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A IMPORTANCIA DA LUDICIDADE NO PROCESSO DE ENSINO E APRENDIZAGEM
NOS ANOS INICIAIS DO ENSINO FUNDAMENTAL

Gabriele Gomes Ribeiro?,
Kaylla Rebeca Lopes Duarte?,
Marcia Silva Oliveiras3,

Marcio Cunha Pereira“.

RESUMO

Em uma perspectiva de aprendizagem significativa a ludicidade se apresenta como uma ferramenta
didatica indispensavel no contexto escolar, ja que contribui para o processo de desenvolvimento da
crianga como um todo. Esta pesquisa tem como objetivo analisar a importancia da ludicidade no
processo de ensino-aprendizagem nos anos iniciais do Ensino Fundamental. O método de pesquisa
utilizado foi a bibliografica com abordagem qualitativa, onde para a coleta dos dados utilizou-se como
suporte tedrico, livros, monografias e artigos que abordam a tematica em questdo. A fundamentagéo
tedrica baseou-se em autores, como Huizinga (2004), Piaget (1975), Vygotsky (1998), Kishimoto (2017),
Luckesi (2002), entre outros. Como resultado foi possivel notar, mediante o estudo das literaturas
especificas sobre o tema, que o uso estratégico da ludicidade como recurso didatico contribui ndo sé
para despertar o interesse dos alunos pelas atividades como também para o desenvolvimento afetivo,
cognitivo e social. Com isso, conclui-se mediante os resultados, que as atividades ludicas ndo devem ser
vistas como um mero passatempo, porque esse processo nao ocorre de forma mecanica, mas perpassa
por toda uma teoria que a valoriza como uma ferramenta propulsora do aprendizado. Dessa forma, inserir
a ludicidade como proposta de ensino nos anos iniciais do Ensino Fundamental, proporcionara ao aluno
tornar-se sujeito ativo do seu processo de ensino, em que unindo o prazer ao conhecimento, o
aprendizado acontece de forma espontanea e significativa.

PALAVRAS-CHAVE: Anos iniciais. Ludico. Ensino-aprendizagem.
ABSTRACT

From the perspective of meaningful learning, play-based activities emerge as an indispensable didactic
tool in the school context, as they contribute to the child's holistic development. This research aims to
analyze the importance of play-based activities in the teaching-learning process during the early years of
elementary education. A qualitative bibliographic research method was employed; data collection relied on
books, monographs, and articles addressing the subject. The theoretical framework was grounded in the
work of authors such as Huizinga (2004), Piaget (1975), Vygotsky (1998), Kishimoto (2017), and Luckesi
(2002), among others. The study of relevant literature revealed that the strategic use of play as a didactic
resource not only sparks student interest in activities but also fosters affective, cognitive, and social
development. Consequently, the results indicate that play-based activities should not be viewed merely as
a pastime; rather, they are underpinned by a theory that values them as a driving force for learning. Thus,
incorporating play-based approaches into teaching during the early years of elementary education
enables students to become active participants in their own learning process, where the combination of
enjoyment and knowledge allows learning to occur spontaneously and meaningfully.
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1. INTRODUGCAO

O presente artigo versa sobre “A importédncia da ludicidade no processo de
ensino-aprendizagem nos anos iniciais do ensino fundamental”. A ludicidade ha muito
tempo tem sido vista como uma importante ferramenta para o processo de ensino e
aprendizagem, pois a sua insergao como recurso pedagogico no contexto educacional
tem tornado as aulas mais prazerosas, estimulando os alunos a aprendizagem por meio
de um ambiente mais atraente, harmébnico e criativo, o que resulta em maior
desenvolvimento e rendimento escolar.

Apesar de a ludicidade ser mais associada a Educacéo Infantil, alguns estudos ja
demonstram que as atividades ludicas continuam sendo fundamentais nas proximas
etapas que se seguem, nesse caso, nos anos iniciais do Ensino Fundamental. Dessa
forma, ao inserir elementos ludicos nas aulas, como atividades recreativas, jogos e
brincadeiras, o ambiente educacional se torna mais atrativo e estimulante, promovendo
a construgdo do conhecimento de forma significativa.

