer divertimento, 
liberdade. Nesse contexto, não cabe à escola pedagogizar o jogo, tornando sua 
presença uma eterna estratégia metodológica, na qual cabe apenas ao aluno atingir 
os objetivos propostos pelo professor por meio do jogo (KISHIMOTO, 2015). 

Nessa perspectiva, embora não exista uma única definição formal sobre o jogo, 
este é um fato social, ou seja, está relacionado à imagem que a sociedade tem do 
jogo. Portanto, para Huizinga (2008), o jogo é um processo cultural, que tem 
significados que emergem da própria sociedade onde é jogado, atribuídos através da 
linguagem. 

 É importante ressaltar que não é intenção fazer a defesa da utilização do jogo 
pelo jogo como mero passatempo, pelo contrário, é reconhecido seu valor 
educacional, e o seu poder de promover na criança inúmeras aprendizagens que 
colaborarão com o seu desenvolvimento global. Portanto, a nossa defesa se baseia 
na importância do ponto de equilíbrio entre o jogo proposto pelo professor com 
objetivos dessa atividade enquanto recurso pedagógico. 

O jogo em cada fase do desenvolvimento apresenta especificidades, tais como: 
em crianças de até um ano, ele é solitário e de manipulação de objeto, não envolvendo 
reciprocidade social, sua ampliação social se deve pela mediação de um adulto que 
irá estimulá-lo.  

Para Piaget (1971 apud KISHIMOTO, 2015 p. 59), “brincando, a criança 
assimila o mundo à sua maneira, sem compromisso com a realidade, pois sua 
interação com o objeto não depende da natureza do objeto, mas da função que a 
criança lhe atribui”. É o que ele chama de jogo simbólico, até mesmo sozinha ela é 
capaz de brincar, evoluindo para o estágio de jogo sócio dramático, ou seja, para a 
representação de papéis, como brincar de médico, de casinha, de mãe etc. 

Conhecer todas estas possibilidades do jogo instrumentaliza o professor para 
sua utilização de forma consciente e adequada, na medida em que consegue 
organizar seu trabalho docente, utilizando jogos que atendam às necessidades reais 
da criança em cada momento de sua aprendizagem. Assim os jogos devem responder 
os anseios da criança, caso contrário, o professor entenderá que a criança é um adulto 
em miniatura que deve ser preparado para ser um adulto, impedindo dessa forma que 
a criança seja criança e que viva a sua infância (RIZZI, 2015).  

Nos seus estudos sobre a psicanálise, Freud busca responder não porque a 
criança joga, mas sim o que a criança revela do seu funcionamento psíquico ao jogar. 
Ele não analisa o jogo por si mesmo, mas sim a sua relação a outros fenômenos e 
pelo que este revela e, ao mesmo tempo, constrói. Está, portanto, preocupado com 
os processos emocionais trabalhados pelo jogo e com a reconstrução da experiência 
emocional que o jogo oferece, possibilitando situações de catarse. Considera 
terapêutica, portanto, a manifestação lúdica simbólica (BROUGÈRE, 2003; MASSA, 
2015). 

Os jogos tradicionais fazem parte de uma cultura popular e são transmitidos de 
geração em geração de forma espontânea. Eles dão-nos a conhecer costumes, 
valores, formas de pensamento e ensinamentos de uma sociedade. Transmitir às 
crianças de hoje os jogos de outrora é sem dúvida uma grande lição de história de 
forma divertida.  
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No entanto, estes jogos podem variar um pouco nas suas regras, na 
criatividade do grupo para adaptar algumas mudanças e até mesmo criar novos 
elementos, isto é, pode-se mudar a forma, mas não o conteúdo dos jogos tradicionais. 
Desta forma, podemos dizer que os jogos são reinterpretados ou imitados, 
imortalizando-se a sua tradição (RIZZI, 2015).  

As ações com o jogo devem ser criadas e recriadas, para que sejam sempre 
uma nova descoberta e sempre se transformem em um novo jogo, em uma nova forma 
de jogar. Quando a criança brinca, sem saber fornece várias informações a seu 
respeito, no entanto, o brincar pode ser útil para estimular seu desenvolvimento 
integral, tanto no ambiente familiar, quanto no ambiente escolar (CARVALHO, 2015). 

