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Resumo: O artigo dedica-se ao tema da LEGO®terapia como uma metodologia ludica e exploratéria de intervencdo
clinica, da pessoa diagnosticada com Transtorno do Espectro Autista (TEA). Tem por objetivo saber como os pais
percebem a influéncia da metodologia Legoterapia na crianca com Tea. Trata-se de pesquisa qualitativa de carater
descritivo e exploratorio. O estudo conciliou a técnica de observagcéo, e a aplicagdo de questionarios apo6s a realizagéo
de uma atividade de forma ludica apresentando intervengdes através de bloquinhos de montagem LEGO®. Foram
identificadas melhoras quantificaveis no comportamento social, e na linguagem e comunicacdo ap6s a intervencao
com este método, que favorece a motivacéo, a interacdo e o trabalho conjunto, comprovando a evolugdo do quadro
dos individuos com TEA.
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Abstract: The article is dedicated to the theme of LEGO®therapy as a playful and exploratory methodology for clinical
intervention, of the person diagnosed with Autistic Spectrum Disorder (ASD). It aims to show how it is possible to
facilitate the learning of people with ASD using playful teaching techniques. It is a qualitative research with a
descriptive and exploratory character. The study reconciled the observation technique and the application of
questionnaires after carrying out an activity in a playful manner, presenting interventions using LEGO® assembly
blocks. Quantifiable improvements in social behavior, and in language and communication were identified after the
intervention with this method, which favors motivation, interaction and joint work, proving the evolution of
individuals with ASD.
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Resumen: El articulo estd dedicado al tema de la terapia LEGO® como metodologia Iudica y exploratoria para la
intervencion clinica, de la persona diagnosticada con Trastorno del Espectro Autista (TEA). Tiene como objetivo
mostrar como es posible facilitar el aprendizaje de personas con TEA utilizando técnicas de ensefianza lGdicas. Es una
investigacién cualitativa con caracter descriptivo y exploratorio. El estudio concilié la técnica de observacion y la
aplicacion de cuestionarios luego de realizar una actividad de manera ladica, presentando intervenciones utilizando
blogues de armar LEGO®. Se han identificado mejoras cuantificables en el comportamiento social, y en el lenguaje y la
comunicacion tras la intervencion con este método, que favorece la motivacién, la interaccion y el trabajo conjunto,
comprobando la evolucion de los individuos con TEA.
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Introducéo

O Transtorno do Espectro Autista (TEA)
refere-se a uma série de condicdes
caracterizadas por desafios com habilidades
sociais, comportamentos repetitivos, fala e
comunica¢do nao-verbal, bem como por
forcas e diferencas Unicas (AMERICAN
PSYCHIATRIC ASSOCIATION, 2014, FACION,
2002). N&o ha s6 um tipo de autismo, mas
graduacbes dentro desse transtorno de
desenvolvimento. Um espectro abrange
diferentes gradacdes, intensidades.

O autismo € classificado como um
disturbio global do desenvolvimento, no qual
h& um comprometimento em diversas areas
do comportamento e do psiquismo. Na
descricdo da Classificacdo Internacional de
Doengas - CID 10, da Organizacdo Mundial da
Saude (OMS, 1993, p. 247), essa patologia é
definida como um transtorno invasivo do
desenvolvimento, identificado pelo
surgimento antes da idade de trés anos e
“pelo tipo caracteristico de funcionamento
anormal em todas as trés areas de interacdo
social, comunicagdo e comportamento
restrito e repetitivo”. Também na discussao
atual dos diferentes quadros abrangidos
pelos Transtornos do Espectro do Autismo
(TEA) é salientada a sintomatologia bésica da
triade autistica, referente a problemas na
interacdo social, comunicacdo e padrdo
comportamental (SCHWARTZMAN e ARAUJO,
2011; GIBELLO, 1986). A descri¢do da CID 10
indica que essa atividade encontra-se
alterada pelas caracteristicas gerais do
transtorno:

A condicdo é também caracterizada
por padrbes de comportamento,
interesses e atividades restritos,
repetitivos e estereotipados. Isto
toma a forma de uma tendéncia a
impor rigidez e rotina a uma ampla
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série de aspectos do funcionamento
diario; usualmente, isto se aplica
tanto a atividades novas como a
habitos familiares e a padrbes de
brincadeiras. (OMS, 1993, p. 248)

Tendo em vista as dificuldades de
comunicacdo e interacdo dessa crianca, as
relagdes que os outros estabelecem com ela
podem mostrar-se comprometidas muitas
vezes desde 0 nascimento, ou assim que se
evidencia o transtorno, inclusive no seio
familiar. Ndo se trata de culpabilizar pais e
familiares, mas de considerar que o0s
fracassos na interacdo se devem em boa
parte a0 modo como as pessoas proximas
reagem a falta de respostas e de contato do
autista, o que certamente afeta seu
desenvolvimento, muitas vezes cristalizando
0 quadro ja instalado. Bosa (2002) discute a
dificuldade que os outros tém para
compreender a forma como os autistas
comunicam suas necessidades e desejos, e
argumenta que um olhar mais atento
permite observar o grande esfor¢o que esses
sujeitos despendem para encontrar recursos
que propiciem a compreensao do que estdo
expressando.

Vlygotsky e outros tedricos da
abordagem  historico-cultural ~ (ELKONIN,
1984) argumentam que o brincar é uma
atividade fundamental ao desenvolvimento
psiquico da crianca e dao énfase a
brincadeira imaginativa ou jogo de papéis.
Para Vygotsky (1998), essa forma de jogo
surge em um momento em que a crianca
pequena vivencia tendéncias ndo realizaveis,
quando ela busca a satisfacdo de forma
imediata, mas se depara com limites da
realidade, e no brincar essa satisfacdo torna-
se possivel.

