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“Ao brincar, a crianca assume papéis e aceita
regras proprias da brincadeira, executando,
imaginariamente, tarefas para as quais ainda
nao esté apta ou ndo sente como agradaveis
na realidade” (Lev Vygotsky).
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RESUMO

Este trabalho tem como objetivo investigar o uso do ladico como ferramenta
pedagdgica no desenvolvimento das criancas nos anos iniciais do ensino
fundamental. A pesquisa, de natureza bibliografica e abordagem qualitativa,
fundamenta-se em autores como Vygotsky (1998), Piaget (1976), Montessori (1995),
Freire (1996), Kishimoto (1999), Aire (1993) entre outros, além da Base Nacional
Comum Curricular (BNCC 2017). Ao longo do estudo, foram analisadas as
contribuicbes das préticas ludicas para o desenvolvimento cognitivo, social e
emocional da crianca, bem como as percepc¢des dos professores sobre sua aplicagéo
no cotidiano escolar. Os resultados apontam que o brincar, quando planejado com
intencionalidade pedagdgica, favorece aprendizagens significativas, promove a
autonomia e fortalece vinculos afetivos e sociais. Apesar dos desafios enfrentados,
como a visdo tradicional de ensino e a escassez de recursos, ha possibilidades
promissoras para ampliar o uso do ludico na escola, tornando a educacdo mais
sensivel, criativa e transformadora.

Palavras-chave: Ludico; Desenvolvimento da crianga; Ensino fundamental;
Aprendizagem; Praticas pedagdgicas.



ABSTRACT

This work aims to investigate the use of play as a pedagogical tool in the development
of children in the early years of elementary school. The research, of a bibliographic
nature and qualitative approach, is based on authors such as Vygotsky (1998), Piaget
(1976), Montessori (1995), Freire (1996), Kishimoto (1999), Airé (1993), among others,
in addition to the National Common Curricular Base (BNCC 2017). Throughout the
study, the contributions of play practices to the cognitive, social, and emotional
development of the child were proven, as well as the teachers' perceptions of its
application in the school routine. The results indicate that play, when planned with
pedagogical intentionality, favors meaningful learning, promotes autonomy, and
strengthens affective and social bonds. Despite the challenges faced, such as the
traditional view of teaching and the scarcity of resources, there are promising
possibilities to expand the use of play in school, making education more sensitive,
creative, and transformative.

Keywords: Playful; Child development; Elementary school; Learning; Pedagogical
practices.



SUMARIO

L INTRODUGAO . ... .ot te e e 9

2 O LUDICO COMO FERRAMENTA PEDAGOGICA NO DESENVOLVIMENTO DE
CRIAN G AS e 14

2.1 Percepcdes de professores sobre aimportancia do ludico no processo de

T o =TT 1172V =T o PP 21

2.2 Desafios e possibilidades da ludicidade nos anos iniciais do ensino

fUNAAMENTAL ... o e e 29
2.3 A Formacgao docente para o uso do ludico na prética pedagdgica........... 30

2.4 Impactos das praticas ladicas no desenvolvimento social e emocional das

criangas Nesse NIVEl de ENSINO .....eiiiiiiiiiiiiiiee e 33
2.5Proposta de intervencgdes ladicas no cotidiano escolar ...........cceevvvvvvnnnns 38

3 A LUDICIDADE COMO ESTRATEGIA DE INCLUSAO ESCOLAR ..................... 40
3.1 A mudanca da brincadeira quando comparada a gera¢cdes passada....42

A METODOLOGIA ...ttt e e e e e e e e e aaeeas 454
5 CONSIDERAGOES FINAIS ......oiiteteeeeeeeeeeee ettt ee e ete e 46

REFERENCIAS ..o e e ettt 48



1 INTRODUCAO

A ludicidade tem ganhado destaque nas discussdes educacionais
contempordneas como uma abordagem pedagogica capaz de promover
aprendizagens significativas, respeitando os ritmos e as singularidades das criancas.
O brincar, enquanto linguagem proépria da infancia, constitui uma pratica essencial
para o desenvolvimento cognitivo, emocional, social e fisico dos educandos,
especialmente nos anos iniciais do ensino fundamental.

Durante a ldade Média, a infancia ndo era compreendida como uma fase
distinta da vida, com necessidades e caracteristicas préprias. As criancas eram
rapidamente inseridas no mundo adulto, participando de atividades laborais e sociais
sem distingdes claras. Philippe Aries (1981) argumenta que “a ideia de infancia nao
existia” como a concebemos hoje, sendo a crianga vista como um “adulto em
miniatura”.

Na contemporaneidade, essa visdo foi radicalmente transformada. A infancia
passou a ser reconhecida como uma etapa fundamental do desenvolvimento humano,
com direitos assegurados e necessidades especificas. Nesse contexto, a ludicidade,
entendida como o brincar, o jogo e as atividades ludicas — assume papel central no
processo educativo e formativo da crianga. Segundo Kishimoto (2011), “o brincar é
uma atividade fundamental para o desenvolvimento infantil, pois permite a crianga
explorar, experimentar e construir conhecimentos sobre o mundo”.

Essa mudanca de paradigma reflete uma valorizacdo crescente da infancia e
do papel do ludico como instrumento de aprendizagem, socializacdo e expressao. A
Base Nacional Comum Curricular (BNCC) reforca essa perspectiva ao estabelecer o
brincar como um dos eixos estruturantes da Educacao Infantil, reconhecendo-o como
direito de aprendizagem.

Historicamente, o brincar foi por muito tempo desvalorizado no ambiente
escolar, sendo visto como uma atividade desvinculada do processo de aprendizagem.
No entanto, com o0 avan¢co das pesquisas em psicologia do desenvolvimento e
pedagogia, especialmente a partir do século XX, Kishimoto, 1994, o ludico passou a
ser reconhecido como uma linguagem prépria da infancia e uma via legitima de
construcdo do conhecimento. Autores como Friedrich Froebel (2001, p.15), precursor
do jardim de infancia, ja defendiam o valor educativo das brincadeiras, propondo que

o brincar fosse parte integrante da formagdo humana. Essa mudanca de paradigma
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influenciou politicas publicas e curriculos escolares, culminando em documentos
como a BNCC (Base Nacional Comum Curricular), que reafirma o direito ao brincar
como essencial para o desenvolvimento integral da crianca.

A BNCC, documento orientador da educacéo brasileira, reconhece o brincar
como um dos direitos de aprendizagem e desenvolvimento, reforcando sua
importancia como eixo estruturante da pratica pedagodgica nos primeiros anos
escolares (BRASIL, 2017). Essa valorizacdo do ladico exige que os professores
repensem suas metodologias, incorporando atividades que estimulem a curiosidade,
a criatividade e a autonomia dos alunos.

O brincar € uma atividade intrinseca ao universo infantil, e sua importancia vai
muito além do simples ato de diversdo. Na educacao, especialmente nos anos iniciais
do ensino fundamental, as atividades ludicas sdo consideradas ferramentas
importantes para o desenvolvimento integral das criangas.

E por meio do brincar que as criancas experimentam o mundo, exploram suas
habilidades e constroem aprendizagens significativas. A relevancia das atividades
lidicas no processo educativo reside na sua capacidade de integrar diferentes
dimensdes do desenvolvimento infantil, pois através de brincadeiras e jogos, com o
apoio dos professores as criangas tendem a se desenvolverem como foi falado acima.
E importante ressaltar ainda que, na perspectiva da ludicidade, no ambito cognitivo,
jogos e brincadeiras podem estimular o raciocinio l6gico, a resolucéo de problemas e
a criatividade. E no campo social, promovem a interagéo, a cooperacao e o respeito
as regras e aos outros. Em relacdo ao desenvolvimento emocional, o brincar pode
contribuir para o fortalecimento da autoestima, do controle emocional e da resiliéncia.

Apesar do reconhecimento crescente do valor das praticas Iudicas no ensino
fundamental, ha a necessidade de mais pesquisas que explorem como elas impactam,
de forma integrada, as dimensdes cognitiva, social e emocional das criangas. Porque,
embora ja se reconheca que o brincar tem valor cognitivo, social e emocional, ainda
nao se compreende profundamente como ele atua simultaneamente no pensar, no
sentir e se relacionar com ela mesmo e com o mundo. Faltam evidéncias integradas
gue mostrem essas conexdes de forma sistemética e contextualizada, especialmente
em ambientes escolares diversos, uma questdo de transformar intuicdo pedagodgica
em conhecimento estruturado.

Para compreender melhor como ocorrem esses processos, essa pesquisa se

propde a investigar como as atividades ludicas influenciam o desenvolvimento
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cognitivo, social e emocional das criangas no ensino fundamental nos anos iniciais,
buscando contribuir para a ampliacdo do entendimento e para a valorizacao do brincar
no contexto escolar. Além de analisar de que forma as atividades ludicas contribuem
para 0 desenvolvimento cognitivo das criancas nos anos iniciais do ensino
fundamental, e os impactos das praticas Iludicas no desenvolvimento social e
emocional das criancas nesse nivel de ensino, buscando ainda identificar as
percepcdes de professores e educadores sobre a importancia do lidico no processo
de aprendizagem e desenvolvimento infantil.

Para alcancar os objetivos da pesquisa, contou-se com a contribuicdo de
autores como Philippe Airé (1970), Maria Montessori (1995) e Tizuko Morchida
Kishimoto (1999), entre outros pesquisadores da infancia e ludicidade na formacé&o do
individuo. E as informacgdes coletadas estdo organizadas neste texto em secdes e
subsecbes que seguem apresentadas na continuidade. Na secdo seguinte a
abordagem trara a ludicidade como ferramenta pedagdgica no desenvolvimento de
criancas.

Para melhor compreenséo do processo ensino-aprendizagem, os profissionais
da Educacdo recorrem a diversos pesquisadores da area. Um dos que mais
influenciam a educacédo € Lev Vygotsky (1998) com sua complexa obra abordando
temas como interacdo social e desenvolvimento intelectual, que vem ressignificando
a pratica docente a partir de novas leituras.

Com base nos estudos de Vygotsky (1998), Freire (1986), Airé (1993), Maria
Montessori (1995), Kishimoto (1999), entre outros, é possivel compreender diferentes
abordagens sobre o desenvolvimento infantii e a aprendizagem, todas com
contribuicdes significativas para as praticas pedagoégicas contemporaneas. Vygotsky
destaca a importancia da mediacéo social e da Zona de Desenvolvimento Proximal,
enfatizando que o aprendizado ocorre por meio da interagdo com o outro, sendo o
lidico uma ferramenta essencial nesse processo. Freire, por sua vez, valoriza o
didlogo e a construcdo coletiva do conhecimento, defendendo uma educacéao
libertadora, centrada na escuta e na valorizacdo da experiéncia do educando. Airé
(2993) contribui com reflexdes sobre a ludicidade como elemento estruturante da
infancia, ressaltando que o brincar € uma linguagem legitima da crianca e deve ser
respeitado como tal. Maria Montessori propde uma pedagogia baseada na autonomia
e na liberdade com responsabilidade, onde o ambiente € preparado para que a crianga

explore e aprenda por meio da experiéncia concreta. Kishimoto (1999) reforca o papel
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dos jogos e brincadeiras como instrumentos pedagdgicos que favorecem o
desenvolvimento cognitivo, afetivo e social, sendo fundamentais para a aprendizagem
significativa.
Essas concepc¢des dialogam diretamente com os principios da Base

Nacional Comum Curricular (BNCC), que reconhece o brincar como eixo estruturante
da educacéo infantil e dos anos iniciais do ensino fundamental, e orientam praticas
pedagogicas que respeitam o desenvolvimento integral da crianca. Além disso, a
elaboracao de trabalhos académicos que abordam essas perspectivas deve seguir as
diretrizes da Associacdo Brasileira de Normas Técnicas (ABNT), garantindo rigor
metodoldgico e coeréncia na apresentacao das ideias.