Qualquer ser racional tem capacidade de compreender rapidamente que os 
jogos possuem uma esfera de realidade diferente, autônoma, embora a linguagem 
ainda não possua um vocábulo mais específico para defini-lo. Na infância ajuda a 
desenvolver os aspectos psíquico, psicomotor e cognitivo, pois através dos jogos, se 
pode conhecer de forma mais clara o mundo e interagir com ele, noções de espaço, 
de distância, desenvolve também a capacidade de se relacionar com as demais 
pessoas, sendo assim os inúmeros resultados benéficos entre desse conhecimento.  

Os jogos simbólicos são a representação motora, corporal, do imaginário, onde 
se predomina a fantasia, as atividades psicomotoras exercidas acabam por prender e 
fixar a criança à realidade. No mundo da sua imaginação a criança pode alterar a sua 
vontade, usando o "faz de conta", mas quando expressa fisicamente as atividades, 
ela precisa respeitar as limitações da realidade concreta e as relações do mundo fora 
dos jogos.  

Os jogos são, portanto, sob duas formas primordiais de exercícios sensórios-
motores e metafóricos, um entendimento da realidade da atividade própria, 
fornecendo a esta o subterfúgio necessário e transformando a realidade em função 
da necessidade de ampliar o eu.  

Segundo Vigotsky (1989), o jogo está presente como papel de fundamental 
importância, principalmente na educação. Jogando a criança entra em contato com 
outras crianças, e passa a respeitar outros pontos de vista, de forma que isso irá 
favorecer a saída do seu egocentrismo original.  

Conforme Brougére (1998), o jogo nos dá a oportunidade de descobrir 
informações sobre o nosso meio que contribuem para a nossa visão de mundo, e para 
várias formas de aprendizagem, para o autor, é através do jogo e da brincadeira que 
são exercitados aspectos físicos e mentais do indivíduo.  

Considerando que os jogoss contribuem para o desenvolvimento intelectual, 
psicomotor e sensorial das crianças, onde a utilização de atividades sensório-motoras 
sob a forma de brincadeiras para o domínio dos conceitos e para o desenvolvimento 
pleno das capacidades psicológicas, tais como: memória, observação e resolução de 
problemáticas. Finalmente, será abordado a seguir sobre a brincadeira. 
 
2.4 BRINCADEIRA: O LÚDICO EM AÇÃO  

 
As crianças experimentam o mundo e suas possibilidades, aprendem a 

conviver com seus pares e se conhecerem mais. Toda atividade lúdica tem um 
objetivo e ocupa um lugar de destaque no processo de ensino aprendizagem, cabe 
ao professor criar oportunidades ricas, proveitosas e com metodologias ativas. As 
atividades lúdicas estabelecem um ambiente agradável (ZANLUCHI, 2015). 

As brincadeiras contribuem para a construção e ampliação de conhecimentos: 
utiliza-se da imitação, experiências do cotidiano, relatos de adultos e amigos, fatos 
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extraídos de livros, entre outros. É importante que o professor ofereça opções de 
escolha e liberdade para criarem suas próprias brincadeiras. As experiências em 
relação ao brincar, de acordo com o RCNEI, podem ser agrupadas em modalidades 
básicas: o brincar de faz de conta ou de assumir de papéis, o brincar com materiais e 
o brincar com regras (BRASIL, 1998). 

Na tentativa de clarear a grande confusão conceitual construída historicamente 
sobre a brincadeira, Kishimoto (2015, p. 89) diz que: 
 

A brincadeira é a ação que a criança desempenha ao concretizar as 
regras do jogo, ao mergulhar na ação lúdica. Pode-se dizer que é o 
lúdico em ação. Desta forma, brinquedo e brincadeira relacionam-se 
diretamente com a criança e não se confundem com o 
jogo (KISHIMOTO, 2015, p. 89). 

 
Analisando a afirmação de Kishimoto (2015), podemos dizer que muito mais do 

que uma réplica dos objetos dos adultos, na medida em que incorporam 
características como também e formas, o brinquedo favorece a brincadeira sem perigo 
e sem prejuízo para a criança. Assim, a criança pode brincar de fazer “papá”, utilizando 
panelinhas e fogão de brinquedo, fato que não traz nenhum perigo em as crianças se 
queimarem.  

