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Brincar para todos : A importancia do brinquedo lidico para as criangas com

deficiéncia, envolvendo a tecnologia.

Autor 1 Taina Cristina Pedrosa Oliveira - Gomesbrina2@gmail.com

O trabalho “Os brinquedos ludicos mais utilizados por criangas com deficiéncia
(PCDs)”, desenvolvido na EMEF José da Luz (Manacapuru-AM, 2025), aborda a
importancia do brincar como direito e como ferramenta de aprendizagem inclusiva. A
pesquisa parte da compreensao de que o brincar nao € apenas lazer, mas um recurso
essencial para o desenvolvimento integral — cognitivo, social, motor e emocional — das
criancgas, conforme defendido pelo ECA e por tedricos como Piaget, Vygotsky e Paulo

Freire.

A introducdo destaca que, no ambiente escolar, o brincar tem papel pedagdgico
relevante, favorecendo vinculos e aprendizagens significativas. Contudo, criangas
com deficiéncia podem apresentar dificuldades de interagdo, comunicacdo e
socializagao, exigindo praticas pedagogicas adaptadas. O projeto propde o uso de
brinquedos ludicos durante atividades escolares, adaptados as necessidades e idades,

para estimular raciocinio, criatividade e integragéo.

Na justificativa, os autores ressaltam que o desenvolvimento infantil envolve multiplas
dimensbes e que, para PCDs, é preciso metodologias especificas. A ludicidade
aplicada de forma pedagodgica amplia as possibilidades de aprendizagem e

socializacéo, atuando como recurso de apoio na escola, em terapias e até na familia.
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O objetivo geral da pesquisa é compreender como os brinquedos ludicos influenciam
o desenvolvimento de criangas PCDs. Entre os objetivos especificos, destacam-se:
identificar os brinquedos mais utilizados, analisar seus beneficios, ampliar o repertorio

de brincadeiras, estimular linguagem, criatividade, socializacdo e aprendizagem.

O referencial tedrico traz contribuigdes de Vygotsky, que considera o brincar
fundamental para as fungbes psicoldgicas superiores, e de Piaget, que relaciona os
jogos aos estagios cognitivos. Também se apoiam na BNCC (2017), na Lei Brasileira
de Incluséo (2015) e na Declaragao de Salamanca (1994), reforcando que a educagéo
inclusiva deve respeitar diferengas e garantir participagao de todos. Kishimoto e Flavel,

além de Paulo Freire, também sao citados como defensores da importancia do ludico.

A metodologia tem carater qualitativo, exploratoério e descritivo, com foco na
observacgao de praticas pedagogicas. Prevé a adaptacédo de brinquedos e atividades
as necessidades das criangas, assegurando inclusdo e acessibilidade. A
brinquedoteca € vista como espaco que promove socializagdo, autonomia e respeito

a diversidade, permitindo que criangas com e sem deficiéncia brinquem juntas.

Na conclusédo provisoria, o estudo enfatiza que brinquedos ludicos sao recursos
pedagodgicos e terapéuticos que fortalecem aprendizagem, linguagem, vinculos
sociais e emocionais. Além disso, ajudam a quebrar barreiras atitudinais, promovendo
empatia, respeito e convivéncia. O trabalho ressalta a importancia da formagéao
docente e da parceria entre escola, familia e profissionais da saude para garantir

ambientes inclusivos e estimulantes.

Por fim, sdo apresentados exemplos de brinquedos e jogos desenvolvidos:
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Roleta Alfabética (alfabetizagdo e coordenagao motora).

Tapete Sensorial (percepcgao tatil e equilibrio).

Circulo Acrobata (cores, numeros e raciocinio 16gico).

Caixa Surpresa dos Sons (percepgao auditiva e interagao social).

Jogo da Galinha e os Ovos (matematica e planejamento).

Caixa Educativa (letras, vogais e numerais).

Caixa dos Sentidos (tato, audigéo, visao, olfato).

Fabrica de Palavras (formagao de palavras e alfabetizagéo).

Aventuras das Tampinhas (raciocinio légico e coordenagéo).

Brinca de Falar (desenvolvimento da linguagem oral).
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Assim, o estudo conclui que o uso intencional do ludico fortalece praticas inclusivas,

amplia oportunidades de aprendizagem e contribui para uma infancia mais justa,
significativa e humanizada.
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