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RESUMO: A ludicidade no processo de ensino aprendizagem tem sido motivo de debate
entre professores, gestores, coordenadores tanto das escolas publicas como privadas dada
a sua importancia na motivagao para o ensino. O estudo objetivou analisar a contribui¢ao
da ludicidade no processo ensino aprendizagem do aluno nos anos iniciais do Ensino
Fundamental, tendo em vista que através do ludico a crianga se sente mais motivada para
aprender. A pesquisa contou com o embasamento dos teéricos Fortuna (2003), Maluf
(2009), Kishimoto (2010) Santos (2010) Santomauro (2013) e outros. Conforme a
pesquisa, o termo ludico tem suas raizes etimologicas na palavra latina /udus, que pode
significar: jogo, brinquedo e brincadeira. Nesse sentido, a ludicidade promove a inser¢ao
da alegria, da criatividade, da descoberta, de uma maneira diferente de aprender através
do jogo e da brincadeira onde os alunos interagem com prazer, aprendendo brincando. Os
professores que utilizam a ludicidade como pratica pedagogica percebem o interesse do
aluno em aprender, pois o ladico promove o desenvolvimento das habilidades cognitiva
e motora. Contudo, constatou-se que alguns professores ainda relutam quando o assunto
¢ o ludico, nao estdo preparados para trabalharem com ele, bem como algumas escolas
ndo dispde de materiais adequados para esta pratica.

PALAVRAS-CHAVE: Ludicidade. Motivagdo. Ensino Aprendizagem.

PLAYFULNESS IN THE TEACHING-LEARNING PROCESS IN THE EARLY
YEARS OF ELEMENTARY SCHOOL

ABSTRACT: The playfulness in the teaching learning process has been cause for debate
among teachers, managers, coordinators of both the public private schools given their
importance in motivation for teaching. The study aimed to analyze the contribution of
playfulness in the teaching process pupil's learning in the early years of elementary
school, in order that through the playful child feel more motivated to learn. The survey
counted on the basis of theoretical Fortune (2003), Mackin (2009), Kishimoto (2010)
Santos (2010) Santomauro (2013) and others. According to the survey, the playful term
has its roots in the Latin word ludus etymological, which may mean: game, toy, and game.
In this sense, the playfulness promotes insertion of joy, creativity, discovery, in a different
way to learn through the game and the game where students interact with pleasure,
learning playing. Teachers who use the playfulness as pedagogical practice understand
the student's interest in learning because the playful promotes the development of
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cognitive and motor skills. However, it was found that some teachers still are reluctant
when it comes to the playful, are not prepared to work with the same, as well as some
schools do not have suitable materials for this practice.

KEYWORDS: Playfulness. Motivation. Learning Education.

INTRODUCAO

Na escola atividades de brincadeiras podem ser proposta de forma sistematica
contextualizando as préaticas, a que requer planejamento em trabalho nessa perspectiva.
Além de seu carater coletivo, as brincadeiras permitem que as criangas desenvolvam suas
atividades de uma maneira criativa de aprender desviando o foco de uma atengdo da

explicagdo e fixagdo do conteudo por meio da acdo, da integracdo e do divertimento.

Na concepcao de Maluf (2009, p. 21) “atividade ludica ¢ toda e qualquer animagao
que tem como inten¢do causar prazer e entretenimento em quem a pratica.” Sdo ludicas
as atividades que propiciam a experiéncia completa do momento, associando o ato, o

pensamento e o sentimento.

Para o autor, a atividade ladica pode ser uma brincadeira, um jogo ou qualquer
outra atividade que vise proporcionar interagao. Porém, mais importante do que o tipo de

atividade ludica ¢ a forma como ela ¢ dirigida e vivenciada, e o porqué de sua realizacao.

Durante o processo de constru¢do do conhecimento, o professor precisa ter
sensibilidade e fundamentagdo necesséria para detectar o contexto de vivéncia de seus
alunos e saber ancord-los com os novos conhecimentos propostos pela escola, tendo

seguranca para aplicar na sala de aula os recursos pedagdgicos de forma ludica.

