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RESUMO

Este artigo analisa o papel da ludicidade como recurso pedagdgico nos anos iniciais do Ensino
Fundamental, buscando compreender sua contribuicdo para o desenvolvimento integral e a
construcdo significativa do conhecimento. A pesquisa adota uma abordagem qualitativa, do tipo
revisdo bibliogréfica, baseada na andlise e interpretacdo de producdes tedricas que abordam a
ludicidade no contexto da educacao basica. Os resultados indicam que a ludicidade é uma ferramenta
fundamental que proporciona uma aprendizagem significativa, prazerosa e inclusiva, estimulando o
desenvolvimento cognitivo, social e emocional, além de estar alinhada as diretrizes curriculares
oficiais. O brincar planejado e mediado intencionalmente pelo professor atua como uma estratégia
eficaz para engajar os alunos e torna-los protagonistas do proprio aprendizado, promovendo a
socializacdo e a assimilacdo de regras e contetdo. Conclui-se que a ludicidade é um elemento
essencial e uma estratégia pedagdgica indispensavel na pratica docente, exigindo, contudo,
planejamento adequado e formag&o continuada para sua aplicacéo efetiva.
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1 INTRODUCAO

A ludicidade ocupa um papel central na
educacdo, sobretudo nos anos iniciais do
Ensino Fundamental, uma vez que integra o
aprendizado ao prazer e a interacdo social.
Nesse sentido, Silva (2016) destaca que, ao
aprender brincando, as criangas assimilam
conceitos de forma mais efetiva e prazerosa,
evidenciando que o brincar vai além do
simples entretenimento, configurando-se,
portanto, como elemento essencial no
desenvolvimento ~ cognitivo,  social e
emocional.

O termo “brincadeira”, derivado do
latim ludus, inicialmente remetia apenas ao
jogo e a0 movimento espontaneo; entretanto,
atualmente compreende dimensdes mais
amplas relacionadas a psicofisiologia do
comportamento humano e a aprendizagem
significativa. Desse modo, a ludicidade
representa uma ferramenta pedagdgica capaz
de estimular a criatividade, a autonomia, o
raciocinio e a expressdo pessoal da crianca,
contribuindo, consequentemente, para sua
formacdo integral (Soares; Friedmann;
Kishimoto, 2002).

A escolha deste tema justifica-se pela
relevancia do brincar no processo educativo,
uma vez que as atividades ludicas possibilitam
habilidades

fundamentais, como a socializacdo, o0

0 desenvolvimento de

pensamento critico, a resolugdo de problemas

e a capacidade de trabalhar em grupo, além de
promoverem um ambiente escolar mais
acolhedor e motivador. Ademais, o ludico,
quando planejado e mediado pelo professor,
transforma-se em estratégia de ensino e
aprendizagem, permitindo que os alunos se
tornem protagonistas do proprio conhecimento
(Oliveira; Batista, 2017).

Diante dessa perspectiva, surge o
seguinte problema de pesquisa: de que forma a
ludicidade pode ser utilizada como ferramenta
pedagdgica eficaz no processo de ensino-
aprendizagem dos anos iniciais do Ensino
Fundamental? Essa questdo norteia o presente
estudo e conduz a reflexdo sobre o papel do
brincar como estratégia educativa no contexto
escolar.

Seguindo esse viés, a pesquisa adota
uma abordagem qualitativa, fundamentada em
revisao bibliografica, com base em producdes
cientificas que discutem a importancia da
ludicidade no contexto da educacdo bésica.
Assim, esse método possibilita analisar
concepcOes teoricas e praticas pedagogicas que
valorizam o ladico como elemento essencial na
formacédo integral da crianca.

Diante do exposto, 0 artigo em questao
tem como objetivo analisar o papel da
ludicidade como recurso pedagdgico nos anos
iniciais, compreendendo, assim, de que forma o
ato de brincar contribui  para o
desenvolvimento integral da crianca e para a

construgdo do conhecimento de maneira
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significativa. Para além disso, busca-se, ainda,
refletir sobre a importancia de préaticas
educativas que valorizem o ludico como
estratégia de ensino, capazes de tornar o
ambiente escolar mais dinamico, prazeroso e

formativo.

2 A LUDICIDADE NOS ANOS INICIAIS

Silva (2016), em sua definicdo sobre
ludicidade, afirma que nos anos iniciais essa
pratica € crucial, pois oferece uma
aprendizagem engajadora e agradavel,
destacando que as criangas assimilam
conhecimentos enquanto brincam. Contudo, a
brincadeira é agora vista como uma
componente vital da psicofisiologia humana.
Assim, essa definicdo ja ndo se limita apenas a
ideia de "diversdo". Ele acrescenta que as
consequéncias da necessidade brincar vao
além do que se entende por brincadeira livre
(Silva, 2016).