De acordo com a pesquisa, este trabalho se desdobra no seguinte
questionamento: Como o ludico nos anos iniciais do Ensino Fundamental pode facilitar
0 processo de ensino e aprendizagem dos alunos?

A partir do problema de pesquisa, este estudo parte de duas hipoteses: A
primeira hipotese pressupde que a utilizacdo do ludico nos anos iniciais do ensino
fundamental facilita o processo de ensino e aprendizagem dos alunos, pois promove
maior participacédo, interesse e motivagdo, contribuindo para a construgdo de
aprendizagens mais significativas. A segunda hip6tese considera que a insergéo de
atividades ludicas de maneira intencional e planejada pode contribuir para o
desenvolvimento da crianga em seus aspectos cognitivo, social e emocional, tornando o
ambiente escolar propicio a aprendizagem.

Diante do exposto, este artigo tem como objetivo geral discutir a importancia da
ludicidade no processo de ensino-aprendizagem nos anos iniciais do Ensino
Fundamental. A partir do objetivo geral, tragaram-se os seguintes objetivos especificos:

apresentar os conceitos relacionados a ludicidade; identificar as contribui¢gdes do ludico



na aprendizagem dos alunos do Ensino Fundamental I; e discutir a utilizagdo do ludico
como proposta pedagdgica do trabalho docente.

Essa pesquisa é relevante por acreditar que a ludicidade € um meio simples e
eficaz de se desenvolver o ensino e a aprendizagem das criangas nos primeiros anos
escolares por meio de brincadeiras, jogos, aulas ao ar livre, entre outros. Além disso,
ainda é preciso mudar a visdo de muitos que consideram as praticas ludicas apenas
como momentos recreativos, sem intencionalidade pedagodgica. Para isso, se faz
necessario ampliar as discussées em torno da insercdo da ludicidade no ambiente
escolar de forma consciente e planejada, promovendo, assim, a ressignificacdo de
praticas didaticas engessadas, a fim de transformar as aulas em momentos de troca de
conhecimentos com muita significagao.

Partindo da secdo de introdugdo a qual ja foi apresentada, este artigo se
encontra estruturado em cinco segdes, sendo: Segunda sec¢ao, a de desenvolvimento
que contara com a fundamentagao teodrica do estudo, a qual se encontra dividida em
trés subtdpicos, sendo eles: a) Fundamentando Alguns Conceitos de Ludico, Jogos e
Brincadeiras; b) O Ludico e o Trabalho Docente; c) A Importancia da Ludicidade nos
Anos Iniciais do Ensino Fundamental. Terceira se¢cao de materiais e métodos que sera
descrito o percurso de analise bibliografica adotado. Quarta secao de resultados e
discussado. Quinta secdo das consideracdes finais. E por fim, as referéncias deste

trabalho.

2. FUNDAMENTAGAO TEORICA

2.1 Fundamentando Alguns Conceitos de Ludico, Jogos e Brincadeiras

O conceito de ludico pode variar bastante conforme as diferentes literaturas que
o apresentam. Alguns tedricos fazem associagao do ludico aos jogos e brincadeiras,
enquanto outros trazem uma abordagem mais ampla, considerando o ludico como uma
atividade usada para deixar as aulas mais dindmicas e motivadoras.

Dessa forma, nao fica explicito ou confirmado que o ludico é jogo € nem que é
brincadeira, mas fica evidente que é uma acdo ou intervengdo que propicia

experiéncias diversificadas e por isso ndo se limita a um unico conceito, pois, além de



jogos e brincadeiras, também inclui atividades que possibilitam momentos de prazer,
entrega e interagao entre os participantes. De acordo com Figueiredo et al. (2019, p. 2)
‘ludicidade sao atividades que propiciam experiéncias diversificadas envolvendo os
sujeitos por inteiro na vivéncia da criatividade, explorando seu mundo, respeitando,
construindo e reconstruindo saberes necessarios ao processo de aprendizagem”.
Diversos estudos comumente associam o ludico a palavra jogo e autores como
Passos (2013, p. 43), trazem a seguinte defini¢ao:
(...) o termo “ludico” é apresentado de modo incisivo: serve de adjetivo
correspondente a palavra Jogo. Desse modo, ao compreendermos a remissiva
temos a compreensao de jogo definida como: dispéndio de atividade fisica ou
mental que ndo tem um objetivo imediatamente util, nem sequer definido, cuja

razdo de ser, para a consciéncia daquele que a ele se entrega, é o préprio
prazer que ai encontra.