E nesse momento, comecei falando dele, Vygotsky (1998), que destaca que
o ladico é essencial para o desenvolvimento cognitivo, afetivo e social da crianca.
Segundo ele, o brinquedo e o jogo promovem a "Zona de Desenvolvimento Proximal”
(ZDP), é a distancia entre o nivel atual de desenvolvimento de uma crianca,
determinado por suas habilidades independentes, e o nivel que pode ser de
desenvolvimento potencial, que pode ser alcangcado com o auxilio de um adulto ou de
um colega mais capacitado, ou seja, descreve a area do aprendizado onde a crianca
pode realizar tarefas com apoio, mas que ainda ndo consegue realizar sozinha, que
também é o espaco em que a crianca aprende com a mediacao do professor. O ludico
possibilita a imitacdo de situacdes sociais, a construcdo de conhecimentos e o
desenvolvimento da linguagem de forma natural e prazerosa (Vygotsky, 1979; 1984).
Para Vygotsky (1979, p. 96), "a criangca aprende muito ao brincar. O que
aparentemente ela faz apenas para distrair-se €, na realidade, uma importante
ferramenta para o seu desenvolvimento".

Freire (1986, p. 44), enfatiza a importancia do dialogo, da autonomia e da
construgdo do conhecimento a partir da realidade do educando. Na pedagogia
freiriana, o ludico pode ser um caminho para que a crian¢ga compreenda criticamente
seu mundo, usando a brincadeira como meio de expressao e de construcdo coletiva
do saber, valorizando a cultura e experiéncia do aluno.

Aire (1981, p. 33) é conhecido por sua abordagem ludica e afetiva, relacionando
0 brincar com o movimento, o prazer e o desenvolvimento integral da crianca. Ele
destaca o papel do jogo como mediador para a compreensdo do mundo e para o

desenvolvimento da criatividade e da socializacao.
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Montessori (2002) fundamenta sua metodologia no respeito ao ritmo da criancga
e na aprendizagem auténoma. O ludico, para Montessori, esta integrado as atividades
gue desenvolvem habilidades motoras, sensoriais e cognitivas por meio de materiais
concretos que despertam o interesse e a concentragdo da crianga.

De acordo com Kishimoto (2001), ele enfatiza o brincar como espaco de
significados culturais e sociais, no qual a crianca intervém, interpreta e recria sua
realidade. Para ela, o professor atua como mediador que cria condi¢des para o ludico
com intencionalidade pedagogica, contribuindo para o desenvolvimento da autonomia
e do pensamento critico.

A escola com o seu papel de educar deve ter como ac¢des principais o
planejamento essencial das préaticas pedagogicas, para proporcionar as criancas
momentos de aprendizagens e desenvolvimento absoluto.

A relevancia deste estudo reside na necessidade de ampliar o olhar sobre o
brincar na escola, superando visdes reducionistas que o associam apenas ao lazer ou
a recreacao. Ao reconhecer a ludicidade como pratica pedagodgica intencional, abre-
Se espaco para uma educacado mais sensivel, inclusiva e transformadora, capaz de

atender as demandas da infancia e aos desafios da contemporaneidade.
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2 O LUDICO COMO FERRAMENTA PEDAGOGICA NO DESENVOLVIMENTO DE
CRIANCAS

Inicialmente, é preciso considerar a etimologia da palavra ladico, que
originalmente encontra-se associada ao termo em latim ludus, conforme o dicionério
de lingua portuguesa Ximenes (2001) significa jogo; trata-se de um adjetivo masculino
relativo a diversdo, posto que encontra-se relacionado diretamente aos jogos
educativos, brinquedos, brincadeiras e todos 0s movimentos espontaneos e
atividades prazerosas que ao serem utilizadas no processo de ensino aprendizagem
possibilita a criangca com um amplo universo de descobertas.

Ribeiro, 2013, diz que o lddico, enquanto expressdo hatural da infancia,
representa uma poderosa ferramenta pedagdgica capaz de promover aprendizagens
significativas e o desenvolvimento integral das criangas. Ao brincar, a crianca explora
0 mundo, experimenta papéis sociais, elabora emocdes e constrdi conhecimentos de
forma ativa e prazerosa. Nesse sentido, o brincar ndo € apenas uma atividade
recreativa, mas uma pratica educativa que favorece o desenvolvimento cognitivo,
social, emocional e fisico da crianga.

A BNCC, (Brasil 2018), E na educac&o infantil que se inicia a trajetéria da vida
escolar de toda crianca e que se compreende que essa etapa vai além do
assistencialismo, mas € um processo que emana do ensino-aprendizagem por meio
de praticas pedagogicas com a finalidade de construir habilidades e competéncias em
diversos aspectos como o emocional, o bioldgico, o sociocultural e o intelectual em
todas as etapas da educacédo basica.

A BNCC (Brasil, 2017, p. 16) afirma que "a ludicidade deve ser o ponto de
partida dos curriculos da Educacéao Infantil", reconhecendo o brincar como direito da
criangca e componente essencial para o desenvolvimento pleno. Indica também que o
lidico deve ser incorporado nas praticas pedagogicas de modo intencional para
favorecer aspectos cognitivos, sociais e emocionais.

E a partir disso a BNCC destaca que "a crian¢a adquire sua personalidade por
meio do jogo e da brincadeira, construindo relagcdes e significados" (Brasil, 2017, p.
16), e nesse aspecto também aponta que o ludico deve permear as atividades
cotidianas para garantir aprendizagens significativas e o desenvolvimento integral, a
BNCC entende o brincar como espaco de elaboracéo e construcéo da crianca, onde

ela cria e desenvolve sua identidade, autonomia, interagéo social e seu conhecimento
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do mundo, exatamente por meio das interagbes e significados que o0 jogo e a
brincadeira proporcionam.

E em contrapartida a Lei de Diretrizes e Base da Educagédo Nacional (Brasil,
1996) em seu Art. 29, visa 0 pleno desenvolvimento da crianca em seus Varios
aspectos e assegura-lhe o cuidar e o educar como direito e de responsabilidade da
familia e do Estado, pelos 6rgdos competentes.

O ludico apresenta-se como uma ferramenta pedagogica fundamental no
desenvolvimento das criangas, pois promove a aprendizagem de forma natural,
prazerosa e significativa. Piaget (1967) destaca que o brincar é uma atividade
essencial para o desenvolvimento cognitivo, pois permite que a crianca explore o
mundo, construa hipoteses e elabore seus proprios conhecimentos através da acéo e
da experiéncia concreta.

Piaget (1976 p. 96) também destaca o papel do jogo no desenvolvimento
infantil, afirmando que “o jogo é a forma mais elevada de pesquisa”. Para ele, o
brincar esta4 diretamente relacionado a construcdo do pensamento logico e a
organizacao das estruturas cognitivas. Ao manipular objetos, experimentar situacdes
e resolver desafios, a criangca desenvolve habilidades como classificagédo, seriacao,
comparacao e antecipacao de consequéncias.

Vygotsky (1998) amplia essa visdo colocando o jogo e a brincadeira como
instrumentos que contribuem diretamente para o desenvolvimento da ZDP espaco
onde a crianga aprende com a mediacéo do adulto ou de outros pares. Segundo ele,
o brincar é importante porque permite a crianca representar simbolicamente situacdes
reais, desenvolver funcdes psicoldgicas superiores, como a atencdo, memoria e
autorregulacéo, dentro de um contexto social e cultural.

Ainda segundo Vygotsky (1999), o brincar é uma atividade essencial para o
desenvolvimento das fungbes psicologicas superiores, pois permite a crianga
internalizar regras, simbolizar ac6es e ampliar sua capacidade de abstracdo. Para o
autor, “a brincadeira cria uma zona de desenvolvimento proximal da crianca”
(VYGOTSKY, 1999, p. 57), ou seja, um espaco em que ela realiza a¢cdes que ainda
nao domina plenamente, mas que consegue executar com apoio e mediacao.

Kishimoto (2011) acrescenta que o ato de brincar e as atividades ludicas
contribuem para a construcdo da consciéncia social e cultural da crianga,

configurando-se como espaco privilegiado para vivenciar relagdes, aprender regras e
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desenvolver autonomia. A autora ressalta a importancia do professor como mediador
das experiéncias ludicas, atribuindo intencionalidade pedagogica ao uso do brincar.

Montessori (2002) também destaca que o ambiente preparado, com materiais
gue estimulam a exploracdo e o movimento, aliado a uma abordagem pedagdgica
respeitosa ao ritmo da crianca, favorece a aprendizagem através do ludico. Para
Montessori, a liberdade orientada e a auto educacédo sao componentes fundamentais
para o desenvolvimento integral da crianca.

O lddico, longe de ser apenas um momento de diversdo, configura-se como
uma estratégia pedagodgica fundamental que influencia diretamente o
desenvolvimento cognitivo, motor, socioemocional e cultural das criangas, tornando-
se indispensavel nas praticas educativas dos anos iniciais do ensino fundamental.
Quando inserido de forma intencional no contexto escolar, o brincar deixa de ser uma
atividade meramente recreativa e passa a desempenhar um papel essencial no
processo de ensino e aprendizagem. Por meio de jogos, brinquedos e brincadeiras, a
crianca ndo apenas se diverte, mas também constréi conhecimentos, desenvolve
habilidades cognitivas e sociais, e amplia sua compreensdo sobre 0 mundo que a
cerca. Nesse sentido, Wallon (2007, p. 112) complementa essa perspectiva ao
enfatizar a integragcdo entre emocéo, cognicdo e movimento no processo de
aprendizagem. Para o autor, o corpo e a afetividade sdo elementos centrais no
desenvolvimento infantil, e o brincar € uma atividade que mobiliza essas dimensdes
de forma articulada, sendo “uma forma de expresséao global da crianga, que envolve
o gesto, a emocédo e o pensamento”. Assim, o ludico deve ser compreendido como
um recurso pedagogico potente, capaz de promover aprendizagens significativas e
contribuir para a formacéo integral do sujeito.

Cascudo (2001), Compreender essas possibilidades e sua natureza dinamica
significa valorizar as herangas cultural e educacional, que tem como principais
influéncias os indigenas, os portugueses e os africanos escravizados. Ao revisitar
essa trajetoria historica, percebe-se que 0s jogos e brincadeiras surgem de um
processo de miscigenacao, que abrange ndo apenas aspectos como cor, raca, etnia
e crencga, mas também o proprio ato de brincar. Essas préticas, voltadas para o prazer
e a diverséo, foram transmitidas de geracdo em geracao, consolidando-se como parte
essencial da cultura e do aprendizado.

Para Kishimoto (1999) a formacao Iudica deve possibilitar ao docente

desbloquear resisténcias a tradicOes e ter uma visédo correta sobre a importancia que
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0 jogo e a brincadeira tém um papel importante para a formagéo da crianga, do jovem
e do adulto. Ela defende ainda que a formacéo ludica dos docentes deve servir como
um processo de ressignificacdo de praticas pedagogicas enraizadas em modelos
tradicionais. Isso significa preparar o professor para superar resisténcias historicas
muitas vezes alimentadas por uma visao reducionista do brincar e reconhecer o jogo
e a brincadeira como instrumentos pedagdgicos validos e poderosos para o
desenvolvimento integral do ser humano, desde a infancia até a vida adulta.

Essa perspectiva dialoga com autores como Vygotsky (2007), que vé o brincar
como espaco privilegiado de desenvolvimento da linguagem, da imaginacéo e das
funcdes psicoldgicas superiores. Para ele, o jogo simbodlico é um campo fértil onde a
crianca internaliza normas sociais e desenvolve a capacidade de agir
intencionalmente.