Nesse sentido, a brincadeira ¢ uma
instancia fundamental de desenvolvimento
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na inféncia, pois, como diz Vygotsky (1998, p.
117):

No brinquedo, a crianca sempre se
comporta além do comportamento
habitual de sua idade, além de seu
comportamento diario; no
brinquedo é como se ela fosse maior
do que é na realidade. Como no foco
de uma lente de aumento, o
brinquedo  contém  todas as
tendéncias do desenvolvimento, sob
forma condensada, sendo ele
mesmo uma grande fonte de
desenvolvimento.

As brincadeiras  atuam como
ferramentas para proporcionar as criangas
motivacao, desenvolvimento da criatividade,
desinibicdo, revisdo dos conhecimentos e
favorecimento e fortalecimento da formagéo
da personalidade (BERNARDES, 2013). Neste
sentido, conforme Dohme (1998, p. 163) o
fato de a crianca aprender a brincar, e “[...] a
brincadeira estar intimamente ligada a
comunicacdo com outros individuos e ao
contato com suas proprias emocoes,
favorece na crianca o desenvolvimento de
sua autoestima e a formacdo de vinculos
positivos com o mundo que a rodeia”. E
através da brincadeira que as criangas soltam
sua imaginacao e criatividade, e desenvolvem
a capacidade de relacionamento
interpessoal, o que, muitas vezes estdo
esquecidas por causa do avanco tecnoldgico.

O brincar faz parte da vida das pessoas
desde a infancia, e sob essa visdo pode-se
afirmar que o brincar possui importancia
para o desenvolvimento global da crianca,
estando relacionado aos aspectos do
desenvolvimento cognitivo, social, afetivo e
fisico (PIAGET, 1998). A brincadeira em
outros aspectos pode auxiliar também a
crianga em expressar sua agressividade,
manter um dominio sobre sua angustia,
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aumentar as suas experiéncias, treinar para
situacbes imediatas e futuras além de
promover o estabelecimento de contatos
sociais (BROCK et al, 2011). Dessa forma, a
brincadeira pode ser utilizada por pais,
profissionais da salde e da educacdo como
um meio de estimular o desenvolvimento e a
aprendizagem das criancas (MOYLES, 2002).

O desenvolvimento com o método
LEGO® proporciona uma forma ludica e
dindmica de reconhecimento de seus saberes
essenciais e as competéncias dos sujeitos.
Além disso, essa metodologia estimula a
unido entre exercicios manuais e cerebrais.
Ao juntar as pequenas peg¢as e pensar em
conceitos, os individuos desenvolvem tanto o
lado direito do cérebro (responsavel pelos
pensamentos légicos), quanto o esquerdo
(responsavel pelo pensamento intuitivo e
emocional). A unido desses dois lados
contribui para novas solugdes e dilemas
organizacionais (RASMUSSEN, 2015). Além de
desenvolver as habilidades motoras, visuais e
analiticas, a LEGO terapia tem como objetivo
melhorar a capacidade de interacdo social
das criancas com desenvolvimento atipico.

A LEGO@Terapia pode ser aplicada
individualmente ou em grupo. Neste método
existem regras e papeis especificos que sao
primordiais para a promog¢do da interacdo
social entre os participantes. A atribuicdo de
funcbes permite que os individuos
mantenham uma interacdo social em um
ambiente seguro. A LEGO@Terapia tem o
objetivo de estimular: atencao
compartilhada, troca dialdgica, resolucdo de
problemas, comunicacdo verbal e ndo-verbal,
planejamento, aspectos de motricidade,
raciocinio, atencdo e, principalmente,
habilidades sociais.

Dito isso, o presente artigo dedica-se
ao tema da A LEGO®@Terapia como uma
ferramenta educativa para pessoas com TEA.
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Tem por objetivo mostrar como € possivel
facilitar o aprendizado utilizando técnicas
ladicas de ensino, a exemplo da metodologia
Lego Serious Play. Dessa forma, a
investigagdo inspirou-se em um projeto
aplicado e observado pelos pesquisadores no
ano de 2019. Quanto ao tipo de pesquisa,
caracteriza-se como qualitativa, de carater
descritivo e exploratorio, visando
compreender a influéncia das atividades
ladicas no desenvolvimento de pessoas com
TEA. Este estudo utilizou a aplicacdo de
questionarios individuais aos responsaveis
legais dos individuos diagnosticados com
transtorno do Espectro Autista, sendo um
total de dez entrevistados, apés a realizagédo
das atividades Ilddicas apresentando
intervengdes no contexto clinico através de
blocos de montagem LEGO®.