Trazendo essa definicdo para o contexto educacional, Santos (2011 apud
Cordovil et al., 2020, p. 3), esclarece que a palavra “ludico” carrega um significado
amplo, que se manifesta por meio do jogo, brinquedo, brincadeira e divertimento. Para
a autora, a brincadeira € vista como uma atividade livre e espontanea; o brinquedo é
designado como o objeto fisico que serve de suporte para a brincadeira; o jogo traz
uma estrutura mediada por regras; e o divertimento se traduz como o entretenimento ou
distracdo proporcionada por essas experiéncias.

Corroborando o argumento da autora anteriormente citada, Kishimoto (2017, p.
18), esclarece que “a brincadeira atua como o ludico em agéo, de modo que o jogo se
caracteriza por uma estrutura com regras definidas, distinguindo-se do brinquedo, que
opera como o objeto fisico de suporte”.

Ainda com Kishimoto (1996), sobre a concepg¢ao de que o ludico ndo tem um

significado unico definido, a autora refor¢a afirmando que.

No Brasil, termos como jogo, brinquedo e brincadeira ainda sdo empregados de
forma indistinta, demonstrando um nivel baixo de conceituagdao deste campo.
Enfim, cada contexto social constréi uma imagem de jogo conforme seus
valores e modo de vida, que se expressa por meio da linguagem. [...] Diferindo
do jogo, o brinquedo supde uma relagdo intima com a crianga e uma
indeterminagcdo quanto ao uso, ou seja, a auséncia de um sistema de regras
que organizam sua utilizagéo (Kishimoto, 1996, p. 17).



Ja sob a dtica de Huizinga (2004, p. 41) o termo ludico deriva do latim “ludus”, e
seu significado “abrange os jogos infantis, a recreagdo, as competicbes, as
representagodes liturgicas e teatrais, e os jogos de azar”. E se utilizado como ferramenta
pedagdgica torna-se recurso de formagéo e autodesenvolvimento (Luckesi, 2002).

E possivel observar que mesmo em espacos e pesquisas diferentes, a definicéo
de ludico permanece associada a uma amplitude de significados. Sobre esse
entendimento, Figueiredo et al. (2019, p. 2) enfatiza que mesmo o ludico tendo sua
origem na palavra latina ludus que quer dizer jogo, o termo foi evoluindo no decorrer
dos tempos em razdo de pesquisas na area, e o ludico passou a ser compreendido
como parte da atividade humana, caracterizando-se pela acdo e pelo movimento em
vivéncia, seja ele, motor, psicomotor e intelectual.

A partir das ideias dos tedricos sobre ludicidade, conclui-se que embora os
conceitos de ludico, jogo e brincadeira apresentem caracteristicas proprias, eles se
complementam e se articulam no contexto educacional, sendo ferramentas valiosas
para ajudar a crianga a se desenvolver de forma mais completa. Assim, compreender
essas definicbes torna-se fundamental para que o professor possa utilizar o ludico de

forma planejada e alinhada aos objetivos educacionais.

2.2 O Ludico e o Trabalho Docente

Na pratica educativa, o papel do professor € indispensavel, pois é ele quem cria
espacgos, oferece os materiais e participa das brincadeiras, ou seja, atua como
mediador no processo de ensino e aprendizagem dos alunos. Sabendo da sua
importancia, o docente precisa compreender o impacto da sua pratica ao adotar o
ludico no seu fazer pedagdgico, reconhecendo que essas atividades exercem uma
funcao essencial na aprendizagem da crianga. Sabendo disso, a Base Nacional Comum
Curricular (BNCC) aponta que a ludicidade precisa ser incorporada ao planejamento
pedagdgico de forma intencional, articulando-se aos objetivos de ensino e as
necessidades da turma (BRASIL, 2018).