Assim como, com Piaget (1971), que por sua vez, destaca que a brincadeira €
expressao dos estagios do desenvolvimento cognitivo. Para ele, o jogo acompanha e
reflete a forma como a crianca compreende o mundo, do sensoério-motor ao
pensamento simbdlico. Portanto, ao insistir na importancia da formacéo Iudica,
Kishimoto (1999) ecoa e atualiza essas visbes, defendendo que o educador
contemporéaneo deve ir além da instrugdo mecéanica e acolher o potencial do ladico
como meio de aprendizagem ativa, critica e sensivel

Kishimoto (2001, p. 15) afirma que:

O brinquedo coloca a crianca ha presenca de reproducdes: tudo o que existe
no cotidiano, a natureza e as constru¢cdes humanas. Pode-se dizer que um
dos objetivos do brinquedo € dar a crianga um substituto dos objetos reais,
para que possa manipula-lo.

Percebe-se que a reproducdo ndo se limita apenas a objetos fisicos, mas
também abrange aspectos sociais. Assim, ha diversas formas de realidade sendo
recriadas. Nesse contexto, entende-se que a criangca atravessa duas etapas
importantes: a primeira, em que atribui significados e acdes aos objetos de maneira
animista, caracteristica comum em criancas dos anos iniciais do ensino fundamental;
e a segunda, marcada pela representacao e repeticdo de situacdes do cotidiano, algo
frequente nesse periodo do ensino fundamental.

O aspecto ludico, ha muito tempo, é reconhecido como um recurso valioso no

processo de ensino e aprendizagem, contribuindo para tornar as aulas mais



18

envolventes e agradaveis. Ao estimular os alunos por meio de um ambiente mais
atrativo, harmonico e criativo, o aprendizado se torna mais eficaz, promovendo tanto
o desenvolvimento intelectual quanto um melhor desempenho escolar. Segundo
Herman (2007), o uso de atividades ludicas no ambiente escolar favorece a
construcdo do conhecimento de forma prazerosa, despertando o interesse e a
participacdo ativa dos estudantes.

Vale ressaltar que o ato de brincar € inerente ao universo infantil. Através de
jogos e atividades Iudicas, o professor pode explorar diversas estratégias
pedagdgicas que facilitam o aprendizado, ajudam na resolugcdo de desafios,
estimulam o pensamento critico e contribuem para a construcao da personalidade dos
alunos.

Entéo, o ludico, na sala de aula, pode tornar-se ferramenta de construcao de
conhecimento, corrobora com uma abordagem pedagdgica que valoriza a
aprendizagem ativa, significativa e integrada.

Fantacholi (2011, p. 5) afirma que:

A incorporacgdo de brincadeiras, jogos e brinquedos na pratica pedagdgica
podem desenvolver diferentes atividades que contribuem para indmeras
aprendizagens e para a ampliacédo da rede de significados construtivos tanto
para as criangas como para os jovens (Fantacholi, 2011, p. 5).

Essa perspectiva reforca o entendimento de que o ludico ndo deve ser visto
como um recurso secundario ou meramente recreativo, mas como uma estratégia
pedagdgica capaz de potencializar o processo de ensino-aprendizagem. Ao integrar
brincadeiras, jogos e brinquedos ao cotidiano escolar, o professor amplia as
possibilidades de construcdo de conhecimento, favorecendo a participacao ativa dos
alunos e o desenvolvimento de competéncias cognitivas, sociais e emocionais. Além
disso, essas préaticas promovem a valorizacdo da cultura infantil, o respeito a
diversidade de expressoes e a criagcdo de ambientes mais acolhedores e motivadores
para a aprendizagem.

Dentro dessa abordagem, a brincadeira vai além da simples diversao,
assumindo um papel essencial no desenvolvimento fisico, intelectual e social da
crianca. Essa perspectiva esté alinhada com o reconhecimento legal de que brincar é
um direito fundamental da infancia, conforme estabelecido no Estatuto da Crianca e
do Adolescente, ECA (Estatuto da Crianca e do Adolescente) (Brasil, 1990) e na CFB
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(Constituicdo Federal Brasileira) (Brasil, 1988). Essa citagcdo destaca que o ato de
brincar ndo deve ser visto apenas como uma forma de entretenimento, mas como uma
atividade essencial para o crescimento e a formacao integral da crianga. Ao brincar, a
crianca desenvolve suas capacidades fisicas, cognitivas e sociais, construindo
conhecimentos e aprendendo a se relacionar com o mundo ao seu redor. Além disso,
essa Visado esta em sintonia com o que garantem a Constituicdo Federal e o Estatuto
da Crianca e do Adolescente, que reconhecem o brincar como um direito fundamental
da infancia. Isso significa que proporcionar momentos de brincadeira ndo é apenas
uma escolha pedagdgica, mas também um dever legal e ético de todos os que atuam
na educacao infantil.

O ECA, em seu artigo 53, estabelece que é direito da crianca e do adolescente
receber uma educacao que favoreca o pleno desenvolvimento de sua personalidade,
garantindo igualdade de condi¢cdes para 0 acesso e permanéncia na escola. Além
disso, assegura o direito de serem tratados com respeito pelos educadores, de
guestionar critérios de avaliagcdo e recorrer as instancias superiores da instituicéo,
bem como de se organizar em entidades estudantis. O artigo também prevé o acesso
a escola publica e gratuita, preferencialmente proxima a residéncia do aluno, com
prioridade de matricula para irmdos que estejam na mesma etapa ou ciclo da
educacao basica.

Ainda nesse artigo, € garantido aos pais ou responsaveis o direito de
acompanhar o processo pedagdgico e participar da construcdo das propostas
educacionais. O texto legal também atribui as instituicbes de ensino, clubes,
agremiacoOes recreativas e estabelecimentos similares o dever de implementar acoes
voltadas a conscientizacao, prevencao e enfrentamento do uso e da dependéncia de
substancias ilicitas.

O artigo 54 do ECA determina que € responsabilidade do Estado assegurar o
ensino fundamental obrigatorio e gratuito a todas as criangas e adolescentes, inclusive
agueles que nao o frequentaram na idade apropriada. Também prevé a ampliacdo
progressiva da obrigatoriedade e gratuidade para o ensino médio, o atendimento
educacional especializado para estudantes com deficiéncia preferencialmente na rede
regular e o acesso a educacao infantil, por meio de creches e pré-escolas, para
criangas de zero a cinco anos. Além disso, garante o direito ao acesso aos niveis mais
elevados do ensino, da pesquisa e da criacdo artistica, conforme a capacidade

individual, e a oferta de ensino noturno regular para adolescentes trabalhadores. O
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artigo também contempla programas suplementares que assegurem material didatico,
transporte, alimentacao e assisténcia a saude no ensino fundamental.

No artigo 55, o ECA estabelece que os pais ou responsaveis tém o dever de
matricular seus filhos ou tutelados na rede regular de ensino, assegurando, com isso,
0 acesso das criancas a experiéncias educativas que incluem atividades ludicas,
fundamentais para seu bem-estar e desenvolvimento saudavel, e ja no artigo 56
determina que 0s responsaveis pelas instituicoes de ensino fundamental devem
comunicar ao Conselho Tutelar situacbes de maus-tratos envolvendo alunos,
reincidéncia de faltas injustificadas, evasao escolar apos esgotadas as medidas
internas, e casos de repeténcia em niveis elevados.

Nesse contexto, as praticas ludicas destacam-se como elementos centrais na
promogao de vinculos afetivos, na construgdo de competéncias socioemocionais e na
formacdo da identidade infantil. Na educacéo infantil, o brincar € uma linguagem
propria da crianca, por meio da qual ela expressa emocdes, interage com o mundo ao
seu redor e desenvolve habilidades de convivéncia.

Aléem dos aspectos tedricos, a pratica pedagogica também evidencia os
beneficios do ludico na sala de aula. Professores que utilizam jogos, dramatizacdes,
contagcdo de historias, brincadeiras simbdlicas e materiais manipulaveis observam
maior engajamento dos alunos, melhoria na socializacdo, desenvolvimento da
linguagem e avangos na autonomia. O lddico, quando planejado com
intencionalidade, transforma o ambiente escolar em um espaco de descobertas,
trocas e aprendizagens.

Portanto, compreender o ludico como ferramenta pedagogica é reconhecer que
o brincar € uma linguagem legitima da infancia e um caminho potente para a formacao
de sujeitos criticos, criativos e sensiveis. Cabe ao professor assumir o papel de
mediador, criando condi¢cdes para que o brincar seja vivido com intencionalidade,
significado e respeito a diversidade.

A BNCC (BRASIL, 2017) reconhece o brincar como um dos direitos de
aprendizagem e desenvolvimento, reforcando sua importancia como eixo estruturante
da educacdao infantil e dos anos iniciais do ensino fundamental. Essa diretriz orienta
0os educadores a incorporarem praticas ludicas ao planejamento pedagdgico,
respeitando os interesses, as necessidades e as potencialidades das criangas.

Portanto, compreender o ludico como ferramenta pedagogica é reconhecer que

o brincar € uma linguagem legitima da infancia e um caminho potente para a formagéo
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de sujeitos criticos, criativos e sensiveis. Cabe ao professor assumir o papel de
mediador, criando condi¢cdes para que o brincar seja vivido com intencionalidade,
significado e respeito a diversidade.

No aspecto cognitivo, o ludico estimula a curiosidade, a criatividade, o
raciocinio l6gico e a capacidade de resolver problemas. Jogos de regras, desafios e
brincadeiras simbdlicas permitem que a crianca exercite sua inteligéncia em
construcdo, como propde Piaget (1976), que vé o jogo como uma forma de
assimilacao da realidade. Através do brincar, a crianca experimenta, testa hipoteses
e constréi conhecimentos de forma ativa.

No campo social, o brincar favorece a interacao entre pares, o respeito as
regras, a cooperacdo e a empatia. Wallon (2007, p. 112) destaca que 0 jogo € um
espaco privilegiado para a expressao afetiva e para a construcéao da identidade, pois
permite que a crianga se relacione com o outro e com o mundo de forma significativa.
Airé (1993) também aponta que 0 movimento e o prazer presentes nas atividades
lidicas sao fundamentais para o desenvolvimento da socializacéo e da criatividade.

Em relacdo ao desenvolvimento emocional, o lddico contribui para o
fortalecimento da autoestima, do controle emocional e da resiliéncia. Ao brincar, a
crianca expressa sentimentos, elabora conflitos e aprende a lidar com frustragdes. O
ambiente ludico proporciona seguranca e liberdade para que ela se conheca, se
expresse e se desenvolva de forma integral.

O ambiente ludico também favorece a resolucdo de conflitos de forma
espontanea e educativa. Ao brincar, as criangas aprendem a negociar, ceder,
argumentar e respeitar o ponto de vista do outro. Essas experiéncias contribuem para
o desenvolvimento da empatia e da autorregulacdo emocional. Professores que
observam atentamente as interagdes durante o brincar conseguem identificar
dificuldades socioemocionais e intervir de maneira mais sensivel e eficaz. Assim, o
lidico se torna uma ferramenta ndo apenas de ensino, mas também de cuidado e

acolhimento.

2.1 Percepcdes de professores sobre aimportancia do lidico no processo de

aprendizagem

A percepcado dos professores sobre o uso do ludico como ferramenta

pedagogica € um fator determinante para sua efetiva aplicacdo nos anos iniciais do
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ensino fundamental. Embora a BNCC reconhecga o brincar como um direito da crianga
e um eixo estruturante da aprendizagem, sua implementacdo depende diretamente
da intencionalidade e da sensibilidade dos educadores em relacéo as necessidades
infantis.

Muitos professores compreendem que o brincar ndo € apenas uma atividade
recreativa, mas uma estratégia que favorece o desenvolvimento cognitivo, social e
emocional dos alunos. Ao propor atividades ludicas, o docente cria um ambiente de
aprendizagem mais leve, dindmico e significativo, no qual a crianga se sente motivada
a participar, explorar e construir conhecimento.

Kishimoto (1997), Entretanto, a pratica pedagégica nem sempre reflete essa
compreensao. Em algumas escolas, o ludico ainda é visto como algo secundario ou
como recompensa apés o cumprimento de tarefas “mais sérias”. Essa visao limitada
pode comprometer o potencial educativo do brincar, reduzindo-o a momentos isolados
e desconectados do planejamento pedagdgico.