O uso da ludicidade em sala de aula nos anos iniciais do Ensino Fundamental ¢
importante, visto que cresce a conscientizacdo de que a crianga, através de atividades
ludicas, desenvolve a expressdo oral e corporal, constrdi conhecimento e aperfeicoa

habilidades sociais que vao favorecer a sua integragdo no meio social.

O uso do ludico na escola promove a inser¢ao da alegria, da criatividade, da
descoberta, rompendo com a reprodugdo, a rotina € a domesticacdo dos corpos. Ao se
prover do universo criativo da crianca parte-se a caminho de uma educagdo com sentido,

enriquecendo o processo ensino-aprendizagem, manifestando novos valores.
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Diante desta realidade, o trabalho objetivou analisar a contribui¢ao da ludicidade
no processo ensino aprendizagem do aluno nos anos iniciais do Ensino Fundamental,

tendo em vista que através do ludico a crianga se sente mais motivada para aprender.

A escolha do tema justifica-se por perceber que alguns professores dos anos
iniciais do Ensino Fundamental ndo utilizam a ludicidade em suas aulas pedagogicas,

privando o aluno dessa pratica prazerosa, que facilita sua aprendizagem.

Para a sua realizagdo, a pesquisa teve como base os autores: Fortuna (2003), Maluf
(2009), Kishimoto (2010) Santos (2010) Santomauro (2013) e outros. Destacou-se os
topicos Jogos e brincadeiras no processo de ensino aprendizagem nos anos iniciais do
Ensino Fundamental; os jogos como estratégia do trabalho do professor em sala de aula;

o ludico e o educador, considerados relevantes ao tema.

JOGOS E BRINCADEIRAS NO PROCESSO DE ENSINO APRENDIZAGEM
NOS ANOS INCIAIS DO ENSINO FUNDAMENTAL

Sabe-se que as brincadeiras ¢ os jogos sempre motivam as criangas. Isso ndo ¢
diferente em qualquer classe de criancas com qualquer idade, em qualquer escola
municipal, estadual ou particular. Nessas classes, geralmente, os alunos se mostram
bastante participativos e interessados, quando o professor proporciona algum tipo de jogo
na sala de aula. Assim, as criangas geralmente aprendem os contetidos com facilidade e
resolvem as atividades com rapidez, exigindo novos desafios e necessitando de novas

alternativas e recursos (jogos diferenciados).

A atividade ludica na sala de aula apresenta-se como uma alternativa
para repensar as relagdes de ensino-aprendizagem e com os conteudos
escolares, instaurando uma nova ordem pedagogica onde a
aprendizagem pelo brincar inclui lidar com os limites que séo testados,
ultrapassados, estabelecidos e exigidos (Fortuna, 2003, p. 15).

Dessa forma, pode-se notar que o uso da atividade ludica propde uma alternativa
para que o professor possa incluir na sala de aula instrumentos que facilitem a assimilagdo
dos contetidos, de sorte que os alunos conquistem autonomia na aquisicdo do saber.

Entdo, ocorrerd uma conquista pelo saber, a medida que os alunos jogam, varias

possibilidades vao surgindo e assim o conhecimento ¢ construido e percebido.

CARDOSO, J.D.S. A ludicidade no processo ensino aprendizagem nos anos iniciais do ensino fundamental. Revista ®®@
Nexus Interdisciplinar, Natal/RN, v. 1, n. 3, p. 540-551, jul./set., 2026. @
542



REVISTA NEXUS INTERDISCIPLINARES

v.1, n.3 jul./set. 2026 DOI: 10.47538/RNI-2026.VIN3
ISSN: 3086-4402

Neste contexto, constata-se o grande potencial pedagodgico que o jogo € a
brincadeira representam na sala, portanto professor que utiliza estes recursos consegue
aliar o brincar ao aprender, além de tornar a aula mais dinamica e prender a ateng¢ao dos

alunos.

,

E necessario considerar que, embora o jogo possibilite a assimilagdo dos
conteudos, este processo de constru¢do de conhecimento nao se limita ao ato de jogar. Ao
sugerir um jogo, o professor deve manter com clareza os conceitos ali envolvidos, tanto
para saber se aquele jogo ¢ adequado e coerente com os objetivos a serem atingidos, como
para, posteriormente, propor situagdes-problema que vao oportunizar a acomodacgao ¢ a

assimilagdo de tais conceitos.