Além disso, Soares (2010) menciona
que o ato de brincar ocorre em todas as camadas
sociais, sendo assim, criangas de diversas
idades se alegram e se divertem ao brincar.
Considerando que a brincadeira favorece o
aprendizado e contribui para o crescimento
fisico, mental e social dos pequenos, ela
possibilita um desenvolvimento genuino,

completo e agradavel.

A atividade lddica é vibrante e
destaca-se por suas constantes

transformacgdes, deixando de lado a
preservacdo de objetos, papéis ou
acOes do passado das sociedades. Por
ser uma dindmica ativa, o ato de
brincar  adapta-se conforme o
contexto e varia entre os diferentes
grupos. Essa  capacidade de
transformacdo é o que lhe confere
rigueza. Portanto, é essencial
considerar essa qualidade
transformadora presente nas
brincadeiras (Friedmann, 2006, p.
43).

De acordo com Friedmann (2006),
essas atividades interativas e dindmicas
possuem uma natureza notavelmente enérgica,
pois, ao se envolver em brincadeiras, as
criangas se comunicam entre si, promovendo
um aprendizado mais substancial. Dessa
maneira, percebe- se que essas acdes ndo soO
oferecem prazer, mas também sdo momentos
de ricas descobertas, impulsionadas por
iniciativas do educador, que estabelece normas
e dirige as brincadeiras de um modo cativante
e imaginativo.

Observando a brincadeira pedagdgica
sob essa luz, é possivel perceber que as
atividades ludicas transcendem  simples
momentos de diversdo ou entretenimento; elas
representam chances para que a crianga
explore, desenvolva e entenda sua propria
identidade, além de incentivar sua autonomia,
criatividade e habilidades de expressao
pessoal, sendo demonstrada inicialmente no
ambito familiar (Kishimoto, 2002).
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Segundo Kishimoto (2002), ao permitir
a expressdo da fantasia infantil através de
objetos simbolicos dispostos de forma
intencional, a funcdo educativa ajuda no
desenvolvimento global da crianca. O ato de
brincar é uma estratégia de ensino que pode
incentivar o pensamento critico e facilitar um
aprendizado eficaz, uma vez que, ao brincar, a
crianca assimila regras essenciais para seu
crescimento pessoal. Além disso, a autora
enfatiza que as brincadeiras promovem o
progresso intelectual e tornam o aprendizado
mais acessivel, funcionando como uma
abordagem cultural que estimula a
socializagéo e a construcdo do conhecimento,
integrando regras e acordos previamente
estabelecidos.

Conforme Andrade e Sanches (2005),
as atividades ludicas podem ser divididas
segundo seus objetivos, englobando tipos como
jogos de vocabulario, aqueles que focam em
estruturas gramaticais e os voltados para a
comunicagdo oral. Ao inserir uma atividade
recreativa em sala de aula, é crucial entender
como a atividade funciona e, principalmente,
explicar aos alunos que o objetivo ndo é
competir ou ganhar, mas sim desenvolver
hipdteses baseadas no que ja sabem.

Nesse sentido, a crianga que imita
diferentes papéis, especialmente aqueles
relacionados as suas experiéncias diarias,
expressa seus sentimentos e as relagbes que

estabelece com as outras pessoas. Por meio das

brincadeiras de faz de conta, a crianca enfrenta
obstaculos, age de maneira criativa, organiza
suas ideias e estabelece regras, o que a ajuda a
integrar elementos do mundo adulto ao seu
préprio ambiente. Dentro desse cenario, quatro
categorias principais de brincadeiras na
atividade Ilddica infantil se destacam:
educativas (com objetivos pedagdgicos),
tradicionais, faz de conta e brincadeiras de
construcdo (Santos, 2001).

As atividades ladicas constituem um
método  eficiente para promover 0
desenvolvimento cognitivo dos alunos. Ao
abordar o realismo de forma ludica, é
importante verificar se os alunos estdo prontos
para aprender por meio da brincadeira. Assim,
utilizar ~ ferramentas que  proporcionem
aprendizado de forma divertida facilita a
assimilacdo do contetdo e torna a aula mais
agradavel e atraente. Contudo, é fundamental
que essas brincadeiras e materiais sejam
utilizados com um prop0sito, e ndo apenas para
diversdo sem metas, permitindo que os alunos
aprendam regras, convivam e se relacionem de

forma mais eficaz.