A arte da brincadeira é uma das formas de prazer e descoberta na infância. 
Torna-se a possibilidade que ela tem de exteriorizar seus sentimentos e de novas 
descobertas, é a chave para a abertura das idéias do princípio de que o mundo não 
pertence tão somente aos adultos. 

A brincadeira é uma estratégia metodológica que se usado habitualmente 
desenvolve atitudes e hábitos tais como solidariedade, tolerância, respeito e aceitação 
das normas de convivência sociedade (KISHIMOTO, 2015).  

Brincando a criança estabelece os seus próprios limites e papéis sociais, imita 
a realidade para compreendê-la, constrói a sua identidade, exerce liderança, 
desenvolve espírito de solidariedade, cooperação, ajuda mútua e aceitação. É 
brincando também que a criança aprende a acatar regras, a testar o seu 
relacionamento coletivo e a respeitar a si mesmo e aos outros. Através da ludicidade 
a criança começa a se expressar com maior facilidade, ouvir, respeitar e discordar de 
opiniões, exercendo uma liderança conquistada e dividindo sua alegria de brincar 
(ZANLUCHI, 2015).  

Sabemos que o contexto social que a criança vive influencia fortemente o seu 
desenvolvimento. Diante deste fato, as crianças são passíveis de influências lúdicas 
existentes em seu cotidiano. Mas, infelizmente, muitas vezes os adultos que convivem 
e brincam com as crianças não se dão conta da importância de seus gestos, palavras 
e movimentos. Alguns adultos cantam, conversam e ensinam brincadeiras para as 
crianças, outros se limitam a achar que o mais importante para a criança é estar limpa, 
saciada, cuidada e saudável, desconsiderando a brincadeira como promotora de 
aprendizagem (KISHIMOTO, 2015). 

No entanto, teóricos e pesquisadores da área já reconhecem que a brincadeira 
é uma forma privilegiada de aprendizagem infantil, isto porque, à medida que as 
crianças vão crescendo, trazem para suas brincadeiras o que veem, escutam, 
observam e experimentam do mundo em que estão inseridas. Assim, as brincadeiras 
para as crianças se tornam mais interessantes quando podem combinar os diversos 
conhecimentos a que tiveram acesso, pois, nessas combinações, revelam sua visão 
de mundo carregada de descobertas (CAOT, 2016).  
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Quanto mais elas experimentam, olharem e ouvirem, mais aprenderão, e assim 
poderão relacionar os elementos reais com os elementos imaginários das suas 
brincadeiras, e mais produtivas serão as atividades de representação. A brincadeira 
está longe de ser apenas uma atividade natural da criança, ela é também uma 
aprendizagem social. Um exemplo desta afirmação são as brincadeiras realizadas 
entre adultos e crianças bem pequenas (KISHIMOTO, 2015). 

Declarar como importante a brincadeira para a criança exige mais do que 
simplesmente permiti-la, mas sim, promovê-la. As crianças precisam de espaço, 
tempo, material e companhia para brincar e a escola pode e deve ser esse tempo-
espaço.  
 

3 LUDICIDADE COMO EIXO DE INCLUSÃO ESCOLAR DE PESSOAS 

DIAGNOSTICADAS COM TDAH 

 

O conceito de deficiência e mesmo de TDAH se constrói, a cada momento 
histórico, nas dobras das tensões de campos e discursos que se pretendem mais 
legítimos para dizer sobre o que é e como a pessoa deve ser tratada. Aqui neste 
estudo não iremos nos adentrar nestes aspectos mais destacamos a importância de 
compreender tais temáticas numa perspectiva sócio-histórica, pautada no modelo 
social da deficiência (SILVA; RAHME, 2022). 

Contudo, ainda é muito presente no campo de discussões do TDAH uma 
concepção biológica, patológica e medicamentosa. Assim, o TDAH tradicionalmente 
concebido como um transtorno neurocomportamental e multifatorial caracterizado por 
padrões persistentes de desatenção, desorganização, impulsividade e hiperatividade. 
Esses indícios estão presentes em pelo menos dois contextos diferentes (casa e 
escola, por exemplo) e interferem substancialmente no funcionamento social e no 
desenvolvimento do indivíduo (APA, 2014). 