Dessa forma, ap6s esta introducdo,
apresentamos o referencial teérico que
aborda a importéncia do brincar para o
desenvolvimento infantil, conforme o0s
autores Vygostsky e Winnicott. Na sequéncia,
abordamos a experiéncia do ludico através
do LEGO®, aplicado em pacientes em um
Centro Especializado em Reabilitagdo, na
regido sul do Brasil. A abordagem
metodoldgica, apresentada na sequéncia,
descreve o0s participantes do estudo, o0s
critérios de inclusdo e exclusdo, e as etapas
constituintes do método e instrumentos de
coleta. O topico seguinte analisa e discute 0s
resultados. Por fim, nas consideragdes finais,
retomamos o0 objetivo da pesquisa
articulando-o  aos  principais  achados,
buscando fomentar novas inquietacoes
investigativas, como por exemplo, o uso das
metodologias ludicas de ensino aplicadas ao
desenvolvimento de pessoas diagnosticas
com TEA em um contexto clinico.
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Procedimentos metodoldgicos

O artigo consiste em um estudo
qualitativo (RUIZ-OLABUENAGA, 2003) de
carater descritivo e exploratdrio, com intuito
de compreender a influéncia Iudica do
instrumento  Lego  serious Play, no
desenvolvimento de pessoas com Transtorno
do Espectro Autista, A LEGO®Terapia tem o
objetivo de estimular: atencéo
compartilhada, troca dialdgica, resolucdo de
problemas, comunicacdo verbal e ndo-verbal,
planejamento, aspectos de motricidade,
raciocinio, atencdo e, principalmente,
habilidades sociais. Creswell (2007, 186),
esclarece que “na perspectiva qualitativa, o
ambiente natural € a fonte direta de dados e
0 pesquisador, o principal instrumento,
sendo que o0s dados coletados séo
predominantemente descritivos”.

Para a coleta dos dados foram
aplicados questionarios semiestruturados a
pessoas maiores de 18 anos, moradores de
trés municipios do sul do Brasil, responsaveis
legais por individuos menores de 18 anos
com diagnostico de Transtorno de Espectro
Autista, na busca pela percepcdo dos pais
sobre o0 impacto da Legoterapia nos
processos interacionais da crianga com TEA.
O critério de incluséo foi a idade dos pais, ja
mencionada, bem como a aceitacdo
voluntaria ap6s a assinatura do Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE). O
critério de exclusdo foi a ndo adequacéo aos
itens descritos anteriormente, ou ainda o
entendimento pela ndo participagdo. O
questionario foi encaminhado através de
correspondéncia  eletronica  para  0S
participantes.

Foram selecionados 10 participantes.
Os questionarios respondidos foram em
numero de 10, representando um total de
100% da amostra. O questionario aplicado foi
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elaborado a partir do referencial tedrico e do
contexto de sua aplicagdo. O mesmo foi
estruturado em quatro questdes objetivas,
com a seguinte escala de respostas: sempre —
quase sempre — as vezes — raramente —
nunca. A analise dos dados deu-se por
intermédio do exame minucioso das
respostas dos questionarios, a luz da teoria
utilizada na pesquisa, tendo ainda o
posicionamento dos autores.

A partir dos dados coletados nos
questionarios aplicados, realizamos uma
analise dos achados e passamos a discuti-los
a luz da teoria pertinente. A partir desse
exame, teve inicio a fase das inferéncias
(BARDIN, 2008), quando os autores desta
pesquisa passaram a posicionar-se. A analise
de contelido baseada em Bardin (2008, p. 95)
e recomendada por Gil (2008) se desenvolve
em trés fases de acordo com a autora: “(a)
pré-analise; (b) exploracdo do material; e (c)
tratamento dos dados, inferéncia e
interpretacdo”. A primeira é descrita pela
autora e também denominada por Gil (2008,
p. 152) de “leitura flutuante”. Esta técnica
consiste em analisar e formular hipéteses
para a pesquisa. A fase posterior torna-se a
mais pormenorizada, sendo necessaria a
analise critica dos dados e a classificacdo do
material. A Ultima fase valida os dados,
confrontando-os com as respostas dos
guestionarios, no caso desta pesquisa, € com
a teoria, processo ao que Flick (2009)
chamaré de triangulacéo.

Entdo, o objetivo deste estudo é saber
como os pais percebem a influéncia da
metodologia Legoterapia na crianga com
Tea, utilizando técnicas ludicas de ensino,
levantando informacdes sobre a aplicacdo
técnica desta intervencdo e seus efeitos nas
fungdes neurocognitivas, assim como 0S
beneficios encontrados ap6s a utilizacdo
deste método terapéutico.
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A importancia do brincar para o0
desenvolvimento infantil

E por meio das brincadeiras que a
crianca emerge no  processo  de
aprendizagem, facilitando a construgdo da
autonomia, reflexdo e criatividade. Dessa
forma, a crianca se desenvolve
integralmente, abrangendo o0s ambitos
sociais, afetivos, culturais, cognitivos,
emocionais e  fisicos. Portanto, as
brincadeiras sao vitais para 0
desenvolvimento infantil. Trata-se de uma
dindmica complexa, na qual a crianca
comunica-se consigo mesma e com 0 mundo
ao seu redor. Assim, o desenvolvimento
ocorre com astrocas reciprocas. Além de
brincar e se divertir, a crian¢a desenvolve a
memoria, a atencdo, a imitacdo e a
imaginacdo, bem como a sua personalidade,
inteligéncia e afetividade (PIAGET, 1998;
BERNANDES, 2013).

Vygotsky, um dos maiores
representantes da psicologia histérico-
cultural, afirmava que o sujeito se constitui
ao se relacionar com os outros em atividades
caracteristicamente humanas. A brincadeira
infantil, nesse sentido, ¢ uma maneira de a
crianga se expressar e formar sentidos sobre
0 mundo. Por meio da brincadeira e de
atividades  ludicas, a crianga atua
simbolicamente nas  diferentes  situacdes
vividas por ela, elaborando conhecimentos,
significados e sentimentos. Para Vygotsky
(1998, p. 108):

Se ignoramos as necessidades da
crianca e 0s incentivos que sdo
eficazes para coloca-la em acéo,
nunca seremos capazes de entender
seu avango de um estagio de
desenvolvimento para outro, porque
todo avanco esta conectado com
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uma mudan¢a mais acentuada nas
motivagdes, tendéncias e incentivos.