A formacdo docente € um dos fatores que influenciam diretamente essa
percepcéo. Professores que tiveram contato com teorias sobre ludicidade, como as
de Vygotsky, Piaget, Montessori e Kishimoto, tendem a valorizar mais o brincar como
parte do processo de ensino-aprendizagem. Eles reconhecem que o0 jogo pode ser
usado para introduzir contetdos, desenvolver habilidades e promover a autonomia
dos alunos.

Kishimoto, (1998) diz que o contexto escolar também interfere na aplicagédo das
praticas ludicas. Escolas com infraestrutura adequada, materiais diversificados e
apoio da gestdo tendem a favorecer o uso do ludico de forma mais integrada e
continua. Por outro lado, ambientes com limitagcdes fisicas ou excesso de demandas
burocréaticas podem dificultar a insercao dessas praticas no cotidiano.

A escuta ativa dos professores revela que muitos desejam ampliar o uso do
lidico, mas enfrentam desafios como falta de tempo, escassez de recursos e pressao
por resultados imediatos. Ainda assim, ha relatos de experiéncias positivas, nas quais
o brincar foi incorporado ao planejamento com intencionalidade, gerando impactos
significativos no engajamento e no desenvolvimento dos alunos.

Dessa forma, compreender as percep¢fes dos professores sobre o ludico &
essencial para fortalecer sua presencga na escola. Valorizar a formagéo continuada,

promover espacos de troca entre educadores e garantir condicdes adequadas para o
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trabalho pedagdégico sdo caminhos para consolidar o brincar como préatica educativa
legitima e transformadora.

A aprendizagem é um processo essencial na trajetoria do ser humano,
iniciando-se desde os primeiros dias de vida por meio da interacdo com o ambiente e
com os individuos ao seu redor. Segundo Campos (2011, p. 13), desde o nascimento
a crianca ja comeca a aprender, e esse processo se estende por toda a vida. Com
poucos dias, ela aprende a chamar a atencéo da méae por meio do choro e, ao final do
primeiro ano, ja esta familiarizada com diversos objetos do seu entorno, além de iniciar
a aquisicao da linguagem oral.

Neste capitulo, abordaremos a importancia da ludicidade no processo de ensino-
aprendizagem, destacando como autores da area evidenciam o papel fundamental do
lddico no desenvolvimento infantil. As atividades ludicas sdo essenciais para o
desenvolvimento cognitivo, afetivo, psicomotor e social da crianga, pois promovem
experiéncias significativas que favorecem a constru¢do do conhecimento.

a aprendizagem, conforme destaca Campos (2011, p. 15), é tao vital para a
sobrevivéncia e adaptacdo do ser humano que foram criadas instituicbes
educacionais com o objetivo de torna-la mais eficaz. Ele afirma que tarefas como
somar, ler, escovar os dentes ou demonstrar atitudes sociais ndo sao aprendidas de
forma natural, exigindo, portanto, mediac&o e orientacao.

Nesse sentido, a presenca do adulto e da escola é indispensavel para auxiliar a
crianca em seu processo de aprendizagem. Vygotsky (2000) reforca essa ideia ao
afirmar que o conhecimento é construido nas interagbes sociais, sendo o outro
essencial para atribuir significados ao mundo. Assim, as atividades ludicas também
se configuram como espacos de interacdo, nos quais as criangcas aprendem com seus
pares e com os adultos que as cercam.

E por meio da aprendizagem que a crianga adquire novos conhecimentos. No
entanto, para que esse processo seja efetivo, € necessario que o ensino seja
significativo e envolvente. Aulas mondétonas e descontextualizadas tendem a
desmotivar os alunos, dificultando a compreenséao dos conteudos. Por isso, 0 uso de
atividades ludicas em sala de aula torna-se uma estratégia eficaz, pois torna o
processo de ensino mais prazeroso e motivador.

Rogers (1971) argumenta que o individuo aprende de forma significativa apenas
aquilo que percebe como relevante para sua autorrealizacdo. Quando o conteudo €&

percebido como Util e prazeroso, a aprendizagem ocorre de maneira mais rapida e
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eficaz. Nesse contexto, as atividades ludicas despertam o interesse do aluno,
tornando as aulas mais atrativas e facilitando a assimilacdo dos conteudos.

Moreira (1983, p. 75) destaca que a aprendizagem envolve trés aspectos
fundamentais: o cognitivo, o afetivo e o psicomotor. O aspecto cognitivo refere-se a
organizacdo e armazenamento de informacdes; o afetivo estd relacionado as
experiéncias internas, como prazer, dor, satisfacdo ou ansiedade; e o psicomotor
envolve habilidades adquiridas por meio da prética e do treino. As atividades ladicas
contribuem para o desenvolvimento desses trés aspectos, promovendo a construcao
de novos conhecimentos, o fortalecimento das relacbes afetivas e o aprimoramento
das habilidades motoras.

Piaget (1989) também contribui para essa discussédo ao afirmar que o individuo
passa por diferentes estagios de desenvolvimento cognitivo ao longo da vida. Cada
estagio corresponde a uma estrutura mental especifica, que determina a forma como
0 sujeito interage com o meio e adquire novos conhecimentos. Até os 11 anos, a
crianca opera predominantemente com estruturas concretas, necessitando da
manipulacéo de objetos e situacdes reais para compreender o mundo.

Nesse contexto, as atividades ludicas sdo fundamentais, pois respeitam o estagio
de desenvolvimento da crianga e favorecem a aprendizagem concreta. Piaget (1989)
destaca ainda o papel do jogo simbdlico, caracteristico da faixa etaria entre dois e seis
anos, como uma forma de a crianga representar e ressignificar experiéncias vividas.
Ao brincar, ela revive situagdes marcantes do cotidiano, utilizando o simbolismo como
forma de expresséo e compreensao da realidade.

O jogo simbdlico desempenha papel fundamental no desenvolvimento infantil,
sendo considerado por Piaget (1989) como uma forma de compensacdo de
necessidades n&o satisfeitas e de resolucéo de conflitos afetivos. Ao brincar, a crianga
projeta nos brinquedos situacdes que nao consegue elaborar na vida real, permitindo
gue vivencie papéis sociais e emog¢fes de maneira simbodlica. Como afirma o autor:

“O jogo simbdlico pode servir ainda para liquidacdo de conflitos, mas também para
a compensacdo de necessidades nao satisfeitas, para a inversdo de papéis
(obediéncia e autoridade), para liberacéo e extenséo do eu etc.” (PIAGET, 1989, p.
54).

Por meio da brincadeira de faz de conta, a crianca representa as relacdes sociais

do meio em que vive, assumindo papéis como médico, mde ou professora. Essas
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experiéncias ladicas fornecem estruturas basicas para a transformagdo da
consciéncia e das necessidades infantis, permitindo que a crianca ressignifique
vivéncias cotidianas. A medida que se desenvolve, o jogo torna-se mais complexo e
significativo, favorecendo o desenvolvimento intelectual por meio da manipulacéo de
materiais diversos, da reconstrucao de objetos e da reinvencao de situacdes.

Nesse contexto, Leontiev (2014) destaca que o brincar € a atividade central da
infancia, sendo responsavel por impulsionar mudancgas no desenvolvimento psiquico.
As situacgdes vivenciadas com brinquedos permitem a crian¢a apropriar-se do mundo
real, dominar conhecimentos, estabelecer relagdes e integrar-se culturalmente.

Vygotsky (2000) também reconhece a brincadeira como principal fonte de
desenvolvimento infantil, pois ela satisfaz a necessidade da crianca de interagir com
o mundo. Ao brincar, a crianca ensaia atitudes, valores e significados presentes nas
atividades adultas, antecipando comportamentos que serdo incorporados em sua
forma de agir e pensar. Ele explica que, diante de desejos néo realizaveis, a crianca
cria um mundo imaginario onde esses desejos podem ser satisfeitos e “Para resolver
essa tensdo, a crianca em idade pré-escolar envolve-se num mundo ilusério e
imaginario onde os desejos nao realizaveis podem ser realizados, e esse mundo € o
gue chamamos de brinquedo” (Vygotsky, 2000, p. 108). Vygotsky destaca o papel
fundamental do brinquedo como uma forma de expressdo simbolica da crianca.
Segundo o autor, ao brincar, especialmente na fase pré-escolar, a crianga cria um
universo imaginario no qual pode realizar desejos e vivenciar situacdes que, na
realidade, ainda ndo estdo ao seu alcance. Esse “mundo ilusério” permite que ela
experimente papéis sociais, elabore emoc¢des e compreenda regras e limites de forma
ladica. Assim, o brinquedo funciona como um espaco de mediacdo entre o real e 0
imaginario, contribuindo para o desenvolvimento da linguagem, da criatividade e da
capacidade de autorregulacéo. Para Vygotsky, portanto, o brincar ndo é apenas uma
atividade espontanea, mas uma ferramenta essencial para o crescimento psicolégico
e social da crianga.

Além disso, Vygotsky introduz o conceito de Zona de Desenvolvimento Proximal
(ZDP), que representa a distancia entre o que a crianga ja consegue fazer sozinha e
0 que pode realizar com a ajuda de um adulto ou de um par mais experiente. Segundo

ele, “aZDP permite que se avalie o processo de desenvolvimento e os processos de

maturacéo ja produzidos na crianga, assim como também o0s processos que estao se
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desenvolvendo” (Vygotsky, 1988, apud Baquero, 2000, p. 97). O brinquedo, nesse
sentido, cria uma ZDP que favorece o avango das capacidades infantis.

Na brincadeira, 0 objeto assume valor simbdlico, sendo ressignificado pela
crianca conforme sua imaginagao. Quando brinca com um pedago de madeira como
se fosse um carro, ela se relaciona com o significado atribuido, e ndo com o objeto
concreto. Essa capacidade de atribuir novos sentidos aos elementos do mundo é
essencial para o desenvolvimento simbdlico e cognitivo.

O jogo também contribui para a formacédo social da crianca, permitindo que ela
aprenda a viver em grupo, a cooperar e a resolver conflitos. Almeida (2013) destaca
gue o jogo reflete os valores e experiéncias da comunidade em que a crianca esta
inserida, contribuindo para o desenvolvimento de habilidades de convivéncia e
trabalho em equipe. Essa perspectiva evidencia o carater social do brincar, que
ultrapassa o entretenimento e se torna um espaco de aprendizagem e construcéo de
vinculos. Nesse mesmo sentido, Chateau (1987, p. 126) complementa ao afirmar que
“o jogo prepara para o trabalho, sendo introdutorio ao grupo. Para a crianca maior,
jogar € cumprir uma funcédo, ter um lugar na equipe; o jogo, como o trabalho, €, por
conseguinte, social.” Ao articular essas visées, compreende-se que 0 jogo, além de
promover o desenvolvimento individual, também favorece a insercdo da crianca em
contextos coletivos, preparando-a para os desafios da vida em sociedade. Diante
disso, é possivel afirmar que as atividades ludicas promovem transformacdes
significativas no desenvolvimento cognitivo, afetivo e social da crianga, estimulando o
pensamento para niveis mais elevados e favorecendo a compreensao das relacdes
gue regem o mundo.

Negrini (1994) reforca que o ludico ndo deve ser visto apenas como recreacao,
mas como oportunidade de construcdo de conhecimento. Ele afirma: “As
contribuicBes das atividades ludicas no desenvolvimento integral indicam que elas
contribuem poderosamente no desenvolvimento global das criancas [...]” (Negrini,
1994, p. 52), destacando que inteligéncia, afetividade, motricidade e sociabilidade sé&o
dimensdes interligadas.

Kishimoto (1994) também enfatiza que o0 jogo contempla multiplas formas de
representacdo da crianga, contribuindo para o desenvolvimento das inteligéncias

cognitivas, afetivas, fisicas e sociais. “Ao permitir a acéo intencional (afetividade), a

construcdo de representacfes mentais (cogni¢cdo), a manipulacdo de objetos e o
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desempenho de a¢des sensoério-motoras (fisico) e as trocas nas interagdes (social), o
jogo contempla véarias formas de representacdo da crianca em suas mudltiplas
inteligéncias” (Kishimoto, 1994, p. 36).