O diagnóstico do TDAH é fundamentalmente clínico, usualmente apoiado em 
critérios operacionais de sistemas classificatórios como o DSM–IV- 5 RTM e o CID-
10, com o auxílio de exames neurológicos. Existem 3 tipos de TDAH: 

 
• TDAH, sintomas combinadas: este é o tipo mais comum de 
TDAH. A pessoa mostrará um comportamento impulsivo e 
hiperativo, além de se distrair facilmente e se esforçar para 
manter a atenção. 
• TDAH, predominantemente impulsivo / hiperativo: esse é o 
tipo menos comum. A pessoa mostrará sintomas de 
hiperatividade e a necessidade de se mover constantemente, 
além de exibir um comportamento impulsivo. Eles não mostram 
sinais de distração ou desatenção. 
• TDAH, predominantemente desatento: As pessoas com esse 
tipo de TDAH não exibem sinais de hiperatividade ou 
impulsividade. Em vez disso, a pessoa se distrairá facilmente e 
achará difícil prestar atenção (MEDICAL TECNICA, 2019). 

. 
O TDAH Combinado se caracteriza pela presença de seis ou mais sintomas de 

desatenção e seis ou mais sintomas de hiperatividade-impulsividade. A maior 
incidência em crianças e adolescentes é do tipo Combinado, não havendo dados 
acerca dos adultos (AMERICAN PSYCHIATRIC ASSOCIATION, 2003). 
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Crianças com TDAH podem ter dificuldade no processo de escolarização e 
apresentam problemas na leitura, na escrita e no cálculo. Também é necessário estar 
atento para os possíveis desvios de aprendizagem, que normalmente se manifestam 
já na fase inicial da escolarização, por exemplo, dificuldade na orientação espacial e 
temporal, dinâmica global, coordenação viso motora, equilíbrio, desorganização, 
ritmo, habilidades sociais e atraso da linguagem. Porém, tais especificidades se 
agravam quando a escola e suas práticas se tornam barreiras atitudinais e 
metodológicas, dificultando o processo de aprendizagem e de desenvolvimento.  

No caso da pessoa com TDAH que não recebeu qualquer tratamento e não 
obteve uma experiência de inclusão escolar satisfatória, considera-se que apenas 
cerca de 10 – 20% contemplam o que se chama de remissão funcional, ou seja, 
ausência de manifestações do transtorno com repercussão na vida do indivíduo; para 
o restante, a evolução será heterogênea, desde adultos funcionais com presença de 
alguns sintomas que interferem de maneira mínima, até quadros mais complexos com 
outros transtornos comórbidos associados, como condutas relacionadas ao uso de 
substâncias e transtornos de personalidade (QUINTERO, 2016). 

Nesse sentido, o debate da inclusão no contexto educacional, expressando a 
circunstancialidade do conceito de deficiência, que deve ser pensado a partir e em 
relação à organização social. Uma problemática diz respeito ao limite entre o saber 
médico e o saber pedagógico, no que tange às questões de aprendizagem, está posto 
desde os primórdios da educação especial. 

A medicalização da vida é um tema amplamente discutido por diversos campos 
de saber, cuja questão central é o efeito da biopolítica e suas incidências no tecido 
social. O campo da educação não está isento e é possível observar como a prática 
pedagógica se apoia no discurso médico-psicológico como forma de responder aos 
impasses que se colocam nos processos de aprendizagem (SILVA; RAHME, 2022). 

Com isso, no espaço aberto pelo fracasso escolar, ao invés de surgir a palavra 
do sujeito, surge uma palavra sobreo sujeito. Elege-se uma categoria 
psicodiagnóstica, um exame, uma cápsula para tratar aquele que não aprende, isso 
acontece bastante acerca do aluno diagnosticado com TDAH, no qual o foco recai 
sobre suas limitações e não se consideram adequadamente suas potencialidades. 