A partir de um planejamento prévio, com vistas a definir alternativas de
exploragdo, objetivos e nog¢des a serem construidas podemos
desencadear uma gostosa atividade:[...] O professor tem um papel
importante que ¢ de ser desafiador e o mediador que ajuda os alunos a
refletirem sobre as situagdes apresentadas e a buscarem formas de acao
(Antonio e Borges, 20006, p. 20).

Com o uso do jogo na sala de aula, as relagdes entre professor e aluno tornam-se
flexiveis, pois ocorre o reconhecimento de que tanto o professor como o aluno ensinam e
aprendem, abrindo a possibilidade para a consolidagdo de uma aprendizagem

significativa.

Enquanto joga, o aluno desenvolve a iniciativa, a imaginagdo, raciocinio, a
memoria, a atencdo, a curiosidade e o interesse, concentrando-se por longo tempo em
uma atividade (Fortuna, 2003). Compreende-se que as brincadeiras e os jogos favorecem
o desenvolvimento das habilidades operatodrias e da aprendizagem. E, quando se integram
a rotina didria do aluno, ¢ nitido verificar-se que estas atividades atendem as suas

necessidades educacionais.

Cultiva o senso de responsabilidade individual e coletiva, em situagdes
que requerem cooperagdes e coloca-se na perspectiva do outro. Enfim,
a atividade ludica ensina os jogadores a viverem numa ordem social e
num mundo culturalmente simbolico (Fortuna, 2003, p. 16).

Nessa perspectiva, a autora levanta a importancia das atividades ludicas na forma
de jogo ndo s6 como instrumento para aquisicdo de conhecimentos, mas também como
uma forma de socializagdo do saber adquirido. Se vive em sociedade e para se sustentar
nela ¢ preciso que os alunos possam desenvolver valores e atitudes, como solidariedade,
CARDOSO, J.D.S. A ludicidade no processo ensino aprendizagem nos anos iniciais do ensino fundamental. Revista @@@@
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cooperagdo, responsabilidade, entre outros, que estdo presentes no processo de execugao

de um jogo ou brincadeira, e s3o aspectos essenciais para o convivio social.

0S JOGOS COMO ESTRATEGIA DO TRABALHO DO PROFESSOR EM SALA
DE AULA

A ideia de um ensino despertado pelo interesse do aluno acabou transformando o
sentido do que se entende por material pedagogico. Cada estudante, independentemente
de sua idade, passou a ser um desafio a competéncia do professor. Seu interesse passou a
ser a forca que comanda o processo da aprendizagem, suas experiéncias e descobertas o
motor de seu progresso € o professor um gerador de situagdes estimuladoras e eficazes

(Santos, 2000).

E nesse contexto que o jogo ganha espago, como a ferramenta ideal da
aprendizagem, na medida em que propde estimulo ao interesse do aluno, desenvolve
niveis diferentes de sua experiéncia pessoal e social, ajuda-o a construir suas novas
descobertas, desenvolve e enriquece sua personalidade e simboliza um instrumento
pedagdgico que leva ao professor a condicdo de condutor, estimulador e avaliador da

aprendizagem.

Hoje, a maioria dos filosofos, socidlogos, etdlogos e antropdlogos concordam em
compreender o jogo como uma atividade que contém em si mesma o objetivo de decifrar
os enigmas da vida e de construir um momento de entusiasmo e alegria na aridez da
aprendizagem e da caminhada humana pela evolugao bioldgica. Assim, brincar significa
extrair da vida nenhuma outra finalidade que nado seja ela mesma. Em sintese, o jogo ¢ o
melhor caminho de iniciagdo ao prazer estético, a descoberta da individualidade e a

mediag¢do individual (Santos, 2000).