Para Almeida (2000, p. 51), o sucesso das atividades ludicas esta diretamente
ligado ao preparo do educador. Segundo o autor, ndo basta que apenas a crianga

esteja interessada em brincar, é preciso que haja um planejamento bem estruturado, no



qual sejam estabelecidos os objetivos e as metas, sempre visando desenvolver e
estimular as habilidades da crianca.

E fundamental que o ato de brincar esteja diretamente ligado ao
desenvolvimento afetivo e cognitivo da crianga. As atividades ludicas devem funcionar
como fonte de informag¢des capaz de ajudar no amadurecimento da crianga dentro de
seu contexto social. Também é preciso considerar que a infancia € o periodo em que as
criangas assimilam e aprendem com mais facilidade os conteudos.

Dessa forma, ao escolher jogos, brincadeiras, dramatizagdes e outras estratégias
ludicas, o professor proporciona experiéncias que favorecem o desenvolvimento
cognitivo, social e afetivo dos estudantes. Piaget (1975) compreende o jogo como um
importante instrumento para a construgdo do conhecimento, enquanto Vygotsky (1998)
ressalta que a brincadeira amplia as possibilidades de aprendizagem ao estimular
funcdes que ainda estdo em desenvolvimento.

Para Vygotsky (1998), a brincadeira é o motor do desenvolvimento infantil e ndo

apenas passatempo.

A brincadeira ndo é a principal forma de aprendizagem na infancia, mas € na
brincadeira que a crianga cria uma situagdo imaginaria, sendo a primeira
manifestacdo do seu poder de romper com as restricdes situacionais. (...) Na
brincadeira, a crianga comporta-se sempre além da sua idade habitual, acima
do seu comportamento diario; no jogo, € como se ela fosse maior do que é na
realidade (Vygotsky,1998, p. 117).

Assim, a atuacdo docente torna-se essencial para transformar o brincar em uma
experiéncia educativa significativa. Apesar de sua importancia, a ludicidade ainda é
pouco explorada em muitas salas de aula do Ensino Fundamental, anos iniciais, pois na
pratica docente os jogos e brincadeiras sdo praticamente escassos. Entretanto, a sua
utilizacdo no ambiente escolar como ferramenta para adquirir aprendizagem esta bem a
vista, ao menos em discursos pedagdgicos. Ao se falar de uma intervengao pedagogica
por meio da ludicidade, é importante ressaltar seu valor frente ao contexto pedagdgico
e psicopedagogico. Frug (2001) afirma que os elementos Iudicos contribuem para o
fortalecimento das fung¢des psiquicas, estimulam a criatividade e favorecem a formagao

de valores sociais.



Portanto, o professor assume um papel decisivo na efetivacdo dessas praticas,
pois sua atuacado pedagodgica pode transformar a ludicidade em um instrumento capaz
de tornar a aprendizagem mais significativa, dindmica e adequada as necessidades do

desenvolvimento infantil.

2.3 A Importancia da Ludicidade nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental

Nas primeiras séries do Ensino Fundamental, o planejamento das aulas é
carregado de atividades tedricas que nao valorizam o desenvolvimento das dimensdes
criativas da crianga. Em vista disso, muitas vezes a importancia da ludicidade é
subestimada, justamente por esse foco em um ensino mais convencional. Sobre essa
importancia que a ludicidade representa para o desenvolvimento da crianga, Toscan et

al. (2022) afirmam que:

A infancia é um periodo de significativas aprendizagens, que serdo levadas
para a vida, € neste momento que as atividades propostas devem valorizar
todas as possibilidades de desenvolvimento: fisico, cognitivo, social, de maneira
integra e plena, através das mais variadas propostas, dentre elas os jogos e as
brincadeiras, pois o que neste periodo é realmente aprendido se levara como
conhecimento para a vida adulta (p. 152-153).