Outro aspecto importante nessa temática refere-se à concepção e inclusão. Se 
incluir for entendido como colocar as crianças dentro da escola de forma homogênea, 
garantindo assim o acesso de todos à educação, trabalha-se em nome dessa causa 
– Educação para todos. Independentemente de ser uma causa justa, se empreendida 
como imperativo no território escolar, corre-se o risco de dirimir as diferenças e 
negligenciar a complexidade da questão.  

A respeito, Voltolini (2005) defende que ao mesmo tempo que a Educação deve 
ser para todos, o processo de escolarização deve levar em consideração o um a um 
de cada aluno, cada professor, cada escola. Portanto, sempre considerando essa 
linha demarcatória entre o global e as especificidades dos sujeitos e seus contextos.  

Voltolini e Fonseca advertem que a inclusão não se faz por força de lei e 
tampouco prescinde desta para se efetivar.  

 
O marco legal é fundamental enquanto aquele que traz legitimidade 
pública ao debate; se m ele qualquer questão, por mais que possua 
amplitude e impacto estatísticos em uma dada população, resta 
relegada ao âmbito das soluções privadas: o famoso cada – um – por 
-si. Por outro lado, é notório que a simples escritura de uma lei, mesmo 
quando ela vem acompanhada de uma boa implementação 
administrativa nas instituições concernidas, não basta para que uma 
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mudança social se estabeleça: uma lei não cria uma cultura. Se o que 
o projeto da escola inclusiva pretende é criar uma cultura inclusiva nas 
escolas, deve começar por admitir que isso é um processo cuja 
complexidade não se esgota na escritura de uma lei e de sua 
implementação. O próprio fato de que tenha sido necessária a criação 
de uma lei da inclusão é, em si mesmo, a prova maior de que tal cultura 
não existe ordinariamente e que precisa de um expediente 

extraordinário para estimular sua consecução. (VOLTOLINI; 
FONSECA, 2020, p. 3) 

 

A educação inclusiva é um processo em que amplia a participação e o acesso 
de todos os estudantes nos estabelecimentos de ensino regular, mas também se 
refere a reestruturação cultural, da prática bem como das políticas vivenciadas nas 
escolas de maneira que estas respondam à diversidade de alunos.  

O processo de inclusão é muito pertinente, pois, ao contrário da integração, que 
joga o aluno na sala de aula e dão somente apoio individualizado inibindo a interação 
do aluno com a classe, a inclusão é o meio mais efetivo no processo de 
desenvolvimento do ensino-aprendizagem, bem como auxilia a interação e 
socialização dos indivíduos, contribuindo para uma progressão educacional, pessoal 
e social dos alunos inseridos nesse contexto.  

Dessa maneira, o professor enquanto mediador, em parceria com a família dos 
alunos, tem um importante papel nesse processo social inclusivo. O diálogo entre pais 
e mestre deve ser contínuo, a fim de identificar possíveis problemas e buscar meios 
de se resolver. A assistência para o aluno com TDAH deve se dar de forma contínua, 
dentro e fora das imediações da instituição de educação.  

Diante da inclusão enquanto processo e mola propulsora de práticas 
pedagógicas, o lúdico assume lugar especial. Como observa Lopes (2004, p. 61), [...] 
a ludicidade pode funcionar como uma importante via para atingir o sucesso no 
processo educativo, na medida em que [...] em todas estas manifestações [...] (os 
alunos) [...] vão aprendendo a conjugar vontades, a ultrapassar o desprazer que neste 
prazer experienciam, a manter a face em coerência com o compromisso assumido e, 
assim, ensaiam, apropriam-se e reconstroem o mundo. 

Como defendemos neste estudo, a ludicidade é um fenômeno humano 
(subjetivo e, portanto, interno ao sujeito) e social (objetivo, podendo ser observável 
externamente no comportamento do indivíduo – através das manifestações lúdicas). 
A ludicidade faz parte de um processo maior, dinâmico, inter-relacional e interativo, 
que atribui significados lúdicos ao comportamento dos indivíduos. É consequência da 
vivência das situações lúdicas e das experiências que o indivíduo congrega a partir 
dessas vivências, das conexões e das interações que este faz em função das 
experiências vividas. A ludicidade é, portanto, bem mais do que as suas 
manifestações. 

