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Resumo

O presente trabalho aborda a importancia do ludico como ferramenta pedagdgica no ensino
fundamental, especialmente nos anos iniciais, com foco no 3° ano do Ensino Fundamental. O
estudo propde uma analise sobre as praticas ludicas positivas para o desenvolvimento integral
das criangas, considerando os aspectos cognitivos, sociais € emocionais. O objetivo principal
foi investigar a relevancia da ludicidade no processo de ensino-aprendizagem, destacando as
dificuldades e beneficios associados a sua aplicagao no curriculo escolar. A pesquisa justifica-
se pela necessidade de compensar as metodologias de ensino nos anos iniciais, valorizando
o brincar como uma abordagem pedagdgica eficaz. A metodologia adotada foi de abordagem
quanti-qualitativa, utilizando pesquisa-agdo, com aplicacdo de questionarios e observagao
participante em sala de aula. A pesquisa foi realizada na Unidade Integrada Padre Edmilson
de Sousa Freire, em Buriticupu- MA, com a participacao de 19 alunos e um professor. Os
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resultados indicaram que as atividades ludicas, quando incorporadas ao curriculo, aumentam
o desempenho dos alunos, favorecendo a aprendizagem de conteudos como matematica,
além de promoverem maior socializagdo e desenvolvimento emocional. No entanto, também
foram identificadas barreiras, como a falta de recursos e a resisténcia de alguns alunos a
participacao, fatores que precisam ser superados para implementacao plena dessas praticas.
Conclui-se que a ludicidade, quando bem planejada, € uma ferramenta poderosa para
melhorar a qualidade do ensino e a experiéncia escolar dos alunos, sendo fundamental para
uma educagéo mais inclusiva e integral.

Palavras-chave: Ludicidade. Aprendizagem. Ensino Fundamental.

Abstract

This work addresses the importance of play as a pedagogical tool in elementary
education, especially in the early years, focusing on the 3rd year of elementary school.
The study proposes an analysis of positive play practices for the integral development
of children, considering cognitive, social and emotional aspects. The main objective
was to investigate the relevance of playfulness in the teaching-learning process,
highlighting the difficulties and benefits associated with its application in the school
curriculum. The research is justified by the need to compensate for teaching
methodologies in the initial years, valuing play as an effective pedagogical approach.
The methodology adopted was a quantitative-qualitative approach, using action
research, with the application of questionnaires and participant observation in the
classroom. The research was carried out at the Padre Edmilson de Sousa Freire
Integrated Unit, in Buriticupu-MA, with the participation of 19 students and one teacher.
The results indicated that recreational activities, when incorporated into the curriculum,
increase student performance, favoring the learning of content such as mathematics,
in addition to promoting greater socialization and emotional development. However,
barriers were also identified, such as the lack of resources and the resistance of some
students to participation, factors that need to be overcome to fully implement these
practices. It is concluded that playfulness, when well planned, is a powerful tool for
improving the quality of teaching and the school experience of students, being
fundamental for a more inclusive and integral education.

Keywords: Playfulness. Learning. Elementary Education.

1. Introdugao

No que diz respeito ao contexto escolar, o brincar tem sido reconhecido como
um elemento essencial no desenvolvimento infantil e na aprendizagem. Partindo desta
perspectiva, o ludico, compreendido como uma abordagem pedagogica que incorpora
jogos, brincadeiras e atividades recreativas no processo de ensino e aprendizagem,
tem ganhado destaque como uma estratégia que se apresenta de maneira eficaz para
tornar o processo de ensino e aprendizagem atrativos para as criangas.

Segundo Kishimoto (2005), o brincar contribui para o desenvolvimento
cognitivo, como também para a construgao social e afetiva da crianga. No contexto do
3° ano do ensino fundamental, o ludico serve como uma ponte entre o conteudo
curricular e o mundo da crianga, facilitando o aprendizado de forma dinédmica e
significativa. Através do brincar, os alunos desenvolvem habilidades criticas como
criatividade, resolugcdo de problemas e o trabalho em equipe. Assim, o ludico
proporciona um ambiente seguro onde as criangas podem expressar suas emogoes
e ideias, favorecendo a aquisi¢do de habilidades fundamentais para aprendizagem
(Cordovil et al., 2016).
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Por conseguinte, este estudo justifica-se pela necessidade urgente de repensar
as praticas pedagodgicas no contexto do ensino fundamental, especialmente nos anos
iniciais, onde o desenvolvimento integral da crianga deve ser priorizado. O brincar,
frequentemente relegado a um segundo plano, é uma atividade essencial que
promove o aprendizado de conteudos curriculares e o desenvolvimento emocional,
social e cognitivo dos alunos. Diante desse entendimento, ao integrar atividades
ludicas ao curriculo do 3° ano dos anos iniciais do ensino fundamental, € uma
oportunidade para os educadores refletirem sobre suas praticas e adotarem
metodologias que valorizem a individualidade de cada aluno.