Segundo Santomauro (2013, p. 30) “o ludico segundo Jean Piaget (1896-1980),
faz parte de nossa vida desde o nascimento por meio de diferentes tipos de jogos.” O
exercicio (caracterizado pela repeticao) e o simbodlico (o faz de conta) estdo muito
presentes no cotidiano das criangas desde cedo, além do jogo de regras, que tem papel

mais significativo conforme elas ficam maiores.
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Para criangas e jovens, o principal atrativo € o carater ludico, conceito por vezes
mal compreendido, mas que indica que a pratica ¢ divertida e pressupde uma relagdo
interessante entre os participantes. Porém nao ficam de fora o compromisso, o esforco, o
trabalho e até a frustragdo. O prazer que proporciona ¢ ligado a superacao, a satisfagao de

ganhar ou de ser melhor que antes.

Contudo, reafirma Santomauro (2013), a inclusdo de jogos na escola demanda
planejamento. Antes de disponibiliza-los para a garotada, deve ser analisado a variedade
e a quantidade disponivel para avaliar se todos podem brincar ao mesmo tempo ou se ¢
necessario fazer um rodizio. Além disso, os jogos podem ser atraentes e bonitos e ter bom

acabamento.

Dessa forma, constatou-se a importancia do jogo como forma de estimulo as novas
descobertas do aluno, onde ele desenvolve suas habilidades, interage com os colegas,
socializando os conhecimentos que aprendeu, havendo, porém, uma necessidade de ser

analisado pelo professor antes de ser usado pelo aluno.

Colaborando com a supracitada autora, Santos (2000) explica, “em sintese, jamais
se deve pensar em usar os jogos pedagogicos sem rigoroso e cuidadoso planejamento.”
Marcado por etapas muito nitidas e que efetivamente acompanhem o progresso dos
alunos, e jamais avalie sua qualidade de professor pela quantidade de jogos que emprega,

mas sim pela qualidade dos jogos que se preocupou em pesquisar e selecionar.

Nessa realidade, acredita-se que o professor deve planejar com cuidado o uso do
jogo como pratica pedagdgica, sendo rigoroso o processo de selecio para que seu uso nao
fique banalizado sem critério e objetivo. Ressaltando que a qualidade deve prevalecer em
relagdo a quantidade, ndo se deve utilizar o jogo sé por utilizd-lo, e sim com fins

pedagdgicos.

Santos (2000) ainda lembra que nem todo jogo, portanto, pode ser visto como
material pedagdgico. Em geral, o elemento que separa um jogo pedagdgico de outro de
carater apenas ludico € este: desenvolve-se o primeiro com a intencdo explicita de
provocar aprendizagem significativa, estimular a constru¢do de novo conhecimento e

principalmente despertar o desenvolvimento de uma habilidade operatoria.
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Quanto as brincadeiras, de acordo com Wajskop (2005, p. 18), a brincadeira,
desde a antiguidade, era utilizada como um instrumento para o ensino, contudo, somente
depois que se rompeu o pensamento romantico passou-se a valorizar a importancia do
brincar, pois antes a sociedade via a brincadeira como uma negacao ao trabalho e como

sindnimo de irreveréncia e até desinteresse pelo que € sério.

Contudo, mesmo com o passar do tempo o termo brincar ainda ndo estd tdo
definido, pois ele varia de acordo com cada contexto, os termos brincar, jogar ¢ atividade

ludica geralmente sdo usados como sindnimos.

Para Wajskop (2005, p. 18) as brincadeiras encontram-se presente em diferentes
tempos e lugares. Desse modo, cada brincadeira tem um significado no contexto historico
e social que a crianga vive. As brincadeiras experienciadas ao longo do tempo estdo vivas
na vida das criangas, porém com diferentes formas de brincar. Nesse sentido, elas sdao
renovadas a partir do poder de recriacdo e imaginacdo de cada um. Todavia, sobre os

jogos educativos, esclarece Kishimoto:

Na Grécia antiga ¢ em Roma ja existiam os jogos educativos, ¢ no
século XIX o ensino de linguas € ressaltado pelo desenvolvimento
comercial e pela expansdo dos meios de comunicagao e surgem, assim,
0s jogos para o ensino de linguas vivia (Kishimoto, 2010, p. 15).

Pode-se dizer entdo que os jogos educativos ja existiam ha muito tempo, mas s
agora que sua utilizagdo como forma ladica para despertar a motivagdo das criangas no
processo de ensino aprendizagem que ¢ recente, fazendo com que os educadores

procurem utilizd-los com mais frequéncia em suas aulas.