Nessa perspectiva, evidencia-se que o professor deve propiciar atividades que
sejam interessantes e significativas e o ludico oferece essa oportunidade com
propostas que desafiam o aluno a participar, raciocinar e construir estratégias para
resolver problemas. Vale ressaltar que o ludico deve ser levado para a sala de aula com
intencionalidade pedagdgica, objetivando auxiliar na dindmica da aula e na

compreensao dos conteudos propostos. Sobre isso, Silva (2026, p. 14-15) enfatiza que:

(...) € importante que o professor estabelega objetivos claros para as atividades
ludicas. O brincar ndo deve ser uma atividade desconectada do curriculo, mas
deve estar alinhado aos objetivos de aprendizagem de cada unidade ou projeto.
Por exemplo, uma brincadeira de faz de conta na loja pode trabalhar conceitos
de matematica (contagem, valor do dinheiro), linguagem (comunicagéo,
negociacao) e desenvolvimento social (cooperacao, resolucao de conflitos). Ao
estabelecer objetivos, o professor garante que a atividade ludica seja uma
experiéncia de aprendizagem significativa.



Porém, é fundamental que os professores desenvolvam uma série de
competéncias e adotem estratégias especificas a fim de implementar as praticas ludicas
de forma efetiva no Ensino Fundamental, anos iniciais. Para isso, faz-se necessario
realizar um diagnédstico atento das necessidades e preferéncias dos educandos e, a
partir dessa observagao, € que o professor podera planejar atividades ludicas que
sejam relevantes e desafiadoras para o grupo.

Nessa mesma 6tica, Morais et al. (2022, p. 10) ressaltam a importancia de
organizar momentos ludicos dentro do planejamento pedagdgico, de modo a pensar em
estratégias que envolvam os alunos e gerem interesse e para que haja o envolvimento
se faz necessario definir os objetivos especificos para a aprendizagem. Nesse sentido,
citando Rios e Silva (2018), as autoras apontam algumas possibilidades
multidisciplinares que podem ser trabalhadas em todos os componentes curriculares

utilizando o ludico:

Em lingua portuguesa podera vir em forma de alguns jogos e brincadeiras como
jogo da memodria, bingos, parddias, poemas, cartazes com musicas, piadas, o
que é o que é. Em matematica com jogos de tabuleiros, damas, dominds,
esconde-esconde, amarelinhas, pula corda, jogos de boliche construidos com
garrafas PET, campeonatos com bolinhas de gude. Em geografia e histéria
construgdo de maquetes de diversos ambientes, atividades mentais e de
contacao de histérias, construcdo de fantoche e de personagens que marcaram
a histéria. Em ciéncias a construgdo de avides, carros, barcos, robés,
experiéncias com tintas, fogo, peso, mudangas de temperatura. Em educagéo
fisica podera se trabalhar as modalidades do atletismo, como também o futebol,
o volei, queimado, brincadeiras com bambolés, bolas. Em artes o teatro, as
dangas, as manifestagbes culturais, indigenas, quilombolas, diversas
modalidades da musica entre outras. A escola além de proporcionar aos alunos
uma grande diversidade de atividades ludicas, devem valorizar as brincadeiras
e jogos que os alunos ja conhecem (Rios; Silva, 2018, p. 12).

Ainda, dentro desse planejamento intencional do educador, as atividades com
jogos ganham destaque, sendo importante perceber que o potencial de aprendizagem
nao estd nos jogos em si, ou seja, o desenvolvimento real esta naquilo que é
estimulado e suscitado com base nas intervengbes pedagdgicas e nos desafios
apresentados aos alunos. Conforme Sabido (2018, p. 4) “o jogo é a atividade ludica
mais trabalhada pelos professores atualmente, pois ele estimula as varias inteligéncias,
permitindo que o aluno se envolva em tudo que esteja realizando de forma

significativa”.