Assim, ao considerar o brincar como um componente fundamental da
educacgao, € possivel nao sé enriquecer a experiéncia escolar das criangas, como
preparar futuros cidadaos, criticos, criativos e capazes de enfrentar os desafios no
mundo contemporaneo. Sob esse viés, este trabalho partiu da questao norteadora:
“Como a inclusao de praticas ludicas no curriculo do 3° ano do Ensino Fundamental
pode contribuir para o desenvolvimento integral das criangas, considerando os
desafios e as resisténcias enfrentadas na pedagogia contemporanea?”.

Para tanto, este estudo teve como objetivo geral compreender a importancia do
brincar como ferramenta pedagodgica essencial para o desenvolvimento integral das
criangas, visando a pratica pedagdgica como meio de aprendizagem. De maneira
especifica, buscou-se compreender identificar as diferentes formas de brincar e sua
relevancia no processo de aprendizagem das criangas do 3° ano do ensino
fundamental; refletir sobre os beneficios e os impactos do brincar no desenvolvimento
integral das criangas; bem como aplicar atividades ludicas que integram conteudos
curriculares, promovendo a aprendizagem ativa e significativa.

Por fim, este estudo alinha-se aos principios das Diretrizes Curriculares
Nacionais (DCNs) para a Educacéo Infantil e Ensino Fundamental, que enfatizam a
importancia do brincar no processo educativo. Assim, ao promover uma educagao que
valorize o ludico como ferramenta pedagogica, espera-se enriquecer a experiéncia
escolar das criangas, como contribuir para uma formagéo mais integral e humanizada,
uma vez que as atividades ludicas podem ser integradas aos conteudos formais,
respeitando o desenvolvimento das criangas, favorecendo uma educacgao integral,
onde a pratica do brincar estimula até a criatividade, socializacdo e o prazer de
aprender.

2 DESENVOLVIMENTO BIBLIOGRAFICO

2.1 CONCEITO HISTORICO E TEORIAS PEDAGOGICAS SOBRE O LUDICO

A palavra “ludico” esta associada a atividades recreativas, jogos e brincadeiras
que promovem o desenvolvimento cognitivo, social e emocional das criangas. De
acordo com Cordovil et al. (2016, p. 03) “ao refletirmos sobre o conceito de ludico [...],
alguns fazem associagéo do ludico aos jogos e brincadeiras e outros o abordam como
uma atividade diferente que deixa as aulas mais dinamicas, atrativas”. Dialogando
com a ideia apresentada, Lacerda (2014, p.08) conceitua que:

O ludico é uma das potenciais possibilidades pedagogicas que motiva e
incentiva a crianca a perpetuar a busca de solugbes, estratégias e novos
horizontes de pensamentos que facilmente se conectam com problematicas
diarias, abrindo assim o leque de agdes, reflexdes e resolugbes de eventuais

problemas enfrentados no seu cotidiano. Lacerda (2014, p.08).

www.periodicoscapes.gov.br 3 Revista JRG de Estudos Académicos - 2025;18:e081890


https://rnp-primo.hosted.exlibrisgroup.com/primo-explore/search?query=any,contains,Revista%20JRG%20de%20Estudos%20Acad%C3%AAmicos&tab=default_tab&search_scope=default_scope&vid=CAPES_V3&facet=jtitle,include,Revista%20Jrg%20De%20Estudos%20Acad%C3%AAmicos&lang=pt_BR&offset=0

O brincar na pedagogia contemporanea: revisitando o ludico — um estudo realizado no 3° ano do ensino fundamental na unidade integrada

padre Edimilson de Sousa Freire no municipio de Buriticupu/MA

Historicamente, o brincar foi interpretado de diferentes maneiras no campo da
pedagogia. Segundo Piaget (1976), a brincadeira permite que as criangas
experimentem o mundo a sua volta, desenvolvendo habilidades de resolugdo de
problemas e construgdo do conhecimento. Ja para Vygotsky (1989), o brincar tem um
papel essencial no desenvolvimento das fungdes mentais superiores, como a
linguagem e o pensamento abstrato, pois ocorre na Zona de Desenvolvimento
Proximal — espago onde a crianga aprende com o apoio de outros.

E sabido que a literatura contemporanea apresenta diferentes interpretagées
sobre o conceito do ludico. Segundo Huizinga (2000), o jogo e a brincadeira sao
atividades intrinsecamente humanas e possuem valor educativo por estarem
associados ao prazer e ao aprendizado espontaneo. Dentro dessa perspectiva “o
jogo € mais antigo que a cultura, pois requer liberdade e espontaneidade, o que reflete
a esséncia do ludico” (Huizinga, 2000, p. 4).