O desenvolvimento do processo de aprendizagem de uma criança é uma tarefa 
desafiadora para todos os envolvidos. Desse modo, tanto os professores quanto os 
outros membros da equipe escolar precisam ter um bom preparo para conseguir lidar 
com as diversas demandas que surgem no âmbito escolar. 

Considerando que cada indivíduo é singular e que, portanto, pode apresentar 
diferentes respostas no processo de aprendizagem, é importante que diversas 
estratégias sejam criadas para que todas as crianças tenham um bom suporte no seu 
ensino, como, por exemplo, o recurso de atividades em grupo, que além de incluir 
alunos pode fazer com que eles tenham bons desempenhos nos seus processos 
(VALE, 2021). 
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O lúdico passou a ser reconhecido como traço essencial de psicofisiologia do 
comportamento humano. De modo que a definição deixou de ser o simples sinônimo 
de jogo. As implicações da necessidade lúdica extrapolaram as demarcações do 
brincar espontâneo. As atividades lúdicas propiciam uma experiência de plenitude, em 
que nos envolvemos por inteiro, estando flexíveis e saudáveis. 

A relação entre ludicidade e aprendizagem, segundo Lopes, é benéfica na 
medida em que potencializa as capacidades dos alunos ao viabilizarem o aprendizado 
com prazer. 

A ludicidade é uma estratégia pedagógica excelente para desenvolver a 
atenção da criança com TDAH, pois, é por meio dos jogos e brincadeiras, que as 
crianças passam a compreender e a utilizar regras empregadas no processo ensino-
aprendizagem. È com atividades lúdicas que acontecem as melhores experiências 
intelectuais e reflexivas, e é a partir disso, que se produz o conhecimento.  

Os jogos são fundamentais para desenvolver diferentes condutas impostas 
pela escola e pelos professores, também a aprendizagem de diversos tipos de 
conhecimentos, desenvolvendo a criatividade, interesse, envolvimento, participação e 
interação do educando; proporcionando à criança diagnosticada com TDAH, mais 
facilidade, envolvimento e desenvolvimento no processo ensino-aprendizagem 
(ARAÚJO, et al., 2017). 

Portanto, o brincar é fazer (enquanto realidade objetiva) e ser (enquanto atitude 
criativa, que possibilite um colorido à vida, contrário à submissão ao que está posto). 

A ativação do potencial criativo do indivíduo através das vivências lúdicas nos 
parece ser um caminho.  Assim, é preciso buscar novas abordagens que incluam não 
apenas a dimensão cognitiva, mas também as dimensões sensível, afetiva e lúdica 
no processo de ensino e aprendizagem (MASSA, 2015). 

Segundo Vygotsky (1984, p. 81), por exemplo, o lúdico influencia muito o 
desenvolvimento da criança, pois é através do jogo que a criança aprende a agir, tem 
a curiosidade estimulada, adquire iniciativa e autoconfiança, além de proporcionar o 
desenvolvimento da linguagem, do pensamento e da concentração. 

Diante do exposto, podemos então perceber a importância da ludicidade no 
contexto educacional e social das crianças. Segundo Freire (1991, p. 39): “a criança 
que brinca em liberdade, sobre o uso de seus recursos cognitivos para resolver os 
problemas que surgem no brinquedo, sem dúvida alguma chegará ao pensamento 
lógico de que necessita para aprender a ler, escrever e contar”. 

São lúdicas as atividades que propiciem a vivência plena do aqui-agora, 
integrando a ação, o pensamento e o sentimento. Tais atividades podem ser uma 
brincadeira, um jogo ou qualquer outra atividade que possibilite instaurar um estado 
de inteireza: uma dinâmica de integração grupal ou de sensibilização, um trabalho de 
recorte e colagem, uma das muitas expressões dos jogos dramáticos, exercícios de 
relaxamento e respiração, uma ciranda, movimentos expressivos, atividades rítmicas, 
entre outras tantas possibilidades. 