De acordo com Vygotsky (1998), a
brincadeira exerce uma forte influéncia no
desenvolvimento infantil uma vez que é
utilizada pela crianca, de um lado pela
necessidade de acdo e por outra para
satisfazer suas impossibilidades de executar
determinadas ag¢bes. No entanto a
brincadeira ndo € apenas uma atividade
simbdlica, uma vez que mesmo envolvendo
situacbes imaginarias, ela baseia-se em
regras de comportamento condizentes com
aquilo que esta sendo representado o que
far4 com que a crianca internalize regras de
conduta, valores, modo de agir e de pensar
de seu grupo social, que passara a orientar o
seu comportamento e desenvolvimento
cognitivo.

Para Winnicott (1975, p. 79-80) “[...] €
no brincar, e somente no brincar, que o
individuo, crianca ou adulto, pode ser criativo
e utilizar sua personalidade integral: e é
somente sendo criativo que o individuo
descobre o eu (self)”. Pode-se dizer que o
brincar de Winnicott (1975) se situa entre 0s
dois campos  propostos por  Freud
relacionados a experiéncia dos individuos,
um campo que se refere a experiéncia
psiquica, pessoal e interna de cada um, e
outro que fala da realidade externa e
compartilhada socialmente. O autor fala de
um campo intermediario, que faz a transicdo
entre os polos freudianos, ele considera o
brincar, como sendo uma ponte entre esse
mundo interno psiquico e externo do sujeito.

Através de jogos com regras, as
criancas aprendem também a controlar o
comportamento impulsivo. Portanto, de
acordo com cada jogo, a crian¢a desenvolve
competéncias para adaptar seu
comportamento. Dados 0s objetivos e a
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estrutura do jogo, a crianca desenvolve sua
capacidade de pensar e refletir sobre seus
proprios atos, fazendo uma autoavaliagcdo de
seu progresso, habilidades e de seu
comportamento moral (CAVALCANTI, 2001).

O ludico e a aprendizagem da crianga com
autismo: a metodologia Lego Serious Play

O brincar ¢ a maior e melhor
manifestagio da crianga sobre sua
compreensdo e seu conhecimento sobre o
mundo. E através da brincadeira que a
crianca desenvolve aprendizagens
significativas no seu desenvolvimento. E
brincando que a crianga se humaniza, se
relaciona, se desenvolve, evolui, e aprende a
conciliar a afirmacdo de si mesma criando
vinculos afetivos duradouros. Brincar é uma
forma de a crianca se comunicar e de
reproduzir agdes do seu cotidiano,
possibilitando aprendizagem, a construgédo de
reflexdo, autonomia, criatividade. Segundo
Michaelis, dicionario pratico de lingua
portuguesa (MORAES, 2008, p. 138) brincar é
“divertir-se, entreter-se, folgar, curtir’. Na
inféncia, a crianga aprende brincando, ndo da
maneira didatica, regrada, controlada, mas a
partir do momento em que ela esta livre para
brincar da maneira que ela quiser, faz
descobertas, descobre novas maneiras de se
relacionar, maneiras diferentes de jogar
(dependendo do jogo), possibilidades, que
implicam na sua aprendizagem de forma
significativa.

Kishimoto (2005, p.20), remete o
conceito do brincar como uma atividade
dotada de uma significacdo social precisa,
que necessita de uma aprendizagem. Com
relacdo aos jogos e as brincadeiras, a autora
traz a seguinte concepgao:
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Enquanto fato social, o0 jogo assume
a imagem, o sentido que cada
sociedade Ihe atribui. E este o
aspecto que nos mostra porque,
dependendo do lugar e da época, 0s
jogos assumem significagbes
distintas. Se o arco e a flecha hoje
aparecem como brinquedos, em
certas culturas indigenas
representavam instrumentos para a
arte da caga e da pesca. Em tempos
passados, 0 jogo era visto como
inatil, como coisa ndo séria. Ja nos
tempos do Romantismo, 0 jogo
aparece como algo sério e destinado
a educar a crianga (KISHIMOTO,
2005, p. 17).

Dessa forma, é possivel observar a
importancia que os jogos influenciam no
processo de aprendizagem infantil. Os jogos e
as brincadeiras na atualidade, ja estdo sendo
pensados e projetados com o objetivo de
educar a crianca, influenciando o seu
cotidiano.

A importancia do lddico na
aprendizagem é fundamental, principalmente
no crescimento e desenvolvimento das
criancas. O ludico tem influéncia no brincar e
no desenvolvimento cognitivo e social,
fazendo com que o aprendizado se torne
mais facil. Ele, através de jogos, proporciona
a socializacdo e a obediéncia as regras,
possibilitando assim, o raciocinio légico da
crianca. Estas habilidades sédo desenvolvidas
e aprimoradas com o tempo (SANTOS, 2001).