3 O LUDICO COMO ESTRATEGIA
DE ENSINO E APRENDIZAGEM

O aspecto lddico é amplamente
valorizado como uma ferramenta fundamental
na educacdo, particularmente nos anos iniciais,
do 1° ao 5° ano do ensino fundamental,

utilizando-se de brincadeiras e jogos. Essa
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perspectiva é corroborada por diversos autores
que discutem essa abordagem como uma
metodologia eficaz para 0 ensino e a
aprendizagem, enfatizando os beneficios que
ela traz para o processo educativo (Barros,
2020).

No comego da vida escolar, a crianga
precisa, acima de tudo, desenvolver a
capacidade de leitura e escrita, que servem
como alicerce para a assimilacdo de novos
saberes ao longo de sua jornada educacional.
Nesse cenario, o lidico se apresenta como um
recurso que torna o aprendizado mais acessivel
e se destaca por ser um método natural,
intimamente ligado ao dia a dia das criangas.

Nessa perspectiva, segundo Oliveira
(2018),

Observa-se que, ao iniciarem 0s anos
letivos, as criancas precisam que o
ladico esteja integrado a sua rotina.
Apesar de a prioridade nesses
primeiros anos ser a alfabetizacdo,
atividades ludicas, jogos e
brincadeiras ndo devem ser encarados
exclusivamente como atribuicdo em
horas vagas. Para que a crianga
aprenda de forma efetiva, é essencial
gue ela associe conhecimentos,
conviva com outras pessoas, troque
ideias e interaja. Além disso, é
necessario que ela aprenda a esperar
para Se expressar e comece a
compreender as regras do convivio
social (Oliveira, 2018, p. 5).

Ainda segundo Oliveira (2018), o

ludico também exerce uma fungéo crucial no

ambito social das criancas, facilitando sua
interacé@o e aproximacao durante as atividades
propostas pelo educador, tanto na escola
quanto na sala de aula. E relevante destacar
que, por meio das atividades ludicas, cada
crianca tem a oportunidade de interagir,
compartilhar experiéncias e vivenciar 0s
saberes de forma coletiva, 0 que se torna
essencial para sua formacdo educacional.
Utilizado como uma ferramenta metodoldgica,
0 ludico incentiva a participacdo ativa dos
alunos, contribuindo para seu
desenvolvimento e promovendo a formacéo
integral.

Além de proporcionar momentos de
diversdo por meio das brincadeiras planejadas
por professores ou outros profissionais, o
ludico é um elemento chave para o
aprendizado infantil. Ele permite que as
criancas compreendam e explorem diversas
formas de adquirir conhecimento enquanto
brincam. No entanto, ao reconhecer sua
importancia para o processo de aprendizagem,
€ necessario visualizar o lddico como um
recurso pedagogico que auxilia os alunos a se
desenvolverem plenamente, indiferente das
limitacbes que possam enfrentar. Por meio
dessa abordagem, € possivel superar barreiras
e enfrentar as dificuldades, promovendo um
ambiente inclusivo e enriquecedor para todos
(Morais; Martins; Costa. 2021; Canelo;
Sampaio; Barros, 2020).
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Batista (2017), enfatiza a relevancia do
aspecto ladico no aprendizado, indicando que
métodos educacionais que incorporam jogos e
brincadeiras favorecem o crescimento integral
dos  estudantes. Dessa  forma, ao
identificarem e abordarem os desafios que as
criancas enfrentam, utilizando praticas ludicas,
dificuldades,

promovendo um aprendizado mais eficaz.

¢ viavel vencer essas

Assim, o carater ladico permite que as
criangas adquiram conhecimento de maneira
divertida, transformando a sala de aula em um
local de interacdo e exploracdo, a0 mesmo
tempo em que cria um ambiente mais amigavel
e atraente para a aprendizagem. Entretanto,
implementar atividades ludicas na educacao é
fundamental, visto que essa abordagem
estimula a participacdo ativa do aluno na
construcdo do seu aprendizado. Portanto, para
que a utilizacdo de jogos e brincadeiras nas
séries iniciais seja bem- sucedida, é crucial
que o educador tenha claro quais as
atividades apropriadas a serem utilizadas.
Com esse entendimento, ele pode adotar
brincadeiras, jogos e brinquedos, que sao
elementos essenciais para o desenvolvimento
das criancas. Isso dito, esses instrumentos ndo
sO ajudam as criancas a lidar com questdes
tipicas da sua faixa etaria, mas também
ampliam seus entendimentos sobre temas
relevantes para o aprendizado.