Nesse contexto, o ludico € uma ferramenta poderosa para motivar os alunos a
participarem ativamente do processo de aprendizagem. Como a ludicidade vem sendo
discutida com mais foco ultimamente, para esta discussdo, convém ressaltar as
definicdes e diferenciagcao dos aspectos que partem da ideia de ludico, a saber: o
brincar, a brincadeira, o jogo e o brinquedo. A respeito disso, Friedmann (2012, p. 19)
os descrevem como:

. BRINCAR: Diz respeito a agao ludica, seja brincadeira ou jogo, com ou
sem o uso de brinquedos ou outros materiais e objetos. Brinca-se também
usando o corpo, a musica, a arte, as palavras, etc.

o JOGO: Designa tanto uma atitude quanto uma atividade estruturada
com regras.
. BRINCADEIRA: Refere-se basicamente a acdo do brincar, ao

comportamento espontaneo que resulta de uma atividade n&o estruturada.
. BRINQUEDO: Define o objeto de brincar, suporte para brincadeira.

Por conseguinte, o ludico no processo de ensino também esta relacionado ao
desenvolvimento de habilidades cognitivas, como resolugdo de problemas,
pensamento critico e raciocinio l6gico, pois, consoante ao pensamento de Friedmann
(2012), Fernandes et al. (2018, p. 02) ponderam que “a brincadeira, o jogo e o
brinquedo, favorecem o desenvolvimento fisico, cognitivo e intelectual da crianca e
desenvolvimento da aprendizagem”.

Pacheco et al. (2021, p. 08) diante disso, citam que:

Quando o docente passa a estruturar a brincadeira, ele assume o papel de
estimular, desafiar e possibilitar novas experiéncias as criancas. Nessa
interacdo, a criangca desenvolve suas capacidades, a fim de ampliar seu
repertdrio de habilidades. A mediag&o do professor com a crianga e o brincar
sdo dinamicas que podem estimular, desafiar e apoiar a aprendizagem por
meio do brincar nos anos iniciais. Pacheco et al. (2021, p. 08).

Com isso, a definigdo de ludico no contexto educacional abrange uma ampla
gama de atividades que tém como objetivo tornar o processo de ensino e
aprendizagem eficazes. No entanto, o ludico ndo pode ser visto apenas como que
remete a diversao brincar, mas como uma pratica pedagogica que pode proporcionar
oportunidades para que os alunos explorem, experimentem e construam
conhecimento de forma ativa e significativa. “Por sua vez, a fungédo educativa do jogo
oportuniza a aprendizagem do individuo, seu saber, seu conhecimento e sua
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compreensao do mundo”, conforme pontua Santos (1997, p.10). Portanto, depreende-
se que é de fundamental relevancia que os educadores reconhegam a importancia do
ludico em suas praticas pedagogicas e busquem maneiras criativas de incorpora-lo
ao curriculo escolar, visando ao desenvolvimento integral de seus alunos (Arruda;
Silva, 2022).

2.2 A RELEVANCIA DO LUDICO COMO ESTRATEGIA PEDAGOGICA NO
PROCESSO DE ENSINO-APRENDIZAGEM

Como ja discutido anteriormente, o conceito de brincar transcende a simples
diversdo, sendo um elemento chave na construgdo do conhecimento e no
desenvolvimento de habilidades. Isso posto, através do ludico as criangas encontram
oportunidades para explorar, experimentar e compreender o mundo ao seu redor,
favorecendo o desenvolvimento de competéncias necessarias para etapas
posteriores da vida escolar e pessoal. Dessa forma, o espaco escolar, sobretudo nas
primeiras séries do ensino fundamental, deve ser um local que valorize e integre
praticas ludicas, reconhecendo seu potencial educativo (Mirando, 2019).

E indiscutivel que o brincar tornou-se um direito das criangas, sendo
assegurado por Leis e garantido em quase todos os locais, independentemente de
sua condigdo fisica, financeira, social. De acordo com Mesquita et al. (2019), as
criangas se apropriam de varios espagos e dao a eles novos significados, seja criando
novas brincadeiras, brinquedos, dando sentido a outros objetos, criando solugdes e
até mesmo inventando diversas maneiras, além do que o adulto propde, pois é
durante o brincar que a crianga conhece mais sobre si e experimenta o mundo.

As abordagens tedricas que defendem o uso do ludico no processo de ensino-
aprendizagem destacam a relevancia de atividades que integram prazer e
conhecimento. Em conformidade com Huizinga (2007), o jogo transcende o mero
entretenimento, sendo uma manifestagcdo cultural e educativa essencial para o
desenvolvimento humano. Na matematica, por exemplo, o uso de jogos e estratégias
ludicas favorece a construcéo de conceitos abstratos de maneira concreta e acessivel.
Diante disso, Miranda (2019) argumenta também que atividades ludicas possibilitam
a contextualizagdo de conteudos matematicos, promovendo uma aprendizagem
significativa e conectada a realidade dos alunos. Assim, o ludico facilita a
compreensao de conceitos complexos, como também estimula a participacéo ativa do
aluno, promovendo uma abordagem mais dinamica e interativa da aprendizagem
matematica.