O lddico € essencial ao desenvolvido
humano, podendo ser trabalhado em
diferentes abordagens: individual, grupal,
desenhos, leituras, jogos, dentre outras
atividades. O lddico proporciona uma
maneira dindmica e proveitosa, tornando-se
possivel agregar conhecimentos e saberes a
partir da praticidade. Cabe ressaltar o que é o
ladico, definido por Luckesi (2000, p. 06)
como dessa forma:
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[...] toma-se por base os escritos, as
falas e os debates, que tém se
desenvolvido em torno do que é o
ladico, tenho tido a tendéncia em
definir a atividade ladica como
aguela que propicia a “plenitude da
experiéncia”. Comumente se pensa
gue uma atividade ladica é uma
atividade divertida. Podera sé-la ou
ndo. O que mais caracteriza a
ludicidade €é a experiéncia de
plenitude que ela possibilita a quem
a vivencia em seus atos. A
experiéncia pessoal de cada um de
nos pode ser um bom exemplo de
como ela pode ser plena quando a
vivenciamos com ludicidade.

O ludico torna-se importante, pois tem
como objetivo trabalhar em conjunto: corpo,
mente e espirito. Abordando a pratica de
valores individuais e em grupo. A ludicidade
se caracteriza por ser um modelo de
aprendizagem vivencial, pois segundo Kolb
(1997), esta dindmica enfatiza a experiéncia
no processo de aprendizagem. Para que
ocorra o0 aprendizado € necessario, que as
pessoas se envolvam completa e
abertamente em novas experiéncias
concretas. Em seguida, € necessario refletir
sobre essas experiéncias e observa-las a
partir de outras perspectivas, conforme
apresentado na figura 1.

Figura 1: O propésito essencial da
metodologia ludica

acao ‘ Atengdo

Fonte: Elaborada pelos autores, édaptada de
Kishimoto (2005).
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O método LEGO® consiste em um kit de
brinquedo cujo conceito se baseia em partes
que se encaixam, permitindo muitas
combinagdes. Oito desses blocos podem ser
combinados de 915.103.765 diferentes
maneiras. Criangas e adultos tém utilizado
estes blocos e milhdes de outros para
construir modelos de seu mundo por cerca
de 60 anos. Eles tém criado pecas do mundo
real que eles veem e do mundo que
imaginam (RASMUSSEN, 2015).

Metodologia LEGO® ZOOM
possibilita o desenvolvimento da
criatividade, das relagbes entre as
pessoas, do trabalho em equipe, da
ética e da cidadania, permitindo ao
professor  praticar agdes que
desenvolvam nos alunos motivacao,
memoria,  linguagem,  atencdo,
percepcdo e  emocdo.  Essa
metodologia inovadora contempla
quatro fases: Contextualizar,
Construir, Analisar e Continuar
(REVISTA LEGO EDUCATION, 2003, p.
3).

s

O objetivo da terapia LEGO ¢
desenvolver os tipos de habilidades que
podem ajudar as criangas com autismo a
melhor se envolverem com o0s colegas,
partilhar experiéncias e a colaborar. Isto
significa que as criangas suscetiveis a
beneficiar da terapia com LEGO j& sdo um
pouco verbais e capazes de seguir instrugdes
tanto visuais como verbais. Na forma mais
bésica da terapia LEGO, as criancas trabalham
em grupo, assumindo as seguintes funcdes,
conforme a figura 2.
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Figura 2: FuncOes da LEGOterapia

f ) E-lhedado os |
Tem os blocos blocospelo

LEGO e fornece ao fornecedore
engenheiro os itens deve seguir as
T necessarios, instrugdes dadas
mediante o pedido. pelo engenheiro
paratazer o
modelo.

Temum conjunto de
instrugdespara o
modeloe deve
solicitar os blocos
ao fornecedore
dirigir o construtor a
montar o modelo

Fonte: Elaborada pelos autores, adaptada de
Kishimoto (2005).

A terapia LEGO também pode ser
expandida para incentivar o jogo criativo e a
colaboracdo através da narrativa, atividades
dramaticas e inova¢do. Por exemplo, numa
versdo da terapia LEGO, as criancas
trabalham em conjunto para criar versdes de
um mundo descrito num texto ou a trabalhar
em conjunto para criar um veiculo que tem
qualidades especificas, ou podem navegar
numa situacao particular.

A ludicidade é uma necessidade do ser
humano. Os jogos, as brincadeiras sdo o0s
principais meios que o individuo utiliza para
se relacionar com o ambiente fisico e social
onde vive. Ao brincar, o sujeito desperta sua
curiosidade, ampliando 0S seus
conhecimentos e as suas habilidades. Ela se
desenvolve, nos aspectos fisicos, sociais,
culturais, afeitos, emocionais e cognitivos.

Andlise e discussao dos resultados

Neste tépico, por meio de gréficos,
apresentamos a justaposicdo das respostas
de questionamentos no que se refere a
analise de contelddo. Apés a realizacdo da
atividade de LEGOterapia, j& descrita foi
aplicado o questionario, cujas perguntas
consistiram em: 1) Vocé considera relevante
e/ou avalia de forma positiva a atividade
realizada desta forma (ludica) com o seu
filho(a)? 2) Vocé avalia de forma positiva a
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convivéncia social do seu filho(a) apo6s as
atividades ludicas? 3) O momento em
convivéncia social, e com a utilizacdo da
LEGOterapia contribuiu para 0
desenvolvimento pessoal do seu filho|(a)? 4)
As atividades bem como a metodologia
aplicada tém relagdo com sua realidade no
dia a dia? Como respostas, 0s participantes
marcaram, de acordo com a sua percepgao,
as opgdes: “sempre”, “quase sempre”, “as
vezes”, “raramente” e “nunca’”. Na
sequéncia, fazemos a analise dos dados
encontrados.