Entre as diversas opcdes oferecidas

pelo lddico, a atividade de pintura se destaca

como uma alternativa abrangente. Ela néo
apenas promove a coordenacdo motora e a
criatividade dos pequenos, mas pode ser
realizada com uma variedade de materiais,
evitando assim a mesmice. Nesse contexto, as
atividades ludicas tém a funcéo de fomentar o

desenvolvimento de conhecimentos e

habilidades necessarias para o crescimento das

criancas. Bacelar ressalta que:

Nos anos iniciais do ensino
fundamental, diversas atividades sdo
planejadas com a finalidade de
promover a aquisicéo de
conhecimentos e habilidades
essenciais para o desenvolvimento
infantil. De acordo com Piaget,
embora a crianca possua
predisposi¢des neurolégicas para
adquirir  conhecimento desde o
nascimento, o aprendizado efetivo
ocorre por meio de atividades que ele
classifica como jogos de exercicio,
simbdlicos ou de regras, dependendo
da faixa etaria. Essas experiéncias se
tornam mais enriquecedoras e
agradaveis quando as emocdes, 0s
sentimentos e as necessidades das
criancas  sd8o0  considerados e
respeitados durante a vivéncia das
propostas apresentadas pelo educador
(Piaget, 1962, p. 9).

No ambito da infancia, Caldas (2021)
descreve o0 ato de brincar como uma pratica
fundamental, j& que faz parte do cotidiano
infantil, despertando a motivagéo e o interesse
das criangcas em participar. Por meio dessas
atividades lldicas, elas tém a capacidade de

entender e se ajustar ao que ocorre ao seu redor.
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Assim, é crucial que a instituicdo de ensino
planeje e execute atividades recreativas que
oferecam as criangas chances valiosas para

adquirir conhecimentos.

4 O PAPEL DO PROFESSOR NA
MEDIACAO LUDICA

Como educadores das etapas iniciais da
Educacdo Basica, é fundamental que o
elemento ladico faca parte de nossa rotina
escolar. De acordo com Rocha (2017), a
brincadeira, sendo uma atividade desimpedida
que ndo restringe a criatividade, favorece o
fortalecimento da autonomia das criancas e
ajuda a romper barreiras defensivas. Contudo,
0 aspecto ludico vai além da simples nocdo de
jogo; ele abrange o ato de brincar de uma forma
mais expansiva, realizado por meio de
atividades espontaneas que exploram o mundo
infantil, incentivando a participacdo e o
envolvimento auténtico das criangas.

Ao incorporar jogos como um método
de ensino, em vez de vé-los meramente como
uma forma de entretenimento, o professor
proporciona chances para uma aprendizagem
mais enriquecedora. Além disso, isso favorece
a formagdo de comportamentos sociais, como
respeito, solidariedade e adesdao a normas, que
sd0 essenciais para uma convivéncia
harmoniosa em sociedade (Silva, 2019).

Souza, Juvéncio e Cardoso (2019)
enfatizam que, além de atuar como facilitador,

uma das responsabilidades principais do

educador infantil é interligar o ato de brincar
ao aprendizado. Nesse sentido, atividades
Iudicas e jogos educativos, juntamente com a
diversdio que proporcionam, tornam-se
essenciais para o0 desenvolvimento das
criangas. O prazer que surge durante essas
experiéncias impulsiona 0  crescimento
holistico do pequeno. Assim, um educador
dedicado se esforca para estar préximo de seus
estudantes, sempre vigilante as suas
necessidades e expressoes.

Nesta etapa, 0S pequenos costumam
manifestar frequentemente o que sentem e
experimentam atualmente. Portanto, cabe ao
docente utilizar essas oportunidades para
incentivar a socializacdo e trabalhar com o que
os alunos conhecem e as vivéncias que trazem.
Assim, é crucial entender que a fungdo do
professor neste processo de fusdo entre
brincadeiras e ensino pedagdgico deve ser a de
intermediario, assegurando  que  essas

atividades  oferecem um  aprendizado
relevante, que vai além de apenas diversdo
para a crianca (Oliveira, 2018).

Dessa forma, essa metodologia torna
mais simples a atuagdo do docente e contribui
para 0 desenvolvimento integral da crianca
dentro do ambiente de ensino e aprendizado,
representando uma estratégia eficaz para
garantir sucesso tanto nos estudos quanto na
vida social. Para esse fim, € fundamental que ao
estruturar as atividades, o professor defina

metas claras e especificas. Sem essas metas,
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existe o risco de realizar brincadeiras que ndo

possuem um objetivo educacional,
restringindo seu efeito na formagdo do
conhecimento das criancas (Oliveira, 2018;

Bacelar, 2009).