10

O jogo pode ser utilizado para introduzir um conteudo, desenvolver propriedades
e ainda avaliar a aprendizagem. Além disso, estimula o raciocinio l6gico, a memoria, a
coordenacdo motora e a criatividade. Algumas propostas para a utilizagdo do Jogo séo
apontadas por Silva e Lima (2017):

Varios jogos s&o utilizados para ensinar conceitos matematicos como, por
exemplo, os quebra-cabegas, os quadrados magicos, os problemas desafios,
dentre outros. E importante comentar que o uso de material concreto como
recurso pedagogico pelo professor ajuda na elaboragédo do ensino e possibilita
o desenvolvimento do raciocinio da crianga e a aproxima do conhecimento
cientifico (Silva; Lima, 2017, p.12).

Como pode ser visto no decorrer da se¢ado, a ludicidade apresenta um papel
muito importante no processo de aprendizagem e traz uma gama enorme de tipos e
modelos de aplicacdo voltados para a fase inicial de escolarizagdo do Ensino
Fundamental. S6 é preciso que haja uma mudanca cultural, que reconheca que as
brincadeiras e os jogos sao trabalho sério, que é por meio do brincar que a crianga
aprende e se desenvolve. Essa mudanga de mentalidade envolve educadores,

gestores, familias e a sociedade como um todo.

3. MATERIAIS E METODOS

De acordo com Prodanov e Freitas (2013), a metodologia em uma pesquisa
cientifica consiste na analise, compreensao e validacdo dos métodos adotados para a
sua execugdo. Em uma perspectiva pratica, ela serve para investigar, detalhar e
mensurar as técnicas que viabilizam a coleta e o tratamento dos dados, tendo como
objetivo final direcionar o estudo e solucionar as questdes ou problemas propostos na
investigacado. Além disso, “para que o discurso possa ser reconhecido como cientifico,
precisa ser légico, sistematico, coerente e, sobretudo, bem argumentado. Isso o
distancia de outros conhecimentos, como senso comum, sabedoria, ideologia”.
(Prodanov; Freitas, 2013, p.17).

A partir dessa concepgado e considerando os objetivos da pesquisa, a
metodologia utilizada para o desenvolvimento desse trabalho foi a pesquisa

bibliografica com abordagem qualitativa:



11

Na perspectiva da abordagem qualitativa, Minayo (2001, p. 32) afirma que:

A pesquisa qualitativa preocupa-se com aspectos da realidade que ndao podem
ser quantificados, centrando-se na compreensao e na explicagao do significado
das relagbes sociais. Ela se aprofunda no mundo dos significados das acdes e
relagdes humanas, um lado ndo perceptivel e ndo captavel em equagdes,
meédias e estatisticas.

No que diz respeito ao método bibliografico, este visa esclarecer o tema através

do estudo de diferentes literaturas, sendo:

Elaborada a partir de material ja publicado, constituido principalmente de: livros,
revistas, publicagdes em periddicos e artigos cientificos, jornais, boletins,
monografias, dissertagdes, teses, material cartografico, internet, com o objetivo
de colocar o pesquisador em contato direto com todo material ja escrito sobre o
assunto da pesquisa. (Prodanov; Freitas, 2013, p. 54).

O levantamento dos dados foi feito a partir de uma busca realizada na base de
dados do Google Académico, que considerou palavras-chave como: ludico, ensino-
aprendizagem e ensino fundamental. Além disso, considerou-se também para a
selegdo do material, todas as publicagbes, tanto antigas quanto as mais atuais, ja que
autores classicos como Vygotsky (1998), Piaget (1975), Kishimoto (2005), trazem
pesquisas cientificas mais antigas, porém que se fizeram necessarias para o
embasamento do estudo em questao.