A primeira pergunta, versando sobre a
relevancia da atividade ludica conduzida,
teve 92% de respostas “sempre”. Um ponto a
ressaltar é que nenhum dos respondentes
marcou a alternativa “nunca”. O grafico 01,
que segue, apresenta o que acabamos de
narrar.

Grafico 1: Relevancia da atividade IUdica
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Fonte: Dados da pesquisa, 2019.

Verificamos a avaliacdo positiva na
realizacdo da atividade ludica como modelo
de intervengdo em um contexto clinico. Esta
percepcdo dos participantes da pesquisa
corrobora com a opinido de Freud (2006),
que ressalta a importancia do brincar como
sendo uma forma de expressdo da crianca,
no qual ela elabora seus conflitos e
demonstra seus sentimentos, ansiedades
desejos e fantasias. Como alguns sujeitos
com autismo apresentam resisténcia ao
aprendizado, é indispensavel criar meios para

incentivar sua participagdo nas atividades. De
acordo com Saldanha (2014):

Trabalhar pedagogicamente, com
criancas autistas e jovens com
autismo, é um permanente e um
instavel desafio. Permanente,
porque as situagdes de
aprendizagem  requerem uma
atencdo  ininterrupta;  instavel,
porque a imprevisibilidade de cada
momento seguinte é a grande Unica
certeza. (SALDANHA, 2014, p.15)

Saldanha (2014) nos traz que através
do carater simbdlico na atividade ludica, a
crianca compensa-se de frustracbes e
insatisfagdes, fazendo representacdo do
objeto ou de situacdes ausentes, a autora
afirma que a crianga com autismo possuli
dificuldade extrema em desenvolver o jogo
simbdlico de brincar de faz-de-conta, mas
que esse nao é um fato impossivel de
acontecer ensinando-as os jogos de faz de
conta com técnicas de mudanca de
comportamento, na medida em que interage
com 0s outros, permitindo assim que a
crianca entre no mundo de fantasia.

Para isso é utilizado jogos, testando as
suas capacidades mentais, utilizando
brinqguedos e métodos lddicos que
proporcionam uma realidade intermediéria.
O que nos remete a dizer que o individuo
realiza uma conexao sadia do mundo interno
e externo nesta fase (ERIKSON, 1987). Neste
sentido, Piaget (1970) ressalta que, ao
brincar, o sujeito, assimila conceitos e
experimenta vivéncias.

[...] O jogo é, portanto, sob as suas
duas formas essenciais de exercicio
sensorio-motor e de simbolismo,
uma assimilacdo do real a atividade
propria, fornecendo a esta seu
alimento necessario e
transformando o real em fun¢édo das
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necessidades multiplas do eu. Por
isso, 0s métodos ativos de educacdo
das criancas, exigem todos, que se
forneca as criangas um material
conveniente, a fim de que, jogando
elas cheguem a assimilar as
realidades intelectuais que, sem isso,

permanecem exteriores a
inteligéncia infantil [..] (PIAGET,
1970, p. 160).

Na visdo de Pain (1992), por meio do
jogo a crianca combina propriedades de
forma peculiar, a qual o impossivel pode vir a
ser experimentado. Segundo a autora, a
atividade ludica fornece informagdes sobre
0S esquemas que organizam e integram o
conhecimento da crianca em um nivel
representativo e, portanto, considera de
grande importancia para o diagnostico de
problemas de aprendizagem na infancia. Por
meio do jogo simbdlico, ou brinquedo de faz-
de-conta, o aspecto afetivo ganha uma
dimensdo ainda maior quando a crianca
consegue utilizar, com liberdade, os seus
poderes individuais para reproduzir as suas
acoes pelo prazer de oferecé-las em
espetéaculo, a si propria e aos outros, ou para,
diante de  situacbes penosas ou
desagradaveis, conseguir compensa-las ou
aceitd-las apés revivé-las mediante uma
transposicdo simbolica.

Desta forma, nos colocamos de acordo
com os autores citados, posto que a maioria
dos participantes também considerou a
atividade ladica relevante. Foi possivel
observar que, durante a realizacdo da
atividade, houve uma participacdo e
interagdo significativa, mostrando que muitos
deles estavam considerando a tarefa como
uma atividade dinamica e produtiva. Sendo
reforcado um dos itens encontrados em que
as atividades ludicas desbloqueiam barreiras
para possibilitar a construcdo de novos
conhecimentos em um contexto clinico.
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A pergunta ndmero 2, relacionada a
avaliacdo sobre a convivéncia Social apos as
atividades, teve um total de 47% de
respostas “sempre” e 32,3% “quase sempre”.
Mais uma vez, nenhum registro “nunca” foi
auferido. O Grafico 2 ilustra a convivéncia
social dos individuos diagnosticados com TEA
(Transtorno do espectro autista) apds as
atividades ludicas desenvolvidas no ambiente
clinico, em um Centro Especializado em
Reabilitacéo.

Grafico 2: Convivéncia Social de Individuos
com TEA ap6s as atividades ludicas.
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Fonte: Dados da pesquisa, 2019.

A andlise das respostas obtidas torna
perceptivel uma estimativa positiva e
otimista em relacdo a convivéncia social de
individuos com diagnostico de Transtorno do
Espectro Autista (TEA) inseridos em um
ambiente clinico, apés o desenvolvimento
das atividades com LEGO®. O jogo é uma
peca chave no desenvolvimento integral da
crianca, pois é uma atividade que
proporciona conexdes sistematicas com o
que ndo é jogo, isto é com o
desenvolvimento do homem em outros
planos como séo a criatividade, a solugéo de
problemas, a aprendizagem de papeis sociais,
etc., isto é, com numerosos fendmenos
cognitivos e sociais. (GARAIGORDOBIL, 2005).