5 A LUDICIDADE NOS DOCUMENTOS
OFICIAIS DA EDUCACAO BASICA

E fundamental mencionar a Base
Nacional Comum Curricular (BNCC), que é
um documento normativo definindo um
conjunto organizado e progressivo de
aprendizagens essenciais que todos os alunos
devem atingir nas diversas etapas e
modalidades da Educacéo Basica, assegurando
seus direitos de aprendizado. O documento
enfatiza a importancia dos jogos e das
brincadeiras, conforme o0s campos de
experiéncia mencionados, evidenciando como
essas  atividades contribuem para o
desenvolvimento infantil. Ao brincar e jogar,
as criangas tém a oportunidade de formar sua
identidade e explorar sua personalidade
durante esse processo educativo (Caldas,
2021).

O mesmo documento aponta que a
principal finalidade do jogo é facilitar a ligagédo
da crianca com seu ambiente social, sem
desconectar-se de sua criatividade
imaginativa. A préatica é guiada por principios
éticos, politicos e estéticos que buscam
promover uma formagdo integral do ser

humano e a criagdo de uma sociedade mais

justa, democratica e inclusiva, sustentando
esses conceitos nas Diretrizes Curriculares
Nacionais da Educacdo Bésica (Brasil, 1998).

Brincar  estimula  os  reflexos
perceptivos, motores, intelectuais e sociais da
crianga, além de aprimorar suas habilidades.
Esse processo ajuda a crianga a aprender sobre
si mesma e a compreender melhor suas
emocOes. Nesse contexto, o ato de brincar
permite que a crianga atue de forma natural,
espontanea e criativa. Assim, também € um
componente essencial da brincadeira, por meio
do qual a crianca desenvolve sua
individualidade, amplia sua visdo de mundo,
cria conceitos e estabelece referéncias
significativas. Isso facilita 0 autoconhecimento
e a exploracdo do ambiente ao seu redor,
incluindo os objetos e as relagbes em seu
contexto social (Freire, 1980).

Nesse cenario, a instituicdo de ensino
tem um papel vital ao incentivar tais conexdes.
Os professores devem elaborar atividades de
forma cuidadosa dentro da sala de aula,
assegurando que sejam  vistas como
instrumentos eficazes para o desenvolvimento
das habilidades dos alunos. Além disso, a
intencdo é que essas agdes vao além do mero
entretenimento ou da ocupacdo do tempo,
estabelecendo-se como experiéncias auténticas
de aprendizado, em sintonia com O
crescimento integral das criangas (Oliveira,
2016).
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O ensino fundamental nos primeiros
anos visa promover a experiéncia em
comunidade, promovendo valores como
respeito, aceitacdo e a valorizacdo da
diversidade. Além disso, busca ampliar a visdo
das criancas para alem do seu proprio universo,
ensinando-as a entender o mundo a partir de
diversas perspectivas e realidades sociais.

Conforme Oliveira (2018), a ludicidade
proporciona oportunidades para que as
habilidades

psicoldgicas,

criangas  aprimorem  suas

corporais, motoras e
promovendo também a socializa¢do. Por meio
dessa abordagem, as escolas cumprem a
funcdo de assegurar que o0s alunos
desenvolvam as  competéncias  gerais
estabelecidas pela Base Nacional Comum
Curricular (BNCC), de forma leve, atraente e
prazerosa, inserindo-se no mundo infantil.
Assim, o ambiente educacional brasileiro se
torna mais inclusivo e justo, permitindo que as
criancas tenham uma formacdo completa e
acessivel.

O primeiro contato de uma crianga com
a escola € um momento sempre especial e
singular, repleto de significados importantes
tanto para a familia quanto para a instituigéo de
ensino. Pensando nisso, é essencial que a
escola esteja pronta para proporcionar uma boa
impressao a crianga em seus primeiros anos de
vida escolar, criando um ambiente acolhedor,
agradavel, dindmico e flexivel, sem perder o

carater pedagogico (Brasil, 1998).

Dentro dessa abordagem, € crucial que
0 educador receba as criangas com 0 maximo
carinho, transmitindo empatia e, acima de
tudo, oferecendo seguranca aquelas que estdo
comecando sua trajetoria no ambiente escolar.
Além disso, o planejamento das atividades a
serem realizadas assume um papel central, pois
é ele que facilitara a aceitagdo, o engajamento
e 0 desenvolvimento das criangas neste
contexto contemporaneo (Ribeiro, 2013).