A brincadeira de faz de conta, segundo Kishimoto, surge por volta dos dois ou
trés anos, quando a crianga comeca a modificar o significado dos objetos e situagdes,
expressando sonhos, fantasias e assumindo papéis sociais. Essa modalidade de jogo
se desenvolve pela aquisicdo do simbolo, sendo essencial para a construcdo da
funcdo simbdlica e para o desenvolvimento integral da crianca.

A brincadeira de faz de conta é uma das formas mais ricas de expressao infantil,
pois permite a crianca desenvolver mdultiplas habilidades de maneira integrada.
Segundo Camargo (2015), essa modalidade de jogo estimula a imaginacdo, a
criatividade, a empatia, a coordenacdo motora e espacial, além de favorecer a
compreensao dos papéis sociais presentes em sua vivéncia. No campo emocional,
contribui para o fortalecimento da autoestima, da autonomia, do reconhecimento de
sentimentos e da sensacao de seguranca, promovendo o desenvolvimento cognitivo,
afetivo, psicomotor e social.

De acordo com as Diretrizes Curriculares Nacionais para a Educagao Infantil
(Brasil, 1998), é por meio do brincar que a crianca recria e ressignifica o0s
acontecimentos vivenciados. As brincadeiras transformam os conhecimentos prévios
em conceitos mais amplos, que sao explorados durante o ato de brincar. Um dos
principais indicadores da brincadeira é o papel que a crian¢ca assume, especialmente
nas atividades de faz de conta. Para interpretar esses papéis, ela mobiliza
conhecimentos adquiridos por meio da observagcdo, da convivéncia familiar, da
interacdo com colegas e adultos, bem como de experiéncias mediadas por livros,
televisdo e outras fontes culturais.

Nesse contexto, o0 brincar torna-se um instrumento poderoso para o
desenvolvimento infantil. Ao envolver-se em atividades ludicas, a crianga exercita sua
imaginacado, adquire habilidades motoras e intelectuais, e amplia sua capacidade de
expressado. Alencar (1990) destaca que a imaginacédo desenvolvida no ato de brincar
permite & crianga experimentar, explorar e manipular ideias sem estar limitada pelas
regras da logica formal. Como afirma o autor: “O comportamento imaginario é um
fendbmeno comum na vida de muitas criancas e desempenha um papel importante no

seu desenvolvimento social, emocional e intelectual” (Alencar, 1990, p. 76). Ele
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mostra que 0 comportamento imaginario € como o faz de conta, a fantasia e as
brincadeiras simbdlicas, é algo natural e frequente na infancia. Por meio dessas
atividades, a crianca ndo apenas se diverte, mas também desenvolve aspectos
importantes da sua personalidade. Ao imaginar situagdes, personagens e cenarios,
ela aprende a lidar com emocg0es, a se colocar no lugar do outro, a resolver conflitos
e a expressar seus sentimentos. Além disso, esse tipo de comportamento estimula a
criatividade, a linguagem e o pensamento, contribuindo para o desenvolvimento
intelectual. Portanto, a imaginacao nao € apenas uma caracteristica da infancia, mas
uma ferramenta essencial para o crescimento social, emocional e cognitivo da crianga.

Apesar disso, muitos professores ainda negligenciam o papel da fantasia e da
imaginacdo nas brincadeiras infantis. Alencar (1990) observa que héa
desconhecimento sobre a frequéncia com que as criangas utilizam esses elementos
em suas interacdes. No entanto, é justamente por meio da imaginacdo que elas
constroem significados, exploram o mundo e desenvolvem habilidades sociais. Jersild
(1971, apud Alencar, 1990, p. 358) reforca essa ideia ao afirmar que: “Através do
faz-de-conta, dos devaneios e de outras atividades da imaginacéo, é a crianga capaz
de ampliar enormemente a extensao do seu mundo [...] e ha também uma interacéo
entre a atividade imaginativa da crianca e seu desenvolvimento motor”. Eles destacam
como o faz-de-conta, os devaneios e outras formas de imaginacédo sao fundamentais
para o desenvolvimento infantil. Ao brincar de imaginar, a criangca ndo apenas cria
historias e personagens, mas também amplia sua compreensdo do mundo,
explorando possibilidades que vao além da realidade imediata. Esse tipo de atividade
permite que ela experimente diferentes papéis sociais, elabore emoc¢des e desenvolva
sua criatividade. Além disso, a citacao ressalta que ha uma relacdo direta entre a
imaginacdo e o corpo: ao representar situacées imaginarias, a crianga movimenta-se,
manipula objetos e interage com o espaco, 0 que contribui para o desenvolvimento da
coordenacdo motora e da expressdo corporal. Assim, a imaginacdo nao atua
isoladamente, mas em conjunto com aspectos fisicos e emocionais, promovendo um
crescimento integral.

A imaginacéo, portanto, ndo é apenas um recurso criativo, mas uma ferramenta
essencial para o desenvolvimento integral. Kishimoto (1994) acrescenta que 0s jogos
dramaticos e as brincadeiras de super-herdis contribuem para o aprimoramento das

habilidades linguisticas, resolucdo de problemas e cooperagcdo entre pares. Essas
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experiéncias ludicas favorecem a construcdo de conhecimentos e o desenvolvimento
de competéncias fundamentais para a vida em sociedade.

Dessa forma, evidencia-se que o brincar € um elemento indispensavel no
processo de ensino-aprendizagem. Ao promover o desenvolvimento cognitivo, afetivo,
psicomotor e social, as atividades Iudicas contribuem para a formacéo de criancas
mais criticas, criativas e preparadas para compreender e transformar o mundo ao seu

redor.

2.2 Desafios e possibilidades da ludicidade nos anos iniciais do ensino

fundamental

Apesar do reconhecimento crescente sobre a importancia do Iddico na
educacéo, sua aplicacdo nos anos iniciais do ensino fundamental ainda enfrenta
diversos desafios. Um dos principais obstaculos € a visao tradicional de ensino, que
prioriza conteudos -curriculares rigidos e praticas centradas na memorizacao,
relegando o brincar a um papel secundario ou meramente recreativo.

A pressédo por resultados imediatos, como desempenho em avaliagdes
externas, também contribui para a redugcéo do espaco dedicado as atividades ladicas.
Muitos professores, mesmo conscientes dos beneficios do brincar, acabam limitando
sua pratica devido a carga horéria apertada, a escassez de recursos e a falta de apoio
institucional. Além disso, a formacao inicial de docentes nem sempre contempla de
forma aprofundada a ludicidade como eixo pedagdgico, o que dificulta sua

incorporacao consciente e planejada no cotidiano escolar.

Outro desafio esta relacionado a infraestrutura das escolas. Ambientes pouco
estimulantes, auséncia de materiais adequados e espagos fisicos limitados
comprometem a qualidade das experiéncias ludicas. Sem condi¢des apropriadas, 0
brincar perde parte de seu potencial educativo, tornando-se repetitivo ou
descontextualizado.

Por outro lado, h& inimeras possibilidades para fortalecer a presenca do ludico
na escola. A formacéao continuada dos professores € uma estratégia fundamental, pois
permite que os educadores reflitam sobre suas praticas, compartilhem experiéncias e
ampliem seu repertério de atividades. A valorizacdo da escuta das criancas, 0

planejamento colaborativo e a integragdo entre areas do conhecimento também séo
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caminhos promissores para tornar o brincar parte efetiva do processo de ensino-
aprendizagem.

A BNCC oferece respaldo para essa abordagem, ao reconhecer o brincar como
direito e como prética pedagogica essencial. Ao alinhar os objetivos de aprendizagem
com propostas ludicas, os professores podem promover experiéncias significativas
gue respeitam o ritmo, os interesses e as potencialidades dos alunos.

Além disso, 0 uso de linguagens artisticas, jogos simbdlicos, tecnologias
digitais e projetos interdisciplinares amplia as possibilidades de atuacdo Iudica na
escola. Quando o brincar é valorizado como forma legitima de aprender, a crianca se
torna protagonista de sua trajetoria, desenvolvendo-se de forma integral e prazerosa.

Assim, superar os desafios e explorar as possibilidades da ludicidade exige
compromisso coletivo: da gestdo escolar, dos professores, das familias e das politicas
publicas. Promover uma educacao que respeite a infancia e reconheca o brincar como
ferramenta pedagdgica € investir na formacédo de sujeitos mais criativos, criticos e

sensiveis

2.3 A Formacao docente para o uso do ladico na préatica pedagdgica

A formacéo docente é um dos pilares fundamentais para a efetiva incorporacao
do ludico no processo de ensino-aprendizagem. Para que o brincar seja compreendido
como uma préatica pedagogica intencional e ndo apenas como um momento de
recreacdo, € necessario que o0s professores estejam preparados teorica e
metodologicamente para planejar, aplicar e avaliar atividades ludicas com propdsito
educativo.

Durante a formacdao inicial, muitos cursos de licenciatura ainda oferecem uma
abordagem limitada sobre a ludicidade, tratando-a de forma superficial ou
desvinculada das praticas escolares. Isso contribui para que futuros professores
cheguem a sala de aula sem seguranca ou repertério suficiente para utilizar o brincar
como estratégia de ensino. A auséncia de disciplinas especificas sobre o ludico, ou a
falta de articulacdo entre teoria e pratica, compromete a valorizacdo dessa dimensao
essencial da infancia.

Nesse contexto, a formacdo continuada assume um papel estratégico. Por
meio de cursos, oficinas, grupos de estudo e trocas de experiéncias, os professores

podem ampliar sua compreensao sobre o potencial pedagdgico do brincar, conhecer
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novas metodologias e refletir sobre suas préticas. A formacdo permanente permite
gue o educador ressignifique o ludico, reconhecendo-o como linguagem da crianca e
como caminho para o desenvolvimento integral.

E fundamental que a formagdo docente esteja alinhada as diretrizes da Base
Nacional Comum Curricular (BNCC), que reconhece o brincar como direito e como
eixo estruturante da Educacéo Infantil e dos anos iniciais do Ensino Fundamental. Ao
compreender os fundamentos legais e pedagdgicos que sustentam a ludicidade, o
professor fortalece sua atuacéo e contribui para uma préatica mais coerente com as
necessidades e especificidades da infancia.

A formacé&o docente para o uso do ludico também deve considerar o contexto
sociocultural da escola e da comunidade. E importante que o educador seja capaz de
adaptar as atividades as realidades dos alunos, valorizando suas culturas, saberes e
experiéncias. O brincar, nesse sentido, torna-se um espaco de inclusao, diversidade
e construcéo coletiva do conhecimento.

Investir na formac&o docente é investir na qualidade da educac&o. Quando o
professor compreende o brincar como ferramenta pedagogica, ele transforma sua
pratica, amplia as possibilidades de aprendizagem e contribui para a formacéo de
sujeitos mais autbnomos, criativos e criticos. A ludicidade, nesse cenario, deixa de ser
um recurso ocasional e passa a integrar de forma organica o projeto pedagdgico da
escola.

E como forma de esclarecimentos deixamos alguns exemplos de praticas como
0 uso do ludico nas oficinas de préticas ludicas interdisciplinares, pois em algumas
redes municipais de ensino, sdo promovidas oficinas pedagdgicas voltadas para o uso
do ludico nas diferentes areas do conhecimento. Nessas formacdes, os professores
vivenciam atividades como jogos matematicos, contacdo de histérias com
dramatizacdo, brincadeiras de roda com foco em alfabetizagdo e uso de materiais
reciclaveis para construcao de brinquedos. A proposta é que o educador experimente
0 brincar como sujeito ativo, compreendendo sua poténcia educativa e aprendendo a
planejar com intencionalidade.