 
Por meio de uma aula lúdica, o aluno é estimulado a desenvolver sua 
criatividade e não a produtividade, sendo sujeito do processo 
pedagógico. Por meio da brincadeira o aluno desperta o desejo do 
saber, a vontade de participar e a alegria da conquista. Quando a 
criança percebe que existe uma sistematização na proposta de uma 
atividade dinâmica e lúdica, a brincadeira passa a ser interessante e a 
concentração do aluno fica maior, assimilando os conteúdos com mais 
facilidades e naturalidade (KISHIMOTO, 2015). 
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Um ponto imprescindível para ser destacado é a essencialidade do trabalho em 
equipe para atuar no processo de aprendizagem dos alunos com TDAH. Embora nem 
todas as crianças apresentem as mesmas queixas, focar no desenvolvimento delas 
de um modo geral pode ser positivo como um todo, uma vez que trabalhando as 
demandas a nível macro, o nível micro pode ser, consequentemente, alcançado. 
Dessa forma, é preciso que essa equipe pense, conjuntamente, qual é a melhor forma 
de agir diante de determinada demanda. 

Todavia, ainda que haja um processo de inclusão, é evidente que o aluno com 
TDAH exige uma adaptação para se desenvolver/aprender, visto que ele apresenta 
determinadas condições que fazem com que seus processos ocorram diferentemente 
dos demais alunos ou ao menos em um espaço de tempo ou forma distinta.  

Portanto, é necessário pensar em estratégias de flexibilidade curricular 
relacionadas à inclusão educacional centradas na perspectiva de “diversificar as 
opções de aprendizagem, promover ajuda entre as crianças, oferecer suporte para as 
dificuldades apresentadas pelos alunos e desenvolver relacionamentos mais 
próximos com as famílias e a comunidade”. 

Estimular um processo de aprendizagem conjunto entre os alunos com TDAH, 
seus familiares, os demais alunos, os professores e a comunidade de um modo geral 
é o caminho para a promoção de um aprendizado e amadurecimento do aluno com 

Uma aula com características lúdicas não precisa ter jogos ou brinquedos. O 
que traz ludicidade para a sala de aula é muito mais uma "atitude" lúdica do educador 
e dos educandos. Assumir essa postura implica sensibilidade, envolvimento, uma 
mudança interna, e não apenas externa, implica não somente uma mudança cognitiva, 
mas, principalmente, uma mudança afetiva. 

Em uma sala de aula ludicamente inspirada, convive-se com a aleatoriedade, 
com o imponderável; o professor renuncia à centralização, à onisciência e ao controle 
onipotente e reconhece a importância de que o aluno tenha uma postura ativa nas 
situações de ensino, sendo sujeito de sua aprendizagem; a espontaneidade e a 
criatividade são constantemente estimuladas. 

 
Vivenciar a educação lúdica é estar presente e inteiro como docente e 
viabilizar o mesmo para os seus alunos. É praticar uma educação que 
integra, ao invés de separar mente de corpo ou sentimento de razão, 
considerando as diversas possibilidades. Dessa forma, as 
manifestações ou práticas lúdicas são além de um recurso formativo 
uma possibilidade de autodesenvolvimento (MENDES, 2015, p. 128). 

 
Nesse contexto, defendemos que uma prática pedagógica fundamentada nos 

princípios da ludicidade e da inclusão, deve encontrar-se baseada no que diz Paulo 
Freire (1996) ao destacar a importância da formação permanente como uma 
possibilidade de auxiliar o/a professor/a nos desafios que o ensino apresenta. A 
Educação é vista por ele como um processo de humanização, pois tem a possibilidade 
de transformar as pessoas, e, consequentemente, uma sociedade inteira, por isso ela 
é defendida por Freire como um ato político. 

A formação lúdica possibilita ao educador conhecer-se como pessoa, saber de 
suas possibilidades, desbloquear resistências e ter uma visão clara sobre a 
importância do jogo e do brinquedo para a vida da criança, do jovem e do adulto 
(ALMEIDA, SD). 

Além da formação, há outros elementos que também contribuirão para o 
processo de inclusão escolar, como por exemplo, adaptação do currículo e da 
infraestrutura da escola, materiais e recursos acessíveis, tempo para o/a docente 
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preparar as aulas, equipe multifuncional, entre outros. Freire (1996, p. 39) ressalta 
que: “[...] na formação permanente dos professores, o momento fundamental é o da 
reflexão crítica sobre a prática. É pensando criticamente a prática de hoje ou de ontem 
que se pode melhorar a próxima prática”. 