O papel do professor na mediagédo do ludico como ferramenta pedagdgica é
fundamental e essa visdo corrobora com Freitas e Becker (2020) em que apontam
que o educador deve planejar e adaptar jogos e brincadeiras as necessidades dos
alunos, considerando suas particularidades e os objetivos de aprendizagem. No
ensino de matematica, o professor atua como facilitador, orientando a construgédo do
conhecimento por meio de desafios que estimulam a criatividade, a cooperacéo e a
resolucado de problemas. Para isso, Alves (2015) destaca que é necessario que o
docente compreenda o potencial do ludico como estratégia educativa, superando
possiveis resisténcias e preconceitos relacionados ao seu uso em contextos formais.
Dessa forma, o professor transforma a sala de aula em um espaco de experimentacao
e descoberta, promovendo o desenvolvimento cognitivo, social e emocional dos
alunos.

Ademais, as atividades ludicas, quando bem planejadas, também tém
resultados positivos no desenvolvimento integral da crianga. Nesse sentido, Mesquita
et al. (2019) destacam que metodologias ludicas aplicadas ao ensino e aprendizagem
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ajudam a construir habilidades como autonomia e pensamento critico, além de
desenvolver competéncias como coesdo logica e raciocinio. Sendo assim, o ludico
promove a integracdo entre conteudos curriculares, aproximando areas como
matematica, linguagem e ciéncias, e tornando o aprendizado mais interdisciplinar.
(Miranda, 2019; Alves, 2015).

2.3 A LUDICIDADE COMO FERRAMENTA ESSENCIAL NO FAZER PEDAGOGICO
DAS SERIES INICIAIS DO ENSINO FUNDAMENTAL

Nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental, o brincar esta inserido na rotina
escolar, porém, a medida que a escolaridade avanga, os momentos ludicos tendem a
desaparecer gradualmente das praticas na sala de aula. Tanto a Educagao Infantil
quanto o Ensino Fundamental s&o etapas conectadas, marcadas pela presenca da
infancia, que abrangem a construgdo de conhecimentos, interagdes sociais, valores,
cuidado, atencgao e afeto. Nesse contexto, Abreu (2020) destaca que é fundamental
que os educadores reflitam e reconhecam a relevancia das atividades ludicas para
garantir a eficacia do processo de ensino-aprendizagem, integrando-as de forma
significativa as praticas pedagdgicas.

O fazer pedagogico deve contemplar, de forma continua, as diversas culturas
que as criangas trazem em seu imaginario, buscando assegurar a construgdo de
conhecimentos e o direito ao brincar e a vivéncia plena da infancia. Nesse sentido, os
alunos dos Anos Iniciais do Ensino Fundamental ndo devem ser vistos apenas como
estudantes, pois ainda estdo em uma fase em que o brincar é essencial para seu
desenvolvimento. A ludicidade possibilita que as criangas se envolvam em interagdes,
troquem experiéncias e criem novos aprendizados, contribuindo de maneira
significativa para o processo de ensino-aprendizagem (Freitas; Becker, 2020).

Sob essa conjuntura, Miranda et al. (2019, p. 04) exprimem que:

O uso de jogos e brincadeiras como estratégias de ensino, € uma ideia
defendida desde o séc. XIX por Froebel, a partir da Educacgéo Infantil, devido
a sua importancia na exteriorizacdo do pensamento e na construgdo do
conhecimento, além de propiciarem oportunidades para os avancgos sociais e
o desenvolvimento da autonomia. Os jogos exercem um papel importante na
construgéo de conceitos matematicos por se constituirem em desafios aos
alunos. Esses desafios favorecem as reelaboragdes pessoais a partir dos
conhecimentos prévios. Miranda et al. (2019, p. 04)

O conceito de fazer pedagdgico nas séries iniciais envolve praticas que
conectam o ensino as experiéncias e necessidades dos alunos, priorizando
metodologias que respeitam suas especificidades cognitivas, sociais e emocionais.
Segundo Silva (2019), o fazer pedagdgico ludico permite que o professor promova
uma interacdo ativa entre a crianga e o conhecimento, tornando o aprendizado mais
significativo e motivador. Nas séries iniciais, onde a curiosidade e o brincar sdo
centrais ao desenvolvimento infantil, a ludicidade torna-se uma condi¢gao necessaria
para o ensino, pois, na concepgao de Freitas e Becker (2020), o uso de jogos,
brincadeiras e atividades criativas ajuda a consolidar aprendizagens de forma
prazerosa e eficaz, favorecendo a construgdo do saber de forma contextualizada e
integrada.