Grupos de estudo sobre ludicidade e desenvolvimento infantil em escolas que
adotam préticas colaborativas, € comum a criagdo de grupos de estudo entre
professores para aprofundar temas como ludicidade, desenvolvimento cognitivo e
emocional, e metodologias ativas. Esses encontros permitem a troca de experiéncias,

analise de textos tedricos como Kishimoto, Vygotsky e Montessori, e elaboracdo de
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projetos pedagdgicos que valorizem o brincar como eixo estruturante da
aprendizagem. Formacao continuada com foco na BNCC e ludicidade, algumas
secretarias de educacao oferecem cursos de formacgéo continuada que articulam os
principios da BNCC com préticas ludicas.

Os professores sao convidados a revisar seus planejamentos a luz dos direitos
de aprendizagem e desenvolvimento, incorporando o brincar como estratégia para
alcancar os objetivos propostos. Nessas formacdes, sdo apresentados exemplos de
sequéncias didaticas ludicas, como jogos de alfabetizacdo, circuitos motores e
projetos teméaticos com exploracao artistica.

Experiéncias de formacdo em parceria com universidades e projetos de
extensao universitaria também tém contribuido para a formacéo de professores em
ludicidade, e em parceria com instituicbes de ensino superior, as escolas recebem
estudantes e pesquisadores que promovem oficinas, palestras e acompanhamento
pedagogico. Essas acbes fortalecem o vinculo entre teoria e pratica, atualizam os
docentes sobre pesquisas recentes e estimulam a inovacao nas praticas educativas.

Também existem formacdo em ambientes ndo escolares, que além das
formacdes tradicionais, muitos professores participam de eventos como seminarios,
congressos e encontros pedagdgicos que abordam o brincar em contextos diversos.
Essas experiéncias ampliam o repertério dos educadores, permitindo que conhecam
praticas de outras regides, culturas e abordagens, enriquecendo sua atuacdo com
novas perspectivas sobre a infancia e o ludico.

A escola, enquanto espaco de formac¢éo humana, precisa reconhecer o brincar
como um direito e uma necessidade da infancia. Ao valorizar o ludico, a instituicdo
escolar reafirma seu compromisso com uma educacado integral, que respeita 0s
tempos, os ritmos e as expressdes das criancas. Mais do que transmitir conteldos,
educar é criar condicGes para que os sujeitos se desenvolvam em sua totalidade, e o
brincar € uma dessas condi¢des fundamentais. Que as praticas pedagogicas possam,
cada vez mais, abrir espaco para a ludicidade, promovendo aprendizagens

significativas, relacdes afetivas e experiéncias transformadoras.



33

2.4 Impactos das préticas ludicas no desenvolvimento social e emocional das

criancas nesse nivel de ensino

As préticas ludicas desempenham um papel fundamental no desenvolvimento
social e emocional das criangas, sendo um elemento essencial na educacéo infantil.
Diversos estudiosos da pedagogia, como Maria Montessori (1995), Lev Vygotsky
(1999), Paulo Freire (1996), Jean Piaget (1971) e Philipi Airé (1993), convergem ao
reconhecer a ludicidade como parte importante do processo de aprendizagem, ainda
gue cada um a interprete a partir de sua perspectiva tedrica.

Montessori (1995) ressalta que o aprendizado ocorre por meio da
experimentacdo ativa do ambiente. Para ela, ao manipular materiais e explorar
situacdes diversas, a crianga desenvolve tanto habilidades motoras quanto cognitivas.
Nesse contexto, o brincar deixa de ser visto como mero passatempo e se transforma
em instrumento de auto descoberta e construcdo do conhecimento. A liberdade para
explorar torna-se, assim, base para o desenvolvimento da autonomia infantil, aspecto
também valorizado por outros tedéricos.

Complementando essa visdo, Vygotsky (2007) destaca o carater social do
brincar. Para o autor, toda fungéo psicologica superior tem, em suas origens, uma
dimenséo social, sendo primeiramente mediada pela interacdo antes de se tornar
internalizada. Ele afirma que “toda fungao psicoldgica superior passa por um estagio
de desenvolvimento no qual € mediada socialmente antes de se tornar internalizada”
Vygotsky, (2007, p. 89), sublinhando o papel central das brincadeiras na construgao
da identidade e das rela¢gdes sociais da crianca.

Essa dimenséo reflexiva do brincar é aprofundada por Paulo Freire (1996), que
propbe uma educacdo baseada na problematizacdo e na participacdo ativa do
educando. Segundo ele, o engajamento com atividades significativas, como o brincar,
permite que a crianga construa conhecimento de maneira critica e libertadora. O
ladico, assim, deixa de ser apenas entretenimento: torna-se estratégia pedagdgica
para o desenvolvimento da criatividade, da autonomia e da consciéncia critica.

Jean Piaget (1978) contribui com outra perspectiva ao associar o brincar ao
desenvolvimento dos estagios cognitivos. Para ele, o jogo € uma forma de assimilacéo
da realidade e, por isso, fundamental para a constru¢do do pensamento. O ato de
brincar permite a crianca explorar, testar hipoteses e elaborar novas estruturas

mentais, favorecendo o aprendizado ativo e prazeroso.
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Dessa forma, as contribuicdes desses autores evidenciam que a ludicidade se
constitui como uma ponte entre emocao, cognicdo, sociabilidade e criticidade. Ao
incorporar praticas ludicas no cotidiano escolar, os educadores ndo apenas respeitam
as necessidades e potencialidades infantis, mas também fomentam uma formacgéo
mais humana, sensivel e critica. Brincar, afinal, € mais do que se divertir, € um ato de
aprender, de se expressar e de se transformar.

Ao ouvirem historias lidas, cantadas ou relatadas, as criangas demonstram sua
participagdo na atividade quando se propdem brincadeiras, fazem elas se
comunicarem com a mediacdo de adultos, e a partir das histérias desenvolvem uma
boa contacéo, uma boa conversa, a roda de histéria € uma oportunidade para transitar
entre diversas posi¢cdes sociais- comunicativas. em sintese, ao ouvirem historias, as
criancas sdo mobilizadas em varios aspectos, envolvendo seu corpo, suas ideias suas
linguagens seus sentimentos, sentidos suas memoarias e imaginagao.

No contexto da educacéo infantil, ao propor a roda de histérias, a professora
pode ter em mente diferentes finalidades: fazer juntos uma coisa de que todos gostam,
estreitando os vinculos e desenvolvendo o sentido de coletividade e o desafio da roda
de histéria € formular perguntas que fagcam as criancas pensarem sobre o texto, se
posicione, quando for o caso, e olhar sobre um angulo diferenciado.

A psicologia da educacédo se define e caracteriza como uma area para onde
convergem interesses e questionamentos sobre a aprendizagem, & problemética
educativa e escolar, como: teoria dos desenvolvimentos humanos; o que Sao
distarbios de aprendizagem, como diagnostica-los e o melhor tratamento. A tarefa dos
pais e dos professores consiste apenas em favorecer o0 meio adequado para o
desenvolvimento da crianca, o sistema funcional de aprendizado de uma crianca nao
pode ser idéntico ao de outra, embora possa haver semelhancas no desempenho de
ambas. “A crianga nao parte do zero, ela ja tem hip6teses sobre a linguagem escrita
antes mesmo de ser alfabetizada.” (Ferreiro, 1986, p. 18). Ela revela uma ideia central
da psicogénese da linguagem escrita: a crianca nédo chega a escola como uma folha
em branco. Antes mesmo de receber instrucdo formal, ela ja observa o mundo letrado
ao seu redor, placas, embalagens, livros, conversas e comeca a formar suas préprias
ideias sobre como a escrita funciona. Essas ideias sdo chamadas de “hipdteses” e
fazem parte de um processo ativo de constru¢ao do conhecimento. Ou seja, a crianga
tenta compreender a logica da escrita por meio de suas experiéncias, mesmo que

ainda nao saiba ler ou escrever convencionalmente. Essa viséo valoriza o papel da
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crianga como sujeito ativo na aprendizagem e reforgca a importancia de préticas
pedagdgicas que respeitem e estimulem essas descobertas iniciais.

O trabalho com jogos, brincadeiras e linguagens artisticas representa um
caminho eficaz para a constru¢do do conhecimento na fase pré-escolar, pois respeita
as caracteristicas proprias do pensamento infantil. Piaget (1978) contribui com essa
perspectiva ao afirmar que “se o pensamento da crianca é qualitativamente diferente
do nosso, o objetivo principal da educacao € compor a razéo intelectual e moral: como
ndo se pode molda-la de fora, a questdo € encontrar o0 meio e 0s métodos
convenientes para ajudar a crianga a construi-la ela mesma, isto €, alcancar, no plano
intelectual, a coeréncia e a objetividade e, no plano moral, a reciprocidade” . Essa
reflexdo reforca que a criangca ndo deve ser vista como um ser passivo N0 pProcesso
educativo, mas como sujeito ativo na construcdo do proprio conhecimento. O papel
do educador, portanto, € criar condi¢cdes para que essa constru¢do ocorra de forma
significativa, respeitando o estagio de desenvolvimento da crianca e utilizando
métodos que estimulem sua autonomia, criatividade e capacidade de reflexdo. Nesse
contexto, o brincar torna-se uma ferramenta pedagoégica essencial, pois permite que
a crianca experimente, descubra e elabore significados de maneira espontanea e
integrada ao seu universo simbalico.

As préticas ludicas desempenham um papel fundamental no desenvolvimento
social e emocional das criangas, sendo reconhecidas como elementos essenciais no
processo educativo. Diversos estudiosos da pedagogia, como Maria Montessori
(1995), Lev Vygotsky (1999), Paulo Freire (1996), Jean Piaget (1971) e Philippe Airé
(1981), convergem ao reconhecer a ludicidade como parte importante da
aprendizagem, ainda que cada um a intérprete a partir de sua prépria perspectiva
tedrica. Cada um desses pensadores contribuiu de forma Unica para a compreenséao
do papel do ludico na educacéo, oferecendo fundamentos tedricos que enriquecem
esta pesquisa. Abaixo, apresento as principais ideias de cada um, com foco em suas
contribuicdes para a ludicidade no contexto escolar:

Montessori (1995) ressalta que o aprendizado ocorre por meio da
experimentacdo ativa do ambiente. Ao manipular materiais e explorar situacdes
diversas, a crianca desenvolve tanto habilidades motoras quanto cognitivas. Nesse
contexto, o brincar deixa de ser visto como mero passatempo e se transforma em

instrumento de auto descoberta e construgcdo do conhecimento. A liberdade para
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explorar torna-se, assim, base para o desenvolvimento da autonomia infantil e aspecto
também valorizado por outros teoricos. Montessori ainda defendia que a crianca
aprende melhor em um ambiente preparado, onde possa explorar livremente com
autonomia. Para ela, o brincar € uma forma de trabalho infantil, pois permite que a
crianca desenvolva concentracdo, coordenacao motora, independéncia e senso de
ordem. O uso de materiais sensoriais € manipulativos € central em sua proposta,
promovendo a aprendizagem por meio da experiéncia concreta. Sua abordagem
valoriza o ludico como meio de construcao ativa do conhecimento, respeitando o ritmo
individual de cada crianca.

Complementando essa visdo, Vygotsky (2007) destaca o carater social do
brincar. Para o autor, toda funcéo psicoldgica superior tem, em suas origens, uma
dimenséo social, sendo primeiramente mediada pela interacdo antes de se tornar
internalizada. Ele afirma que “toda fungao psicoldgica superior passa por um estagio
de desenvolvimento no qual € mediada socialmente antes de se tornar internalizada”
(Vygotsky, 2007), sublinhando o papel central das brincadeiras na construcdo da
identidade e das rela¢des sociais da crianga.

Essa concepcéo destaca o papel fundamental da interacéo social no processo
de aprendizagem, evidenciando que o0 conhecimento ndo € construido de forma
isolada, mas por meio da mediacéo de outros, especialmente adultos ou colegas mais
experientes. Assim, 0 ambiente escolar, ao promover situacdes de cooperacao,
dialogo e brincadeiras orientadas, torna-se um espaco privilegiado para o
desenvolvimento das fung¢des psicoldgicas superiores, como a atengao voluntaria, a
memoaria ldgica e o pensamento abstrato.