Sobre os jogos educativos acredita-se que os mesmo quando utilizados de forma
correta, bem orientados possam proporcionar a aprendizagem as criangas ja que eles
motivam com seus atrativos, pois a industria tem investido bastante neste tipo de material
didatico.

Na concepgao de Kishimoto, (2010) foi Frobel o primeiro educador que justificou
0 uso do brincar no processo educativo. Ele tinha uma visao pedagogica do ato de brincar:
“O brincar, pelo ato de brincar desenvolve os aspectos fisico, moral e cognitivo, entre

outros”.
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Diante dessa realidade, vé-se que o século XXI ¢ considerado o século da
ludicidade, onde se vive em tempos em que a diversdo, lazer e entretenimento
apresentam-se como condi¢des preferidas pela sociedade e por tornar-se alvo de muitas
atencoes, a ludicidade faz-se necessaria sendo importante resgatar a sua esséncia

(Kishimoto, 2010).

O LUDICO E O EDUCADOR

Vivemos hoje numa sociedade marcada por bruscas e aceleradas mudancas
atingindo principalmente os mais novos individuos que dela fazem partes: as criangas.
Sao elas as que mais rapidamente assimilam os novos jeitos e formas de pensar diferente,
requisitando daquele que estdo ao seu redor posturas também diferentes; o que vém
gerando conflitos, sobretudo, na escola — uma instituicdo que resiste enquanto pode as

mudangas (Santos, 2007).

Diante disto, Queiroz (2009) destaca que a atividade ludica ¢ essencial para a
crianga porque estimula a inteligéncia, a imaginagao, a criatividade, ajuda o exercicio de

concentracao ¢ atencao, favorecendo a formac¢ao da motricidade infantil.

E nesse contexto que o lidico entra em cena como um instrumento que ira
dinamizar os processos de aprendizagem e ressignificar praticas escolares que ja ndo dao
conta das necessidades humanas e educativas das criangas. Por meio desse recurso sera
possivel inventariar novos modos de relacdo adulto crianga, a0 mesmo tempo em que

serdo estabelecidas praticas escolares mais condizentes com o atual cendrio social.
Para Santos (2007, p. 154):

O ato de reconhecer a importancia do Iudico ¢ algo que vem ganhando
adeptos ano apds ano, no entanto, os profissionais que deveriam estar
mais habilitados para a promogdo desse trabalho, ainda ndo foram
atingidos de forma significativa. A formacgdo docente ¢ ainda marcada
por muitas deficiéncias, ndo os preparando para tal responsabilidade.

Interpretando a citacdo, acredita-se que ainda existam profissionais da educagado
despreparados para trabalhar a ludicidade em sala de aula, o que leva a crer que a escola
deve promover projetos que contemple esta pratica a fim de proporcionar uma melhor

condicdo de aprendizagem ao aluno. Por outro lado, acredita-se também na possibilidade
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de o proprio professor procurar meios de desenvolver esta pratica com os alunos mediante

a sua importancia.

Conforme a autora, pensar, portanto, a formagao do professor numa perspectiva
ludica, seria de certa forma, repensar a sua histéria de vida bem como, o seu contexto
socio-cultural. Afinal, a formagdo profissional comeca antes do ingresso nos centros

determinados para essa missdo e ndo encerra quando deles se despede.

Devendo ser ressaltado que atualmente se encontra varios pesquisadores que
defendem o jogo na escola e atribui-lhes multiplos significados e fungdes. E nessa tltima
analise que as questoes iniciais ganham destaque, sendo possivel defender uma educacao
com o ladico e ndo apenas pelo jogo, entendendo que o ludico compreenderia toda forma
de manifestacdo artistico educativa, a expressao corporal, os jogos livres e educativos e

as brincadeiras.

Esse contexto, no entanto, segundo Santos (2000) remete-nos a mais um
questionamento. Se é verdade que o ludico deve fazer parte do cotidiano das escolas e da
vida das criangas, a quem caberia a tarefa de promové-lo? Quem estaria preparado para
tal atividade? Temos professores fazedores de uma cultura ludica na escola? Temos

estruturas adequadas?