Outrossim, a ludicidade desenvolve um importante papel na formacéao
pedagogica e na pratica docente, especialmente ao alinhar o ensino as necessidades
da faixa etaria. Conforme Alves (2015), professores que integram atividades ludicas
em suas praticas conseguem atrair os alunos com maior eficiéncia, estimulando a
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curiosidade e o desejo de aprender. Com isso, Ferro e Viel (2019, p. 124) discorrem
que é fundamental que os educadores adotem metodologias inovadoras,
diversificando suas praticas pedagdgicas para tornar as aulas mais interessantes e
significativas para os alunos. Nesse sentido, os jogos didaticos desempenham um
papel relevante, pois sao importantes tanto para o processo de alfabetizagdo quanto
para o desenvolvimento cognitivo, afetivo e social. Assim, essas atividades incentivam
a participacgao ativa das criangas, permitindo que elas se envolvam diretamente na
construgcao do conhecimento.

Assim sendo, planejar atividades que integram conteudos curriculares e
praticas ludicas exigem do educador uma postura reflexiva, além de um conhecimento
profundo sobre as possibilidades educativas do brincar. Para isso, Tristdo (2010)
afirma que o ludico complementa o curriculo e serve como um mediador poderoso
para o desenvolvimento de habilidades essenciais, como a resolugao de problemas e
a cooperagao. Os beneficios do ludico no desenvolvimento cognitivo, emocional e
social das criangas sao extremamente reconhecidos. Portanto, atividades ludicas bem
planejadas também incentivam a socializag&o, promovendo a cooperagao e o respeito
as regras e esse conjunto de vantagens reforga a importédncia de uma pratica
pedagogica que reconhega o brincar como uma condigdo necessaria para o
aprendizado e desenvolvimento integral (Silva, 2019).

2. Metodologia

Este trabalho adotou uma abordagem metodolégica que combina a pesquisa
bibliografica e a pesquisa-agdo como principais métodos de investigacdo. A pesquisa
bibliografica foi utilizada para fundamentar teoricamente o estudo, proporcionando
uma analise aprofundada das principais referéncias sobre o ensino ludico (Lima e
Mioto, 2007). Para tanto, foram consultadas obras relevantes, como artigos cientificos
e publicagcbes para embasar e consolidar as discussdes acerca do tema proposto.
Além da pesquisa bibliografica, a pesquisa-acao foi aplicada como o método principal,
tendo em vista que esse método se caracteriza por um processo ciclico de
planejamento, agéo, observagao e reflexdo em relagdo ao tema proposto, conforme
proposto por Araujo et al. (2021).

A presente pesquisa foi conduzida no municipio de Buriticupu-MA, durante o
segundo semestre de 2024. Por conseguinte, a pesquisa foi realizada na Escola
Unidade Integrada Padre Edmilson de Sousa Freire, localizada na Rua Tiradentes,
s/n, Bairro Terra Bela. A amostra foi composta por 19 alunos e 01 professor de uma
turma do 3° ano do Ensino Fundamental.

Por conseguinte, a coleta de dados ocorreu por meio de questionarios,
observacéo participante e a realizagao de diferentes atividades ludicas, apresentadas
de acordo com os conteudos trabalhados pelo professor titular, permitindo uma
analise detalhada das percepg¢des dos participantes da pesquisa em relagdo ao
estudo desenvolvido. Assim sendo, os dados coletados foram analisados quali-
quantitativamente, contribuindo para a avaliagdo da eficacia das praticas
implementadas. Dessa forma, a metodologia buscou integrar teoria e pratica,
promovendo uma interagédo dindmica entre o conhecimento tedrico e as intervengdes
realizadas no ambiente escolar.
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3. Resultados e Discussao

3.1 PERCEPCAO DOS ALUNOS SOBRE O LUDICO EM SALA DE AULA

No primeiro momento da pesquisa, foi realizada uma aplicagdo de um
questionario com os alunos do 3° ano da turma selecionada, abordando questbes
relacionadas a ludicidade no processo de ensino e aprendizagem. Para tanto, essa
etapa inicial teve como objetivo compreender as percepg¢des e experiéncias dos
estudantes sobre o tema proposto, explorando aspectos como a frequéncia de
atividades ludicas, suas preferéncias, e os impactos dessas praticas em seu
aprendizado e motivagao. O questionario fechado, foi elaborado de forma objetiva e
acessivel, garantindo que os alunos pudessem manifestar suas opinides de maneira
clara e sincera, como base para analise subsequente dos resultados. Vale ressaltar
também que as questdes foram lidas aos alunos que n&o sabiam ler.

Como primeira questao, foi questionado aos alunos se eles gostam de brincar
durante as aulas. Com resposta, 16 (84%) alunos responderam que sim e 3 (18%)
alunos disseram que ndo. Nessa mesma linha tematica, questionou-se qual o tipo de
brincadeira os alunos preferem na escola.

Grafico 1 — Tipos de atividades preferidas pelos alunos.