Essa dimenséo reflexiva do brincar é aprofundada por Paulo Freire (1996), que
propbe uma educacdo baseada na problematizacdo e na participacdo ativa do
educando. Segundo ele, o engajamento com atividades significativas, como o brincar,
permite que a crianga construa conhecimento de maneira critica e libertadora. O
ladico, assim, deixa de ser apenas entretenimento: torna-se estratégia pedagdgica
para o desenvolvimento da criatividade, da autonomia e da consciéncia critica.

Jean Piaget (1976) contribui com outra perspectiva ao associar o brincar ao
desenvolvimento dos estagios cognitivos. Para ele, o jogo € uma forma de assimilacéo
da realidade e, por isso, fundamental para a construgcdo do pensamento. Sua

conhecida frase “o0 jogo é a forma mais elevada de pesquisa” Piaget (1976, p. 96)
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ilustra como o ato de brincar permite & crianca explorar, testar hipéteses e elaborar
novas estruturas mentais, favorecendo o aprendizado ativo e prazeroso.

Em contrapartida, as contribuicdes desses autores evidenciam que a ludicidade
se constitui como uma ponte entre emogao, cogni¢ao, sociabilidade e criticidade. Ao
incorporar préticas ludicas no cotidiano escolar, os educadores ndo apenas respeitam
as necessidades e potencialidades infantis, mas também fomentam uma formacéo
mais humana, sensivel e critica. Brincar, afinal, € mais do que se divertir - € um ato
de aprender, de se expressar e de se transformar.

Um exemplo concreto da poténcia do ludico esta nas rodas de histérias. Ao
ouvirem histérias lidas, cantadas ou contadas, as criancas demonstram envolvimento
e participacéo ativa, seja por meio de brincadeiras inspiradas nos enredos, seja por
meio de comentérios e perguntas mediados por adultos. A roda de histérias torna-se,
assim, uma oportunidade para transitar entre diferentes posicoes sociais e
comunicativas. Nesses momentos, as criancas sao mobilizadas em mudltiplas
dimensdes: corpo, linguagem, sentimentos, sentidos, memarias e imaginacao.

No contexto da educacéo infantil e dos anos iniciais, a roda de historias pode
ter diversas finalidades: promover o prazer pela leitura, estreitar vinculos afetivos e
desenvolver o senso de coletividade. O desafio do educador, nesse processo, é
formular perguntas que estimulem a reflexdo, a tomada de posi¢do e o olhar critico
sobre os textos, ampliando o repertdrio cultural e emocional dos alunos.

A psicologia da educacéo, por sua vez, contribui para compreender como o
brincar se articula com os processos de aprendizagem e desenvolvimento. Segundo
Ferreiro (1986), o sistema funcional de aprendizado de uma crianca nédo pode ser
idéntico ao de outra, embora possam existir semelhancas. Cabe aos pais e
professores favorecerem um ambiente adequado, que respeite as singularidades e
estimule o potencial de cada crianca.

O trabalho com jogos, brincadeiras e linguagens artisticas é, portanto, um
caminho promissor para a constru¢ao do conhecimento na infancia. Resgatar os jogos
simbolicos, os jogos de regras e as atividades de recreacdo € essencial para garantir
uma educacao que valorize a infancia em sua totalidade.

Como afirma Piaget (1978), se o pensamento da criangca é qualitativamente
diferente do adulto, o papel da educacdo é ajuda-la a construir, por si mesma, a
coeréncia intelectual e a reciprocidade moral e o ludico € um dos meios mais eficazes

para isso.
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2.5 Proposta de intervenc¢des ludicas no cotidiano escolar

Nos anos iniciais do ensino fundamental, o uso de atividades ludicas no
planejamento pedagdgico é uma estratégia eficaz para promover o desenvolvimento
integral das criangcas. Quando planejadas com intencionalidade educativa, essas
praticas favorecem aprendizagens significativas, respeitando o ritmo, os interesses e
as formas de expressao de cada aluno. Essa abordagem é respaldada por autores
como Kishimoto (2001, p. 15), que defende que “o brincar € uma atividade essencial
para a crianga, pois permite a construgdo de significados e o desenvolvimento de
multiplas habilidades”. Ela destaca que o ato de brincar € muito mais do que uma
simples atividade recreativa, é essencial para o desenvolvimento infantil. Ao brincar,
a crianca explora o mundo ao seu redor, experimenta situagdes, expressa sentimentos
e constréi significados sobre sua realidade. Essa vivéncia ludica contribui para o
desenvolvimento de diversas habilidades, como a linguagem, a coordenacéo motora,
0 raciocinio logico, a criatividade e a capacidade de socializacdo. Kishimoto reforca
gue o brincar é uma forma legitima de aprendizagem, pois permite que a crianga
aprenda de maneira ativa, prazerosa e significativa, respeitando seu tempo e suas
formas de expresséo.

Entre as praticas ladicas mais utilizadas nessa etapa, estdo os jogos de
regras, as dramatizagOes, as rodas de historias, as brincadeiras simbdlicas e 0 uso de
materiais manipulaveis. Essas atividades podem ser articuladas com os campos de
atuacao e os objetos de conhecimento previstos na BNCC (BRASIL, 2017, p. 66-91)
para o ensino fundamental, que orientam o trabalho pedagdgico com foco no
desenvolvimento das competéncias gerais e especificas, promovendo uma
aprendizagem ativa, significativa e contextualizada. Com base nessa concepcéo, é
possivel planejar intervengdes ludicas que dialoguem com 0s componentes
curriculares e os campos de atuacéo propostos pela BNCC, tornando o cotidiano
escolar mais dinamico e significativo. Entre essas praticas, destacam-se:

- Jogos de regras: desenvolvem o raciocinio logico, a tomada de decisdes e
0 respeito as normas sociais. Atividades como domind, memoria, bingo de letras e
tabuleiros matematicos estimulam o campo “Espacos, tempos, quantidades, relagdes

e transformacgoes”.
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- Dramatizacdes: favorecem a expressao emocional, a empatia e a linguagem
oral, dialogando com os campos “O eu, o outro e 0 n6s” e “Escuta, fala, pensamento
e imaginagao”.

- Roda de historias: promove a escuta ativa, o dialogo e o gosto pela leitura,
fortalecendo o campo “Escuta, fala, pensamento e imaginagao”.

- Brincadeiras simbdlicas: como casinha, mercado ou escola, permitem que a
crianca elabore experiéncias do cotidiano, desenvolvendo autonomia e abstracéo,
especialmente nos campos “O eu, o outro e o nés” e “Mundo natural e social”.

- Materiais manipulaveis: como blocos l6gicos, pecas de encaixe, argila e
sucata, estimulam a coordenacdo motora e a resolucédo de problemas, atuando nos
campos “Corpo, gestos e movimentos” e “Tragos, sons, cores e formas”.

Com base nesses fundamentos, este trabalho propfe cinco intervencdes
ludicas que podem ser aplicadas no cotidiano escolar:

1. Projeto Brincando com as Letras
Atividades com jogos de alfabetizacdo, como bingo de letras, caca-palavras
e domind de silabas. Desenvolve consciéncia fonoldgica, leitura inicial e escrita
espontanea. Baseado em préticas de alfabetizacdo ludica descritas por Ferreiro e
Teberosky (1999, p. 44-47).
2. Circuito Motor Ludico
Uso de obstéaculos, cordas, bambolés e cones para desenvolver coordenacao
motora, lateralidade e equilibrio. Inspirado em propostas de psicomotricidade de Le
Boulch (1987, p. 62- 65), atua nos campos “Corpo, gestos e movimentos”.
3. Oficina de Contacéo de Histérias
Utiliza dramatizacOes, fantoches e recontos com diferentes linguagens (oral,
corporal, visual). Estimula a imaginacéo, a escuta e a expressao oral. Fundamentada
em praticas de literatura infantil e oralidade (CUNHA, 2001, p. 33-36).
4. Cantigas e Jogos Cantados
Resgata a cultura popular com foco na musicalidade, ritmo e expressao
corporal. Trabalha memoria auditiva, coordenacao e socializagdo. Dialoga com os
campos “Tragos, sons, cores e formas” e “O eu, o outro e o nés”.
5. Brinquedoteca Itinerante
Criacdo de um espaco movel com jogos e brinquedos que circulam entre as

salas, promovendo o brincar livre e dirigido. Estimula a autonomia, a escolha e o
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respeito as regras. Inspirado em experiéncias de brinquedotecas descritas por
Brougeére (1995, p. 72-75).

Essas propostas foram elaboradas com base em referenciais tedricos como
Vygotsky, Piaget, Montessori, Aire entre outros e experiéncias praticas vivenciadas
em contextos escolares. Elas podem ser adaptadas conforme a faixa etéria, 0s
objetivos pedagodgicos e os recursos disponiveis, desde que estejam integradas ao
planejamento curricular e ndo sejam tratadas como momentos isolados. O professor,
nesse contexto, atua como mediador, observando, escutando e propondo desafios

gue ampliem o repertorio das criangas e favorecam seu desenvolvimento integral.
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3 A LUDICIDADE COMO ESTRATEGIA DE INCLUSAO ESCOLAR

A ludicidade tem se mostrado uma ferramenta eficaz na promoc¢ao da incluséo
escolar, pois permite que criangcas com diferentes necessidades participem
ativamente do processo de aprendizagem. O brincar, por sua natureza flexivel e
acolhedora, favorece a socializacdo, a comunicacdo e o desenvolvimento de
habilidades cognitivas e emocionais.

Segundo Ribeiro, Santos e Vieira (2024, p. 3), “o ludico no processo de ensino
e aprendizagem é um instrumento que contribui em diversas habilidades do sujeito,
sendo capaz de promover o aprendizado dos estudantes de maneira mais divertida”.
Essa abordagem é especialmente relevante no contexto da educacéo inclusiva, onde
o respeito as diferencas e a valorizacdo da singularidade sdo fundamentais.

Eduardo Alberto Megda (2024, p. 5) reforca que “os jogos e as brincadeiras
podem ser adaptados para atender as diversas necessidades das criancas,
promovendo a participacdo ativa, o respeito as diferencas e a formacdo de um
ambiente escolar acolhedor”. Ele destaca que 0s jogos e as brincadeiras ndo precisam
seguir um modelo Unico e rigido. Pelo contréario, eles podem e devem ser adaptados
conforme as caracteristicas, ritmos e necessidades de cada crianca. Ao fazer essas
adaptacdes, o educador garante que todos os alunos possam participar ativamente
das atividades, independente de suas habilidades, estilos de aprendizagem ou
contextos sociais. Além disso, essa flexibilidade contribui para o fortalecimento de
valores como o respeito as diferencas e a inclusao, criando um ambiente escolar mais
acolhedor, onde cada crianca se sente valorizada, segura e motivada a aprender.

A ludicidade, por sua natureza acolhedora e flexivel, constitui uma poderosa
ferramenta para promover a incluséo escolar. O brincar cria espacos de interagcao nos
guais todas as criancas, independentemente de suas condicdes fisicas, cognitivas ou
emocionais, podem participar, expressar-se e aprender. Ao valorizar o ladico, o
professor amplia as possibilidades de comunicacao, reduz barreiras e favorece o
pertencimento. As atividades ludicas permitem que criancas com deficiéncia,
transtornos de aprendizagem ou dificuldades emocionais sejam incluidas de forma
mais natural e significativa. Jogos adaptados, brincadeiras cooperativas e atividades
sensoriais possibilitam que cada aluno participe conforme suas potencialidades,

promovendo respeito as diferencas e valorizagéo da singularidade.
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O brincar é uma atividade essencial para o desenvolvimento das funcfes
cognitivas na infancia. Por meio de jogos e brincadeiras, a crianca exercita a atencao,
a memoria, o0 raciocinio l6gico, a linguagem e a resolucéo de problemas. A ludicidade,
portanto, ndo é apenas recreativa, mas profundamente formativa.