Por outro lado, a incluséo de atividades
recreativas deve ser uma prioridade tanto para
as equipes pedagogicas das instituicbes de
ensino quanto para o0s educadores, que
necessitam integra-las de maneira mais solida
em seus planejamentos. O fortalecimento das
praticas ludicas enriqguece 0 processo
educativo, incentivando uma ligagdo mais
profunda da crianga com o ambiente social.
Considerando que essas atividades podem
diminuir as barreiras culturais, a escola se
transforma em um local de valorizacdo da
cultura, promocdo do social e transmissdo de
conhecimentos ao longo das geracdes.
Ademais, elas alimentam a imaginagdo
infantil, ajudando a desenvolver experiéncias
significativas e a criar um contexto
educacional mais abrangente e humanizado.

E crucial enfatizar o papel do docente e
seu comportamento ao implementar essas
abordagens, pois alguns acabam promovendo
um "brincar sem propdsito”, tornando a pratica

em algo cadtico, sem um objetivo claro ou
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organizacdo adequada. Isso pode resultar em
desmotivacao por parte do aluno, que se sente
perdido em relagdo as atividades sugeridas.
Além disso, procura-se expandir sua percepgao
sobre esses tipos de linguagem, estimulando- o
a formular teorias sobre como funcionam,
testa-las e usa-las de maneira cada vez mais
I6gica, conforme seu nivel de conhecimento
(Vigotsky, 2007).

6 MATERIAIS E METODOS

A pesquisa desenvolvida apresenta uma
abordagem qualitativa, do tipo revisdo
bibliografica, por buscar compreender o
fendmeno da ludicidade no processo de
ensino- aprendizagem a partir da andlise e
interpretacdo de producdes tedricas. Conforme
Minayo (2010), a pesquisa qualitativa tem
como objetivo compreender o sentido e a
profundidade dos fenémenos sociais e
educativos, valorizando o contexto e as
experiéncias humanas envolvidas.

Sob essa perspectiva, 0s procedimentos
metodoldgicos envolveram o levantamento,
selecdo e analise de producdes cientificas que
abordam a ludicidade como recurso
pedagdgico nos anos iniciais do Ensino
Fundamental. = Foram utilizadas, como
principais fontes de pesquisa, as bases de
dados SciELO, Google Académico, Portal de
Periodicos da CAPES e repositorios
institucionais de universidades publicas e

privadas, visando garantir a diversidade e a

atualidade das informacdes analisadas.

O processo de selecdo das obras ocorreu
em etapas, iniciando-se com a definicdo de
palavras-chave, tais como ludicidade, ensino-
aprendizagem, educacao basica, anos iniciais e
praticas pedagogicas ludicas. Em seguida,
realizou-se a leitura dos titulos, resumos e
palavras-chave para identificar as producdes
que mantinham relacdo direta com o tema
proposto.

Como critérios de inclusdo, foram
considerados apenas os trabalhos que discutem
0 uso de préaticas ludicas como estratégias
pedagogicas aplicadas a educagdo basica,
especialmente nos anos iniciais. Desse modo,
excluiram-se producdes que tratavam da
ludicidade em contextos distintos do ambiente
escolar ou voltadas a outras etapas da
educacdo, como a educacdo infantil ou o
ensino medio.

Nesse tocante, apds a selecdo do
material, procedeu-se a leitura analitica e
interpretativa das obras, buscando identificar
as principais concepcdes teoricas,
contribuicdes e desafios apontados pelos
autores em relagdo a ludicidade como
instrumento de aprendizagem. Essa andlise
serviu de base para a construcao da discussao

tedrica apresentada neste artigo.

7 RESULTADOS E DISCUSSOES

A revisdo das producdes tedricas

analisadas mostra, de maneira clara, que a
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ludicidade se apresenta como uma ferramenta
pedagdgica fundamental no ensino e na
aprendizagem, especialmente nos primeiros
anos do Ensino Fundamental. Nesse sentido, de
acordo com Silva (2016), o brincar possibilita
uma aprendizagem significativa e prazerosa,
além de impulsionar o crescimento cognitivo,
social e emocional das criangas. O autor
enfatiza que o ato de brincar vai além de mero
passatempo, tornando-se, portanto, um recurso
de aprendizado ativo e eficaz.

Dessa forma, a ludicidade é vista como
um componente que favorece a construgéo de
conhecimento de maneira organica e
contextualizada, conforme enfatizam Soares
(2010) e Friedmann (2006). Para esses
estudiosos, as brincadeiras manifestam a
natureza dindmica da cultura infantil e se
ajustam as mudancas sociais, constituindo,
assim, experiéncias ricas que combinam
diversdo e aprendizado. Friedmann (2006)
ainda destaca que o ludico permite que a
crianca se comunique, interaja e explore sua
criatividade, sendo, portanto, fatores
essenciais para uma formagéo completa.