= Brincadeiras e jogos.

= Atividade escritas.

89%

Fonte: Pesquisadoras (2024).

Diante disso, os resultados obtidos nesta pesquisa evidenciam a alta
preferéncia das aulas por brincadeiras e jogos (89%) como atividade escolar, sendo
11% das respostas afirmando gostarem de atividades escritas. Os dados
apresentados confirmam a analise de Tristdo (2010), que destaca a ludicidade como
um elemento essencial para motivar e estimular os estudantes nas séries iniciais. Da
mesma forma, o fato de 89% dos alunos se sentirem mais motivados a aprender em
aulas com brincadeiras alinha-se as dicas de Silva e Moreira (2018), que enfatizam o
papel das brincadeiras e jogos pedagdgicos na ampliagdo do interesse e da
compreensao dos conteudos escolares.

Posteriormente, questionou-se: “Com que frequéncia vocé participa de
atividades ludicas na escola?”. Posto isso, essa pergunta fez-se essencial para
compreender a frequéncia com que as praticas ludicas sao utilizadas no ambiente
escolar, permitindo identificar lacunas na aplicacdo de metodologias ludicas, tendo
como objetivo avaliar se os alunos tém acesso regular a essas atividades e como essa
frequéncia impacta sua aprendizagem.
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Grafico 2 — Analise da frequéncia da aplicacao de atividades ludicas.

= Sempre.
= As vezes.

= Nunca.

Fonte: Pesquisadoras (2024).

Em contrapartida com os dados apresentados no Grafico 1, os dados do
Grafico 2 indicam uma baixa frequéncia de atividades ludicas, com apenas 11% dos
alunos participando regularmente, enquanto 42% afirmaram nunca participar e 47%
apenas ocasionalmente, refletindo uma desconexao entre a potencialidade do ludico
e sua aplicagao no cotidiano escolar. Dessa forma, essa realidade aponta para uma
subutilizagdo do potencial pedagogico do ludico, que compromete o desenvolvimento
integral dos alunos, considerando que, segundo Kishimoto (2005), o brincar é
fundamental para a aprendizagem, assim como para o desenvolvimento social,
emocional e cognitivo, exigindo maior compromisso pedagdgico para integrar o ludico
como pratica regular.

Em seguida, os alunos foram orientados a responder: “Vocé sente que aprende
mais quando a aula tem brincadeiras? Se sente mais feliz?”.

Grafico 3 — Analise da percepc¢ao dos alunos sobre a eficiéncia das atividades
ludica na aprendizagem.

= Sim.

= Ndo.

89%

Fonte: Pesquisadoras (2024).

Vale destacar que a percepcgao dos alunos sobre a eficiéncia das atividades
ludicas é igualmente relevante para a pesquisa. Nesse sentido, observa-se que a
maioria afirmou aprender mais e sentir-se mais feliz (89%) durante as aulas que
utilizam brincadeiras, ao passo que 11% afirmaram que ndo. Sob essa perspectiva,
esses dados reforgam o que Huizinga (2007) define como a natureza intrinseca do
jogo, capaz de promover prazer, aprendizagem e aversao simultaneamente. A relagao
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positiva entre ludicidade e aprendizado também é corroborada por Kishimoto (2005),
que enfatiza o jogo como um mediador do desenvolvimento cognitivo e social.
Entretanto, a resisténcia de alguns alunos a ludicidade, embora minoritaria, merece
atengao, pois possiveis explicagdes para isso podem incluir preferéncias individuais
ou limitagdes no planejamento das atividades, conforme argumenta Tristdo (2010).

Partindo desse entendimento, o envolvimento limitado dos professores em
atividades ludicas regulares sugere um desafio na formagao docente, uma vez que
Mesquita et al. (2019) apontam que estratégias ludicas exigem cuidado e preparo
profissional, destacando a necessidade de capacitagcéo para integrar brincadeiras ao
curriculo e planejamento de forma eficaz e assertiva. Dessa forma, esse dado reforga
a importancia de uma formagao que priorize a ludicidade como pratica pedagogica,
permitindo que os professores compreendam e utilizem plenamente seu potencial
educativo.

Como ultima verificagdo, realizou-se a seguinte questdo: “Qual a sua
brincadeira favorita na escola?”. Para tanto, essa pergunta buscou identificar as
preferéncias das criangas em relacéo as brincadeiras, permitindo compreender quais
atividades ludicas sdo mais atrativas e eficazes em seu processo de aprendizado.

Grafico 4 — Analise das atividades ludicas preferidas pelos alunos.

= Jogos em grupo.

= Dindmicas.

Fonte: Pesquisadoras (2024).