Relatos de praticas pedagogicas mostram que o uso do ludico contribui para
a integracdo de alunos com Transtorno do Espectro Autista (TEA), TDAH e
deficiéncias fisicas. Professores que utilizam dramatizacdes, jogos de tabuleiro
adaptados, brinquedos tateis e atividades musicais observam avancos na
socializagdo, na comunicacdo e na autoestima dos alunos. O brincar, nesse contexto,
torna-se um espaco de mediacao afetiva e pedagdgica.

Além do raciocinio l6gico, o brincar também favorece o pensamento critico.
Atividades que envolvem desafios, resolugdo de conflitos e tomada de decisdes
estimulam a autonomia e a argumentacao. O professor, ao propor situa¢ées ludicas
que exigem reflexdo, contribui para a formacdo de sujeitos capazes de analisar,
guestionar e transformar sua realidade.

O brincar, por estar intrinsecamente ligado ao desenvolvimento humano,
constitui um direito fundamental de toda crianga, conforme reconhecido por diversos
marcos legais e educacionais, como o Estatuto da Crianca e do Adolescente (ECA) e
a Constituicdo Federal Brasileira. Esse direito deve ser amplamente conhecido e
respeitado por todos os adultos responsaveis, especialmente pelos profissionais da
educacao, que atuam diretamente na formacéo integral dos sujeitos em idade escolar.

A negacdo ou limitagdo do acesso a brincadeira pode gerar impactos
significativos no desenvolvimento infantil, comprometendo aspectos essenciais como
aimaginacao, a psicomotricidade, a espontaneidade e a capacidade de interagcdo com
a cultura em que a crianga esta inserida. A auséncia de experiéncias ludicas afeta
diretamente a autoestima, uma vez que priva a criangca de vivéncias fundamentais
para sua expressao, autonomia e bem-estar emocional.

Esse cenario é particularmente preocupante em casos de crian¢cas submetidas
a rotinas exaustivas, com excesso de atividades programadas ou que enfrentam
situacdes de trabalho precoce. Nessas condi¢cfes, o tempo destinado ao brincar é
reduzido ou inexistente, 0 que compromete ndo apenas o desenvolvimento pessoal,
mas também o rendimento escolar. Como afirmam Natali Lira e Juliana Rubio (2014,
p. 4), “[...] a falta de tempo da crianga que tem atividades programadas para o dia todo

(natacao, inglés, judd, etc.) que ndo Ihe sobra tempo para brincar, restando apenas o
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espacgo da escola”. Na fala de Lira e Rubio, eles chama atengao para um problema
comum na infancia contemporanea: a agenda excessivamente cheia de
compromissos. Quando a crianca é envolvida em muitas atividades programadas ao
longo do dia — como aulas de natacéo, inglés, judb e outras — acaba nao tendo
tempo livre para brincar espontaneamente. Isso significa que o Unico espaco restante
para o brincar pode ser a escola, o que sobrecarrega ainda mais esse ambiente e
limita a vivéncia ludica da crianca. Essa falta de tempo para brincar pode prejudicar o
desenvolvimento emocional, social e cognitivo, ja que o brincar é uma forma natural e
essencial de aprender, se expressar e se relacionar com o mundo.

Além disso, a privacdo do brincar pode gerar dificuldades na construcédo de
vinculos afetivos e sociais, uma vez que a ludicidade € uma das principais formas de
interacao entre pares na infancia. Segundo Alencar (1990, p. 76), “o comportamento
imaginario € um fenbmeno comum na vida de muitas criancas e desempenha um
papel importante no seu desenvolvimento social, emocional e intelectual.” Isso reforga
gue o brincar ndo é apenas uma atividade espontanea, mas uma ferramenta essencial
para o crescimento integral da crianca.

Diante disso, é fundamental que o ambiente escolar seja reconhecido como
espaco privilegiado para o exercicio do brincar, ndo apenas como forma de recreagéo,
mas como pratica pedagodgica intencional. Cabe a escola garantir momentos de
ludicidade que respeitem o direito da crianca de ser crianca, promovendo
aprendizagens significativas e o desenvolvimento integral. A valorizacdo do brincar
como direito e como estratégia educativa € um compromisso ético e pedagoégico que

deve orientar o trabalho docente nos anos iniciais do ensino fundamental.

4.1 A mudanca da brincadeira quando comparada a geracdes passada

As formas de brincar passaram por transformacées significativas ao longo
das geracdoes. Em décadas anteriores, era comum que as brincadeiras infantis
ocorressem em espacgos publicos, como ruas e pracas, favorecendo a movimentagéo
livre, a espontaneidade e a interacdo social entre as criancas. No entanto, esse
cenario tem se alterado profundamente em funcdo das mudancas sociais e culturais
trazidas pela modernidade.

Fatores como a inseguranca urbana, a crescente influéncia da midia e o

avanco das tecnologias digitais tém contribuido para a substituicdo das brincadeiras
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tradicionais por atividades mediadas por dispositivos eletrénicos. Muitas criangas,
hoje, encontram seu principal entretenimento em telas, o que limita o contato com
brinquedos fisicos e reduz as oportunidades de vivéncia ludica. Essa realidade tem
levado estudiosos a caracterizar a infancia contemporanea como uma fase “sem
espaco suficiente para a crianga”, restrita, em muitos casos, ao ambiente escolar.
Como afirmam Lira e Rubio (2014, p. 4), “atualmente, por falta de espaco e seguranca
nas ruas, 0s jogos e brincadeiras na vida das criancas tém se limitado ao espaco da
escola, pois até mesmo em casa as crian¢as tém sofrido influéncia da midia e dos
brinquedos eletrénicos”.

As autoras também destacam que a rotina excessivamente estruturada
imposta a muitas criancas com multiplas atividades extracurriculares e compromissos
diarios compromete o tempo destinado ao brincar. Essa sobrecarga pode afetar
negativamente o desenvolvimento infantil, prejudicando a autonomia, a criatividade, a
imaginacdo e a capacidade de estabelecer relacbes sociais. A auséncia de
experiéncias ludicas limita o exercicio da liberdade e da expressdo, elementos
essenciais para a formacao de sujeitos criticos e sensiveis.

Diante desse contexto, torna-se urgente que a escola assuma um papel ativo
na valorizagdo do brincar, criando espacos e tempos que favorecam a ludicidade
como pratica pedagogica. O resgate das brincadeiras tradicionais, a oferta de
brinquedos diversos e a promocdo de atividades que estimulem a interacdo sao
estratégias fundamentais para garantir o direito da crianca ao brincar e ao

desenvolvimento integral.



45

4 METODOLOGIA

A presente pesquisa caracteriza-se como bibliogréafica, fundamentada em
artigos cientificos, teses, dissertacdes, livros e documentos legais que abordam o
tema da ludicidade no contexto educacional. As fontes utilizadas foram obtidas em
bases académicas como Google Académico, SciELO Brasil e o repositério da
Coordenacado de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (CAPES), além de
obras fisicas de autores consagrados na area da educacdo e da psicologia do
desenvolvimento.

Segundo Gil (2002, p. 4), a “pesquisa bibliografica € desenvolvida com base
em material ja elaborado, constituido principalmente por livros e artigos cientificos”.
Embora esse tipo de levantamento esteja presente em diversos estudos, ha pesquisas
que se estruturam exclusivamente a partir de fontes bibliograficas, especialmente
aguelas de carater exploratorio.

A abordagem adotada é qualitativa, voltada para a compreensao profunda e
interpretativa dos fendmenos relacionados ao uso do ludico como ferramenta
pedagdgica. Essa perspectiva busca entender os significados atribuidos pelas
pessoas as suas experiéncias, valorizando 0s contextos, 0S processos e as
subjetividades envolvidas. Conforme Minayo (1999, p. 21), a pesquisa qualitativa
permite acessar dimensdes da realidade que ndo podem ser quantificadas, focando
na légica que permeia as praticas sociais e educativas.

Dessa forma, espera-se que o levantamento e a andalise dos dados possibilitem
uma reflexdo critica e aprofundada sobre o tema proposto, revelando nuances que
contribuam para a compreensdo dos impactos das praticas ludicas no
desenvolvimento infantil. A articulacdo entre a pesquisa bibliografica e a abordagem
gualitativa oferece subsidios tedricos e reflexivos para o desenvolvimento das
discussbes, bem como para a construcdo de possiveis caminhos de intervencgéo e

aprimoramento das praticas pedagdgicas nos anos iniciais do ensino fundamental.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

A presente pesquisa teve como objetivo investigar o papel do ludico como
ferramenta pedagdgica no desenvolvimento das criangas nos anos iniciais do ensino
fundamental, com foco nas dimensfes cognitiva, social e emocional. Ao longo do
trabalho, foi possivel constatar que o brincar, longe de ser uma atividade meramente
recreativa, constitui-se como um elemento estruturante do processo de aprendizagem
e formagdao integral da crianca.

A partir da analise tetdrica e das contribuicdes de autores como Vygotsky,
Piaget, Montessori, Freire, Kishimoto e outros, evidenciou-se que o ludico favorece a
construcdo do conhecimento de forma ativa, significativa e prazerosa. As brincadeiras
e jogos estimulam o raciocinio l6gico, a criatividade, a resolucao de problemas, além
de promoverem a socializacao, o respeito as regras, a empatia e o fortalecimento da
autoestima.

As atividades ludicas sao reconhecidas como ferramentas pedagdgicas
eficazes, pois facilitam o processo de aprendizagem ao permitir que a crianca
compreenda o verdadeiro significado da brincadeira. Isso a leva a planejar e estruturar
suas acOes para alcancar objetivos, coloca-las em pratica e refletir sobre seus
resultados. Além disso, a ludicidade promove a interacdo com o mundo interno e
externo, estimulando a construgcdo de conceitos, ideias, relacdes logicas e a
socializacao, respeitando o ritmo de aprendizagem e o potencial individual de cada
aluno.

Nas experiéncias ladicas, os alunos revelam sua identidade, suas aspiracées
e sonhos, demonstram suas habilidades de raciocinio, planejamento e tomada de
decisdo, além da capacidade de superar desafios. Essa abordagem permite que
enfrentem dificuldades, lidem com emocdes, construam lagos de amizade e troquem
conhecimentos, tornando-se um instrumento privilegiado na educagao.

Os jogos, por sua vez, sao recursos pedagdgicos de grande importancia, pois
despertam o interesse dos alunos pelos conteudos trabalhados nas disciplinas. Além
disso, contribuem para o desenvolvimento da atencdo, concentracdo, socializagao,

autonomia, raciocinio critico e capacidade de colaboracéo.
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No entanto, a inser¢cdo de atividades ludicas na pratica pedagodgica exige
planejamento e estratégias bem definidas, o que pode gerar desafios e resisténcia por
parte de alguns educadores.

Ao refletir sobre o papel da ludicidade na educacgéo, torna-se evidente que o
brincar € uma linguagem essencial da infancia e uma ponte entre 0 mundo interno da
crianca e o universo social que a cerca. A escola, como espaco de formacéo integral,
precisa reconhecer que o desenvolvimento cognitivo, emocional e social ndo ocorre
de forma fragmentada, mas sim integrada, e que o lidico é um dos principais
catalisadores dessa integragéo. Valorizar o brincar € valorizar a escuta, a criatividade,
a autonomia e a construcdo coletiva do conhecimento. E preciso que educadores,
gestores e familias compreendam que o ludico ndo é um recurso periférico, mas um
eixo estruturante da préatica pedagdgica nos anos iniciais. Ao investir em formacoes,
ambientes adequados e planejamentos intencionais, estaremos promovendo uma
educacdo mais sensivel, inclusiva e transformadora. Que este trabalho possa
contribuir para ampliar esse olhar e fortalecer o compromisso com uma infancia

respeitada, escutada e valorizada em sua plenitude.
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