Sob essa perspectiva, Kishimoto
(2002) acrescenta que brincar ajuda no
desenvolvimento integral da crianca, ao
integrar fantasia, regras e interag0es sociais.
Segundo a autora, a ludicidade proporciona a
crianca a chance de entender 0 mundo ao seu
redor e internalizar valores culturais através da

imitacdo e da experimentacdo simbolica.

Portanto, as atividades ludicas ndo se limitam
apenas a diversdo, mas servem como um
espaco para aprender, se expressar e socializar.

Andrade e Sanches (2005) ampliam
essa tematica ao destacar que 0S jogos e as
atividades lidicas precisam ser intencionais e
bem planejados, com objetivos pedagdgicos
claros, evitando a competicéo e incentivando o
desenvolvimento de hipoOteses e reflexdes.
Nesse mesmo contexto, Santos (2001) sugere
categorizar as brincadeiras infantis em quatro
tipos principais: educativas, tradicionais, de faz
de conta e de construcdo, demonstrando que
todas podem ser utilizadas pedagogicamente
de acordo com os objetivos de ensino e as
necessidades dos alunos.

Ao discutir a dimensdo pedagdgica do
ludico, Barros (2020) e Oliveira (2018)
apontam que a utilizacdo de brincadeiras e
jogos como estratégia metodoldgica contribui
para motivar e engajar 0s alunos,
especialmente  nos primeiros anos de
alfabetizagdo. Oliveira (2018) ressalta que o
ludico ndo deve ser limitado ao tempo livre,
mas, sim, ser uma parte integrante da rotina
escolar como um meio de promover a
integracdo social e estimular a colaboracéo.
Essa visdo é reforcada por Morais, Martins e
Costa (2021) e Canelo, Sampaio e Barros
(2020), que defendem o ladico como um
recurso inclusivo, capaz de facilitar a
participacdo ativa dos estudantes, respeitando

suas individualidades e superando dificuldades
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de aprendizagem.

A pesquisa também indica, de acordo
com Batista (2017), que préaticas educativas
baseadas em jogos e brincadeiras sdo eficazes
para o desenvolvimento integral, uma vez que
ajudam os estudantes a resolver problemas de
maneira criativa. Nesse sentido, Piaget (1962)
reitera que o aprendizado € construido
ativamente pela crianca, sendo que o jogo é
uma das principais maneiras de adquiri-lo.
Assim, o brincar incentiva o pensamento
I6gico, a experimentacao e o desenvolvimento
de estruturas cognitivas essenciais para 0
pensamento abstrato.

A importancia  emocional e
motivacional das atividades ludicas é
destacada por Caldas (2021), que vé o ato de
brincar como uma parte essencial da vida das
criangas e um catalisador para o interesse e a
curiosidade. Desse modo, de acordo com ele,
as escolas precisam planejar cuidadosamente
as atividades ludicas, a fim de oferecer
experiéncias valiosas que inspirem 0 gosto
pela aprendizagem.

Quanto a fungdo do educador, Rocha
(2017) e Souza, Juvéncio e Cardoso (2019)
indicam que é responsabilidade do professor
atuar como facilitador no processo de aprender
brincando, orientando, portanto, as atividades
ludicas para fins educativos, sem, entretanto,
perder sua natureza espontanea. Nesse sentido,
o professor deve reconhecer o brincar como

uma forma de expressdo e comunicacdo da

crianca, incentivando a socializagéo, o respeito
e a empatia. Da mesma forma, Oliveira (2018)
e Bacelar (2009) afirmam que € crucial um
planejamento pedagdgico adequado para que
as atividades ludicas cumpram sua funcéo
educativa; caso contrario, o brincar pode se
tornar um momento sem sentido, perdendo seu
poder formativo.

Nos documentos oficiais da educacao
no Brasil, conforme mencionado por Caldas
(2021) e enfatizado pela Base Nacional
Comum Curricular (Brasil, 1998), o ludico é
considerado um elemento fundamental para o
desenvolvimento holistico da crianga. Além
disso, a BNCC reconhece que jogos e
brincadeiras ajudam a desenvolver habilidades
relacionadas ao convivio social, a imaginacéo,
a criatividade e a formacéo de valores éticos.
Ademais, a normativa garante o brincar como
um direito a aprendizagem, assegurando sua
inclusdo nas praticas pedagdgicas nas escolas.