Analisando o tipo de brincadeiras preferidas pelos alunos, observa-se que 79%
preferem jogos em grupo, destacando a importéncia das atividades coletivas para o
desenvolvimento social, conforme argumentado por Kishimoto (2005), e esses
resultados sugerem que os jogos colaborativos podem ser particularmente relevantes
para fomentar habilidades como empatia, cooperacado e resolugao de problemas,
aspectos fundamentais no desenvolvimento integral dos alunos. Assim sendo, a
presencga de dindmicas como segunda opg¢ao preferida (21%) reforga a necessidade
de diversificar as estratégias ludicas.

Portanto, os resultados desta primeira etapa da pesquisa reforcam a relevancia
da ludicidade como um elemento essencial na construcdo do aprendizado
significativo. Além de promover o desenvolvimento cognitivo e emocional, as
atividades ludicas também sao fundamentais para motivar e estimular os alunos. No
entanto, a implementacéo eficaz dessas praticas exige um maior comprometimento
dos educadores e uma revisdo das praticas pedagodgicas, alinhando-as as
expectativas dos alunos e as diretrizes educacionais.
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4.2 VERIFICAGAO DA PERCEPGCAO DOCENTE SOBRE O LUDICO COMO
PRATICA PEDAGOGICA

No segundo momento da pesquisa, foi aplicado um questionario direcionado
ao professor da turma, com o objetivo de aprofundar a analise sobre o tema proposto
e compreender sua perspectiva em relacdo ao uso da ludicidade no processo de
ensino e aprendizagem. Posto isso, com essa etapa pretendeu-se identificar as
praticas pedagogicas adotadas, a percepcdo docente sobre os beneficios das
brincadeiras na aprendizagem das aulas e os desafios enfrentados na integracéo de
atividades ludicas no planejamento das aulas. Com isso, as respostas fornecidas pelo
professor possibilitaram uma visdo complementar e enriquecedora dos dados obtidos
na etapa inicial, permitindo uma analise mais abrangente sobre a relevéancia e a
aplicabilidade do ludico no contexto educacional.

Sob esse viés, a analise dos resultados ressalta a concordancia do professor
com a relevancia do ludico no ensino, reforcando a ideia de que as brincadeiras séo
fundamentais para a aprendizagem e o desenvolvimento integral dos alunos. Dentro
do cenario proposto, esses achados estao alinhados com estudos como os de Ferro
e Viel (2019), que destacam o impacto positivo das atividades ludicas na motivagao e
no desempenho dos estudantes. Da mesma forma, Freitas e Becker (2020) apontam
que o uso de jogos e brincadeiras na sala de aula contribui significativamente para o
desenvolvimento cognitivo, social e emocional, corroborando as percepgoes relatadas
pelo professor participante do questionario. Entretanto, o professor faz mencéao a falta
de recursos como principais obstaculos reflete uma limitacdo estrutural
frequentemente destacada na literatura, como observada por Lacerda (2014), que
enfatiza a necessidade de maior investimento para que os docentes possam integrar
plenamente o ludico em suas praticas pedagogicas.

Os dados fornecidos pelo professor reforcam também as hipdteses da
pesquisa, colocando que a ludicidade € amplamente considerada como uma
estratégia eficaz para promover o aprendizado no ensino nos Anos Iniciais do Ensino
Fundamental. A confirmacdo pelo professor de que “as brincadeiras facilitam a
participagdo e interagdo melhoram a aprendizagem dos alunos” evidencia o
alinhamento dos resultados aos objetivos propostos. Outrossim, a percepg¢do do
brincar como um meio de desenvolvimento de habilidades cognitivas, sociais e
emocionais demonstra que os beneficios vdo além do Ensino Tradicional, integrando
aspectos essenciais para a formagao integral dos estudantes (Freitas; Becker, 2020).
Dessa forma, a resposta afirmativa do professor sobre sua participacdo em formacoes
pedagogicas sobre o uso do ludico destaca a relevancia da qualificacdo docente,
confirmando que a implementagdo dessas praticas requer preparo e planejamento
adequado.

Considerando que a ludicidade € um elemento-chave para transformar o
processo de ensino e aprendizagem em uma experiéncia significativa, os resultados
desta pesquisa destacam a importancia de politicas publicas que incentivam o uso de
recursos didaticos ludicos. Convém ressaltar também que a relevancia da percepg¢ao
do professor esta atrelada a discussao mais ampla sobre a inclusdo de praticas
ludicas no contexto educacional. Embora o professor sinta-se confortavel em integrar
essas praticas, a falta de recursos permanece como um desafio significativo,
alinhando-se as dificuldades relatadas por Lacerda (2014). Portanto, esse cenario
evidencia a necessidade de investimentos estruturais e materiais para que o ludico
possa ser explorado plenamente, contribuindo para a superacao de barreiras no
ensino fundamental e fortalecendo o papel do professor como mediador do
aprendizado.
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4.3 ANALISE DAS ATIVIDADES LUDICAS DESENVOLVIDAS NA SALA DE AULA