O ludico se torna importante, pois tem
como objetivo trabalhar em conjunto: corpo,
mente e espirito. Abordando a pratica de
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valores individuais e em grupo. A ludicidade
se caracteriza por ser um modelo de
aprendizagem vivencial, pois segundo Kolb
(1997), esta dinamica enfatiza a experiéncia
no processo de aprendizagem. Para que
ocorra 0 aprendizado € necessario, que as
pessoas se envolvam completa e
abertamente em novas experiéncias
concretas. Em seguida, € necessario refletir
sobre essas experiéncias e observa-las a
partir de outras perspectivas. Depois, as
conclusdes obtidas devem ser generalizadas,
criando novos conceitos que consigam
integrar as observacBes em teorias ldgicas.
No final, deve-se transferir, ou mesmo testar,
estes conceitos em novas situacdes, para
modificar procedimentos, tomar decisdes ou
resolver problemas. A abordagem ludica é
essencial ao desenvolvimento humano, ou
seja, é através do brincar, do imaginério, que
possuimos a habilidade de desenvolver algo.

Nosso entendimento caminha neste
mesmo sentido, o qual pode ser comprovado
pelas respostas dos participantes, uma vez
que, como assevera nesse sentido Luckesi
(2000), afirma que brincar, jogar, agir
ludicamente, exige uma entrega total do ser
humano, corpo e mente, a0 mesmo tempo,
desenvolvendo o mesmo em seu convivio
social.

Referente ao questionamento de
numero 3 — sobre a percepcdo em relacdo ao
desenvolvimento pessoal a partir das
atividade com LEGOterapia, obtivemos 47%
de respostas “sempre” e 29% “as vezes” —
“quase sempre” ndo foi uma alternativa
escolhida. Isto significa que
aproximadamente a metade dos
respondentes considera que o convivio social
coopera de uma forma eficaz para
desenvolvimento pessoal dos individuos com
TEA. O gréfico 3 representa esta proporcao.
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Grafico 3: Contribuicdo da vivéncia com o
grupo para o desenvolvimento pessoal.
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Fonte: Dados da pesquisa, 2019.

Como é possivel observar, segundo as
consideracOes de Vygotsky (1988), o brincar
possibilita a construcdo de um adulto
saudavel, equilibrado fisica e
emocionalmente. A maioria dos
representantes legais pelos participantes,
avaliou como relevante 0 seu
desenvolvimento pessoal (considerando as
respostas “sempre” e “as vezes”), podendo
suportar melhor pressdes e frustragdes
cotidianas, explorando e desenvolvendo a
criatividade na resolugdo de problemas e
momentos de crise emocionais.

Esta teoria € confirmada por outros
autores que apontam um  universo
diferenciado através do ludico, do aprender
transversalmente ao brincar. Neste sentido,
Vygotsky esclarece que:

As criangas podem imitar uma
variedade de ac¢des que vao muito
além dos limites das suas proprias
capacidades. Numa  atividade
coletiva ou sob a orientacdo de
adultos, usando a imitacdo, as
criancas sdo capazes de fazer muito
mais coisas. Esse fato, que parece ter
pouco significado em si mesmo, é de
fundamental importancia na medida
em que demanda uma alteragio
radical de toda doutrina que trata da
relagdo entre aprendizado e
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desenvolvimento em  criangas.
(Vygotsky, 1998, p. 115-116).

Saldanha (2014, p.279) assevera que “E
importante ensinar a crianga a manejar oS
brinquedos de modo n&o repetitivo, e
ensinar-lhe regras minimas de socializacéo,
para que elas possam juntar-se as
brincadeiras dos outros”. Ainda com relagédo
a essa perspectiva, segundo Bernardes
(2014), o jogo contribui para O
desenvolvimento cognitivo, dando acesso a
mais informagdes e tornando mais rico o
contetdo do pensamento infantil. Além
disso, o jogo infantil proporciona a préatica do
intelecto, pois utiliza a andlise, a observacao,
a atencdo, a imagina¢do, o vocabulario, a
linguagem e outras dimensdes proprias do
ser humano.

Considerando a influéncia de autores
como Vygotsky (1998) e Tomasello (2003) e
dos estudos na perspectiva da interagdo
social dos estudiosos da linguagem, a
relevancia dos aspectos sociais da interacao
para o0 processo de aquisicdo da linguagem é
indiscutivel, tendo em vista que o
desenvolvimento da comunicagdo €
fundamentalmente interacional, sendo de
grande importancia 0s comportamentos
verbais e gestuais.

Nosso entendimento versa no sentido
de que a contribuicdo da vivéncia com o
grupo € um grande auxilio para o
desenvolvimento pessoal do individuo com
TEA. Nesta perspectiva, a crianga deve ser
entendida e respeitada como um ser em
constante desenvolvimento, necessitando,
assim, da mediacdo de instrumentos e
atividades que devem ser planejados,
promovendo atividades que envolvam o
ladico e respeito pelo seu tempo de
aprendizado.
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A dltima questdo referiu-se a
aplicabilidade das atividades e metodologias
ao dia a dia do individuo com TEA. Como
respostas, os participantes destacaram as
alternativas “quase sempre”, com 41% e “As
vezes”, com 26,4%. A opcao “sempre” contou
com 8,8% das respostas. Dessa maneira, as
respostas positivas correspondem ao mesmo
indice de 76,2%, a exemplo das duas outras
questbes anteriores. O Grafico 5 exibe as
porcentagens destacadas.