A riqueza da concepção freireana de educação é a tomada de consciência que 
existe práticas escolares opressoras, que nega o direito de crianças, adolescentes, 
jovens e pessoas adultas e idosas de aprender e se desenvolver com ludicidade. Por 
meio de uma experiência escolar lúdica as crianças experimentam o mundo e suas 
possibilidades, aprendem a conviver com seus pares e se conhecem mais sobre si 
mesmas.  
 
3 CONSIDERAÇÕES FINAIS 

 
A ludicidade é uma necessidade do ser humano em qualquer idade e não pode 

ser vista apenas como diversão. O desenvolvimento do aspecto lúdico facilita a 
aprendizagem, o desenvolvimento pessoal, social e cultural, colabora para uma boa 
saúde mental, prepara para um estado interior fértil, facilita os processos de 
socialização, comunicação, expressão e construção do conhecimento. 

Os jogos são, portanto, sob duas formas primordiais de exercícios sensórios-
motores e metafóricos, um entendimento da realidade da atividade própria, 
fornecendo a esta o subterfúgio necessário e transformando a realidade em função 
da necessidade de ampliar o eu. A brincadeira é uma estratégia metodológica que se 
usado habitualmente desenvolve atitudes e hábitos tais como solidariedade, 
tolerância, respeito e aceitação das normas de convivência da sociedade.  

Quanto mais o adulto vivenciar sua ludicidade, maior será a chance deste 
profissional trabalhar com a criança de forma prazerosa, enquanto atitude de abertura 
às práticas inovadoras. 

A educação lúdica tem importante papel na formação das crianças a partir do 
momento em que considera os jogos e brincadeiras como instrumentos pedagógicos 
que ajudam no desenvolvimento e não somente como um momento prazeroso em que 
o educando realiza atividades e exercícios diversos com caráter divertido. 

O ensino de forma lúdica é essencial no desenvolvimento integral das crianças, 
pois enquanto brincam, as crianças estão pensando e desenvolvendo o pensamento 
crítico, logo os jogos podem ser vistos como uma interação natural da criança e é 
importante que faça parte da rotina dos alunos desde a educação infantil de modo que 
os educandos possam se expressar através dos jogos, brincadeiras, brinquedos e 
atividades que contemplem o universo lúdico. 

Além disso, este estudo permitiu perceber que muito tem se discutido acerca 
da educação inclusiva na atualidade. A temática tem tomado cada vez mais espaço 
nas instituições de ensino, sobretudo, nas universidades. A importância sobre esse 
tema diz respeito a alta demanda enfrentada pelas escolas ao que tange uma maior 
presença de discentes com deficiências e ou transtornos diversos nesses espaços.  

A educação inclusiva é um processo em que se amplia à participação de todos 
os estudantes nos estabelecimentos de ensino regular. Refere-se a reestruturação 
cultural da prática, bem como das políticas vivenciadas nas escolas de maneira que 
estas respondam à diversidade de alunos.  

Diante do que abordamos acerca da inclusão escolar de crianças com TDAH, 
concluímos que faz-se necessário uma política de formação de professores, que tenha 
a ludicidades como princípio; uma política de recursos organizacionais, humanos e 
materiais que fortaleça a confiança da escola em educar competentemente todos os 



22 

 

seus alunos; por meio da presença de profissionais especializados em apoiar tanto a 
diversidade do currículo como as dificuldades personalizadas dos alunos; e uma 
perspectiva curricular que dê novos significados ao que é ensinar e aprender por meio 
do princípio lúdico. 

Nesta perspectiva, abordar sobre a educação inclusiva se faz importante para 
que hajam estudos capazes de promover uma melhor qualidade de ensino e formas 
diretas de se trabalhar com esse público, seja no aspecto pedagógico, ou na 
estruturação física desses espaços, de forma que se possa também atender a toda a 
comunidade escolar objetivando uma maior eficiência na inclusão, tal como no ensino-
aprendizagem dos sujeitos anteriormente citados.  
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