Colaborando com a supracitada autora, realmente estes questionamentos leva-nos
a uma reflexao sobre se os professores estdo preparados para trabalhar a ludicidade com
os alunos, pois na utilizacdo dos jogos deve haver planejamento adequado e ndo apenas
jogar por jogar com os alunos. E quem deve promover estes jogos, apenas os professores

ou os gestores e outros segmentos da escola também podem realizd-los?

Nessa realidade, Alves (2001, p. 21) resume apontando para simplicidade do tema
quando afirma “o professor ¢ considerado bom quando ministra uma aula perfeita,
explicando a matéria, professor bom ¢ aquele que transforma a matéria em brinquedo e

seduz o aluno a brincar”.

Outro defensor da atividade ludica ¢ Luckesi (2004, p. 18) ele acredita que a
ludicidade se expande para além da ideia de lazer restrito as experiéncias externas, para

ele:
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Quando estamos definindo ludicidade como um estado de consciéncia,
onde se dd uma experiéncia em estado de plenitude, ndo estamos
falando, em si das atividades objetivas que podem ser descritas
sociologica e culturalmente como atividade lidica, como jogos ou
coisas semelhantes.

Para o autor, estd sim, falando do estado interno do sujeito que vivencia a
experiéncia luadica. Mesmo quando o sujeito estd vivenciando essa experiéncia com
outros, a ludicidade ¢ interna; a partilha e a convivéncia poderdo oferecer-lhe, e
certamente oferecem, sensacdes do prazer da convivéncia, mas, ainda assim, essa
sensagdo ¢ interna de cada um, ainda que o grupo possa harmonizar-se nessa sensagao
comum; porém um grupo, como grupo, ndo sente, mas soma e engloba um sentimento

que se torna comum; porém, em ultima instancia, quem sente ¢ o sujeito.

CONSIDERACOES FINAIS

Os resultados da pesquisa mostram a importancia da ludicidade no processo de
ensino aprendizagem nos anos iniciais do Ensino Fundamental. Na realidade a atividade
ludica torna-se importante em todas os anos e niveis de ensino pois sendo a mesma uma
forma diferente do professor ensinar, uma pratica pedagogica que motiva os alunos a
aprendizagem, acredita-se que pode ser aplicada em todos os anos, ja que o brincar € uma
atividade antiga, a qual tem se comprovado sua boa aceita¢do por parte dos tedricos que

escreveram sobre a ludicidade.

Constatou-se que durante anos, a aprendizagem era feita de forma tradicional
onde o professor simplesmente explicava o contetido e os alunos ouviam atentamente sem
falar, sem opinar, sem participar da aula. Essa pratica pedagodgica considerada
desestimuladora dificultava a aprendizagem, fazendo com que o aluno ndo

compreendesse o contetido ministrado pelo professor.

Nesse contexto houve a necessidade de mudangas, surgindo entdo o ludico
como forma prazerosa de ensinar proporcionando uma melhor aprendizagem, através da
motivacdo com o jogo, brincadeiras, teatro, musica e outros melhorando a qualidade da

aula, dando motivagao ao aluno.

Por outro lado, o estudo também mostrou que muitos professores ndo estdo
preparados para trabalharem a ludicidade com seus alunos e as escolas ndo dispdem de
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projetos contemplando essa pratica, levando o professor a uma situagdo de comodismo.
A falta de materiais adequados para que o professor trabalhe o Iudico em sala corresponde

a uma das dificuldades encontradas.

Por tudo isso, acredita-se na relevancia deste estudo tanto para nossa vida
profissional como pessoal, fazendo uma reflexao sobre a ludicidade e sua utilizagdo nas
aulas dos anos iniciais do Ensino Fundamental principalmente nas escolas publicas onde
as criangas sao carentes de brinquedos, de quem lhes proporcione atividades prazerosas

j& que os pais em sua maioria passam o tempo trabalhando.

Portanto, elas merecem que lhes seja proporcionado momentos de alegria, de
descontragdo com seus colegas, através de jogos e brincadeiras. As escolas por sua vez
devem buscar recursos a fim de oferecer o material necessario para que os professores
realizem as atividades ludicas em suas aulas. E os professores se conscientizem da

necessidade do ludico no processo ensino aprendizagem.
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