A partir de uma investigacao inicial nos materiais coletados, foram selecionadas
obras significativas e condizentes com o tema proposto. Em seguida, organizou-se o
conteudo e buscou-se no conhecimento cientifico elaborado por estudiosos no assunto,
subsidios para embasar essa pesquisa através de referéncias na area que abordam a
relevancia da ludicidade como estratégia de ensino-aprendizagem nos anos iniciais do
Ensino Fundamental. Além disso, considerou-se também para a pesquisa, leis e
normativas educacionais que ja regulamentam o uso do ludico no contexto escolar. A
elaboracdo do referencial e das citagbes deste trabalho seguiu rigorosamente as
normas vigentes para a redagao de textos académicos, respeitando as instru¢des para
a compilagcdo e apresentagcdo das fontes utilizadas. Garante-se, ainda, que as
informacgdes e dados coletados foram destinados exclusivamente a finalidade cientifica

da pesquisa.
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4. RESULTADOS E DISCUSSAO

Nesta secdo serao discutidos os dados encontrados nas literaturas selecionadas
e, com isso, apresentar alguns pontos relevantes nos achados desta pesquisa. A
analise permitiu constatar que a ludicidade exerce um papel importante no processo de
ensino-aprendizagem dos alunos dos anos iniciais do Ensino Fundamental,
confirmando-se nas diversas pesquisas como sendo uma estratégia pedagogica capaz
de tornar as aulas mais dinadmicas e participativas.

Em relagdo aos conceitos, observou-se que as definicbes dos autores se
mostraram semelhantes e se complementam, pois quando se trata do significado da
palavra ludico, logo se associa ao conceito de jogos e brincadeiras. Nesse sentido,
ficou evidente que brincar e jogar sdo praticas indissociaveis da ludicidade, ja que
expressam agdes que estimulam a participagao, a criatividade e o prazer no processo
de aprender.

Outro ponto analisado se refere ao trabalho docente aliado ao ludico. Neste
ponto, se constatou a necessidade de o educador estar constantemente reformulando
sua pratica de sala de aula, deixando de lado aquela rotina mecanica que muitas vezes
nao instiga o educando a reflexdo ou questionamentos. Quando o professor cria
situagdes ludicas de maneira intencional, visando estimular a aprendizagem, ele passa
a atuar como mediador e é entdo que a dimensao educativa € revelada. Com isso, 0
estudante deixa de ser um mero espectador e passa a construir o proprio conhecimento
de forma mais autbnoma.

E preciso salientar, ainda, que no desenvolvimento de praticas ludicas, é
importante valorizar atividades que aproximem os conteudos escolares das
experiéncias cotidianas dos alunos, incentivando a exploragdo, manipulacdo e
interagdo. Para tanto, se faz necessario uma flexibilizagdo do planejamento, ajustando
o que for necessario para atender os interesses e necessidades dos educandos,
possibilitando um maior crescimento diante das atividades propostas.

A atualizagdo dos professores quanto a sua formacdo também €& um fator
relevante. Para o trabalho com o ludico é preciso uma preparagao sélida a fim de

desenvolver praticas pedagogicas interdisciplinares que integrem vivéncias ludicas ao
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processo de ensino. Ao valorizar o carater ludico como fonte de prazer e alegria no
ambiente escolar, o docente contribui para a construgdo dos saberes e do
conhecimento de forma mais significativa.

Pontua-se ainda, nos estudos analisados, que é possivel realizar atividades
envolvendo o ludico nos diferentes componentes do curriculo. Dentro dessa perspectiva
existe uma diversidade de jogos e brincadeiras para serem usados em sala de aula do
Ensino Fundamental, séries iniciais, a fim de desenvolver as habilidades e conteudos
previstos. E importante ressaltar que estas ferramentas pedagdgicas servem para
complementar os conteudos programaticos dos livros e repassados pela escola.

Nesse sentido, devemos refletir sobre as propostas de atividades e entender que
elas podem ser desenvolvidas unindo aquilo que as criangas precisam aprender com
aspectos que sejam significativos para elas. Além disso, as escolas precisam criar um
ambiente propicio ao aprendizado ludico, com espacgos adequados e materiais que
incentivem a exploragéo e a criatividade das criangas.

Na analise dos estudos, um dos pontos positivos ao utilizar o ludico nas praticas
de ensino, é a transformagédo do clima da sala de aula, onde o raciocinio légico, a
cooperagdo e a resolugdo de conflitos surgem de forma natural. Diante dessa
perspectiva, torna-se relevante o estudo da tematica em questdo por evidenciar as
diversas contribui¢cdes do ludico para a educacéo, possibilitando uma forma de trabalho
em sala de aula, que favorece o aprender. Também uma metodologia que compreende
a importancia do jogo, da brincadeira ou mais especificamente da ludicidade no
desenvolvimento infantil, valoriza experiéncias que fazem parte do cotidiano da crianga
e precisa ser percebido e valorizado pelos adultos que os rodeiam, em especial, 0
professor na escola.