Grafico 4: Aplicabilidade da LEGOterapia no
dia a dia de pessoas com TEA.
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Fonte: Dados da pesquisa, 2019.

Em observacdo ao gréafico, analisamos
gue ha uma explicita porcentagem dos
responsaveis pelos participantes, que
consideram a atividade metodoldgica
correspondente a realidade cotidiana
individual de cada sujeito. Com a mediacao
da pesquisadora durante a aplicagdo da
LEGOterapia, as crian¢as autistas chegaram a
apresentar ac6es imaginativas, o que implica
efetuar um desprendimento da situacdo
imediato-concreta, pela qual a significacdo
passa a subordinar a percepcao (VYGOTSKY,
1998). Essa subordinacdo € tipica do brincar e
se faz presente particularmente no jogo de
papéis, em que ha recriacdo de situacdes do
cotidiano, envolvendo acdes sobre objetos e
relacbes entre pessoas (ELKONIN, 1984;
ELLIS, 1996). Trata-se de um processo de
retomada da realidade vivida que
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usualmente se transforma na linha de uma
crescente criatividade.

E importante destacar que apesar de
um método que favorece a estimulacdo das
fungdes neuropsicolégicas, as terapias
classicas devem ser realizadas
continuamente. A LEGO® Terapia deve
agregar nas terapias classicas, favorecendo a
evolucdo do quadro clinico dos individuos
com TEA.

Em suma, este estudo permite
guestionar ndo somente como a crianga com
TEA se relaciona com o outro, mas como o
outro se relaciona com o autista e, desse
modo, questionar as praticas sociais voltadas
ao cuidado e atendimento a esse sujeito. Essa
perspectiva de interpretacdo remete a
necessidade de superar a atuacdo guiada
pelo transtorno, isto é, principalmente pelas
impossibilidades e pela busca de eliminagéo
de sintomas indesejaveis, e a instauracao de
uma atuacdo dirigida a identificacdo de
condi¢bes de funcionamento intersubjetivo
que propiciem a significacdo das vivéncias da
crianca com TEA e, de modo geral, sua
inser¢do na cultura.

Consideracgdes finais

A andlise realizada  possibilitou
entender a importancia da metodologia
ldica, inserida em contexto clinico. O ludico
proporciona ao individuo expandir as ideias,
fortalecendo e construindo sua identidade
pessoal, bem como suas habilidades e
potenciais. O objetivo central deste artigo foi
analisar os efeitos da LEGO® Terapia em
individuos com TEA, sendo este objetivo
alcancado para enfatizar a importancia de
mais um método de estimulacdo dos
aspectos neurocognitivos, comprovando a
sua eficécia.

e-ISSN: 2237-8707

A LEGO® Terapia esta sendo difundida
pelo mundo, mas poucas pesquisas estdo
sendo publicadas. Este foi um ponto negativo
deste estudo, o que limitou uma discussdo
maior sobre o tema. O objetivo da terapia
LEGO é desenvolver os tipos de habilidades
gue podem ajudar as criangas com autismo a
melhor se envolverem com o0s colegas,
partilhar experiéncias e a colaborar. Isto
significa que as criangas suscetiveis a
beneficiar da terapia com LEGO j& sdo um
pouco verbais e capazes de seguir instrugdes
tanto visuais como verbais.

Portanto, é necesséaria a continuidade
deste estudo para que este método seja
difundido e conhecido, possibilitando o
acesso dos individuos a mais um método de
intervencdo eficaz, a partir de pesquisas
neste método. Esperamos que o presente
estudo contribua para uma reflexdo a
respeito da importancia e da atualidade do
tema no que diz respeito a necessidade de
novas pesquisas relacionadas. Além disso,
sugerimos pesquisas interdisciplinares sobre
a temética, levando em consideracdo o ser
humano como sujeito individual, social,
cultural e politico.
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ANEXO I:

IMAGENS DE LEGOTERAPIA
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ANEXOII
TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO (TCLE)

Vocé esta sendo convidado(a) a participar do Projeto de pesquisa A LEGO® TERAPIA COMO
METODOLOGIA DE INTERVENCAO CLINICA EM UM CONTEXTO DE TRANSTORNO DO ESPECTRO
AUTISTA, tem como objetivo pesquisar de maneira qualitativa e exploratéria como as
metodologias ltdicas influenciam no desenvolvimento de pessoas com TEA.

Vocé receberd todos o0s esclarecimentos necessarios antes e no decorrer deste
procedimento. A sua participacao sera através de preenchimento de um questionério breve, que
sera gravado e posteriormente transcrito. O procedimento tem um tempo estimado para sua
realizagdo previsto em 2 horas. Informamos que vocé pode se recusar a responder (ou participar
de qualquer procedimento) qualquer questdo que lhe traga constrangimento, podendo desistir
em qualqguer momento, sem nenhum prejuizo para vocé. Sua participacdo é voluntaria, isto é, ndo
ha pagamento por sua colaboracéo. Ressaltamos que sua imagem sera publicada posteriormente,
em prol de divulgacdo do projeto em Midias Socialis.

Eu CPF / RG

Declaro estar ciente das informagdes ressaltadas pelo TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E
ESCLARECIDO (TCLE). Mediante as orientacdes relacionadas as medidas de seguranca em
prevencdo ao COVID-19.

Assinatura Responsavel do Projeto

Assinatura Participante

Novo Hamburgo, julho de 2020.
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