Freire (1980) contribui para essa
discussdo ao afirmar que a ludicidade
proporciona a crianca a capacidade de
desenvolver uma consciéncia critica e entender
0 mundo a partir de suas vivéncias, tornando,
assim, a brincadeira um ato de libertacdo e
aprendizado. Ribeiro (2013) e Oliveira (2016)
complementam essa perspectiva humanista ao
afirmar que a escola deve criar um ambiente
acolhedor e prazeroso, integrando, portanto,
aprendizagem e afetividade, o que fortalece a

conexdo da crianga com 0 ambiente escolar.
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Nesse mesmo campo teorico, Vigotsky
(2007) sustenta que brincar é a maneira pela
qual a crianga assimila normas sociais e
desenvolve fungbes psicologicas avancgadas,
como memoria, atengdo e raciocinio abstrato.
Desse modo, o ludico € visto como um
intermediario entre realidade e imaginacao,
favorecendo, assim, o0 desenvolvimento
completo da crianca.

Por dltimo, ao considerar a
metodologia da pesquisa, baseada em Minayo
(2010), entende-se que a andlise qualitativa
permitiu uma reflexdo profunda sobre o
fendbmeno da ludicidade, valorizando,
portanto, as vivéncias e interpretacdes
atribuidas ao brincar no contexto educacional.

Ao examinar as teorias apresentadas,
percebe-se que h& um acordo entre os
especialistas de que a ludicidade desempenha
um papel fundamental na alfabetizacdo e no
letramento, uma vez que permite um
aprendizado prazeroso e com significado. Silva
(2016), Barros (2020) e Oliveira (2018) estao
de acordo ao afirmar que o ato de brincar
auxilia na compreensdo de conteudos tanto
linguisticos quanto cognitivos, além de
promover a pratica de leitura e escrita em um
ambiente sem pressdo. Essa perspectiva é
apoiada por Kishimoto (2002) e Piaget (1962),
que vinculam o jogo simbdlico e as atividades
com regras ao desenvolvimento das estruturas
mentais essenciais para a aquisicdo da

linguagem escrita. Portanto, as pesquisas

indicam que o ludico ndo s6 torna a
alfabetizacdo mais acessivel, como também
aumenta o interesse, a criatividade e a
participacdo das criangas nas experiéncias de

aprendizado.

8 CONSIDERACOES FINAIS

A ludicidade, ao longo deste estudo, foi
apresentada como um elemento essencial no
processo de ensino-aprendizagem nos anos
iniciais do ensino fundamental. Por meio da
andlise tedrica e reflexiva, evidenciou-se que o
brincar, 0os jogos e as atividades ludicas
contribuem de maneira significativa para o
desenvolvimento cognitivo, social, emocional
e cultural das criancas. Nesse tocante, a
ludicidade possibilita que o aluno aprenda de
forma prazerosa, criativa e significativa,
estimulando a imaginacdo e fortalecendo
vinculos afetivos dentro do ambiente escolar.

Seguindo esse viés, reafirma-se,
portanto, o papel da ludicidade como estratégia
pedagogica indispensavel a pratica docente.
Sendo assim, o professor, ao utilizar recursos
ludicos de maneira intencional e planejada,
promove um ensino mais dindmico e inclusivo,
permitindo que a crianga se torne protagonista
do proprio aprendizado. Essa abordagem,
quando aliada a sensibilidade e ao
compromisso do educador, favorece a
construcdo de saberes de forma mais natural e
contextualizada, rompendo com modelos

tradicionais que pouco dialogam com as
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necessidades e potencialidades infantis.
Entretanto, para que o0 uso da
ludicidade seja efetivo, é fundamental que haja
planejamento  pedagdgico e  formagéo
continuada dos profissionais da educagdo. A
pratica ludica ndo deve ocorrer de maneira
espontanea ou desarticulada, mas sim como
parte de um processo educativo intencional,
pautado em objetivos claros e alinhado as
diretrizes curriculares. Nesse sentido, o
investimento em capacitacdo docente e 0 apoio
institucional tornam-se indispensaveis para
consolidar o brincar como um direito e uma
metodologia educativa.
Por fim, recomenda-se 0
desenvolvimento de novos estudos empiricos
que investiguem a efetividade da ludicidade
no cotidiano escolar, especialmente em
contextos diversos e desafiadores. Tais
pesquisas  podem  contribuir para o0
aprimoramento das praticas pedagogicas e para
o fortalecimento de politicas publicas voltadas
a valorizacdo do brincar. Assim, reforca-se que
a ludicidade ndo é apenas um complemento,
mas um eixo estruturante da educacéo infantil
e dos anos iniciais, capaz de promover
aprendizagens significativas e formar cidadaos
mais criativos, criticos e sensiveis ao mundo

que os cerca.
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