Ja por outro lado, como ponto negativo pode-se destacar a forte presenca de
uma cultura de ensino engessada, focada em tarefas tedricas e repetitivas que limitam
a criatividade do aluno. Isso demonstra que as dinamicas ludicas ainda sdo escassas
devido a falta de tempo no planejamento e a auséncia de uma formacao que capacite o
professor a alinhar o brincar com o curriculo. Além disso, a falta de didlogo entre
educadores de diferentes etapas dificulta a continuidade dessas estratégias ao longo

dos anos.
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Diante dos resultados encontrados, percebe-se que ampliar o uso da ludicidade
no Ensino Fundamental, anos iniciais, exige o envolvimento de toda a comunidade
escolar. E importante que as instituigdes incentivem praticas pedagdgicas inovadoras,
oferegam momentos de formagdo continuada e promovam espagos de troca de
experiéncias entre os professores, favorecendo a socializagcdo de estratégias que ja
apresentam resultados positivos.

Da mesma forma, recomenda-se que as atividades ludicas sejam incorporadas
ao planejamento de forma continua e articuladas aos objetivos de aprendizagem,
evitando que sejam utilizadas apenas como momentos recreativos. Assim, a ludicidade
podera cumprir seu papel de favorecer uma aprendizagem mais significativa,

participativa e coerente com as necessidades do desenvolvimento do aluno.

5. CONCLUSAO

Através dos estudos realizados nas literaturas pesquisadas, foi possivel
compreender a importancia do ludico enquanto ferramenta pedagdgica facilitadora da
aprendizagem dos alunos dos anos iniciais do Ensino Fundamental, pois a ludicidade
vai além de uma simples estratégia metodoldgica, sendo um processo fundamental
para o aprendizado e o desenvolvimento do discente, que além de ser uma ponte entre
o prazer e o conhecimento, proporciona experiéncias enriquecedoras e significativas
para a vida escolar dos alunos.

Ao incorporar praticas ludicas nas aulas, seja jogos ou brincadeiras, o professor
despertara no aluno o desejo de aprender, tornando possivel a sua formagéao integral,
pois o aluno, ao brincar, desenvolve processos de elaboragdo cognitiva, amplia sua
capacidade de interagdo social e fortalece sua autonomia, o que é muito importante
para o seu crescimento pessoal e social. Além disso, a relevancia das atividades
ludicas esta também em como a crianga se desenvolve em seus aspectos basicos
como a atengdo, memorizagao e imaginagao.

Este estudo se fez importante para que a pratica docente seja sempre renovada
e para que se discutam outras maneiras de ensinar. Com isso, espera-se que 0S

educadores reconhecam a ludicidade como um elemento essencial no processo de
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ensino e aprendizagem e, dessa forma, criar condi¢gdes para que os alunos possam
aprender a resolver problemas interagindo de forma criativa e dindmica no contexto
social em que vivem.

Portanto, a partir de todo o estudo realizado, os resultados obtidos permitiram
confirmar as hipoéteses inicialmente propostas, evidenciando que a utilizagdo planejada
da ludicidade favorece o processo de ensino-aprendizagem e contribui para o
desenvolvimento integral dos alunos dos anos iniciais do Ensino Fundamental.

Como limitagdo do estudo realizado, destaca-se a dificuldade em encontrar
diversidade de pesquisas com um estudo mais direcionado para a tematica do ludico no
ambito do Ensino Fundamental — anos iniciais. Isso se explica no fato de que a
ludicidade no ambito escolar esta mais relacionada a Educacao Infantil. Por fim, espera-
se que este trabalho incentive praticas educacionais que valorizem o ludico em todas as
etapas da Educacdo Basica, proporcionando um ambiente de aprendizado

enriquecedor e continuo.
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