Na primeira atividade ludica realizada com a turma, intitulada “Acolhida”, os
alunos foram recebidos com uma dinamica interativa que envolveu a resolugcido de
operagdes matematicas simples, como adicdo e subtracdo. Cada aluno que
solucionou corretamente as questdes recebia um mimo, no caso, um pirulito, como
forma de incentivo e reconhecimento. Vale destacar que essa abordagem teve como
objetivo criar um ambiente acolhedor e estimulante logo na entrada, promovendo o
envolvimento inicial dos estudantes e introduzindo a ludicidade como parte do
processo de ensino, além disso, a atividade buscou fortalecer a confianga dos alunos
em suas habilidades matematicas de forma descontraida e positiva, conforme ilustra
as figuras abaixo:

Figura 1 — Acolhida: Resolva as Adi¢gbes e Subtragdes e ganhe um mimo.

Fonte: Autoras (2024).

A aplicacdo da acolhida como estratégia inicial no desenvolvimento das
atividades ludicas revelou aspectos importantes sobre a dindmica social e o
desempenho dos alunos em atividades desse tipo. A proposta de atividade, que
consistia na resolugao de operag¢des matematicas simples para ganhar recompensas,
aliada ao uso de musicas tradicionais como A canoa virou e Mé&o para baixo e para
cima, teve o objetivo de integrar os alunos em um ambiente descontraido e
colaborativo. No entanto, colaborou-se um recebimento inicial em participar,
evidenciando que momentos de acolhida e ludicidade n&o sdo uma pratica recorrente
em sala de aula. Dessa forma, esse dado esta em consonancia com Alves (2015),
que destaca a importéncia de praticas ludicas regulares para fortalecer o vinculo dos
alunos com o processo de aprendizagem, especialmente em ambientes onde essas
estratégias sao pouco exploradas.

Os resultados da colhida demonstram a relevancia do uso de elementos ludicos
para promover a interacao e a participagao ativa dos alunos, mesmo em situagées em
que ha barreiras emocionais iniciais, como a timidez e a inseguranga. A percepgao de
que os alunos tiveram interesse, ainda que demonstrassem vergonha, corroboram
com os achados de Ferro e Viel (2019), que afirmam que o ludico pode ser um
poderoso instrumento para superar dificuldades sociais e emocionais, criando um
espaco propicio para a aprendizagem. A escolha de recursos simples, como musicas
e dinamicas, alinha-se aos objetivos da atividade, tornando-a acessivel e inclusiva,
um aspecto destacado pelos autores citados como fundamental para a efetividade das
praticas pedagogicas ludicas.

Por esse lado, analisando a atividade da colhida, indica-se que a auséncia de
momentos ludicos como esse na sala de aula pode impactar niveis na receptividade
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e no envolvimento dos alunos com essas atividades. Observe-se que a introdug¢ao de
tais praticas, mesmo que de maneira esporadica, tem o potencial de transformar o
ambiente de aprendizagem, tornando-o mais acolhedor e motivador. Assim, reforca-
se a necessidade de integrar a ludicidade como componente essencial do
planejamento pedagogico, conforme defendem Alves (2015) e Ferro e Viel (2019).

No segundo momento, a atividade ludica foi integrada a uma aula expositiva,
utilizando recursos como quadro branco e pincéis, para consolidar o aprendizado
matematico por meio das brincadeiras. As dinamicas e jogos “Solugdo em Agao” e
‘“Amarelinha Matematica®, desafiaram as criangas a resolverem mentalmente
problemas de adicdo e subtracdo, com respostas rapidas e interagcado fisica,
proporcionando um ambiente de interacdo saudavel e envolvente. Posto isso, essa
abordagem buscou aliar o ensino de conceitos matematicos a praticas que estimulam
o0 raciocinio logico e a logica motora, demonstrando o potencial da ludicidade para o
aprendizado.

Na atividade ludica “Solucdo em A¢ao”, as criancas foram desafiadas a resolver
mentalmente pequenos problemas matematicos envolvendo operagdes basicas como
adicdo, subtracdo. Para responder, os participantes precisavam correr até uma
crianga previamente posicionada no fundo da sala, com os bragos abertos, e tocar em
sua méo. Aquele que chegasse primeiro com a resposta correta recebia um ponto e
um mimo como recompensa. Logo, essa dindmica gerou curiosidade entre os alunos,
incentivando a participacgao ativa e promovendo a concentragdo, o pensamento rapido
e a interacgao social, ainda que alguns demonstrassem pouco interesse devido a falta
de costume com atividades ludicas em sala de aula. Observa-se a figura 2 abaixo
como registro da atividade:

Figura 2 — Atividade ludica “Solugdo em Agao”.

N

Fonte: Autoras (2024).

Ja na “Amarelinha Matematica”, foi desenhada no chao, com fita adesiva
vermelha, uma amarelinha, e foram utilizados materiais como um dado numeérico e um
baldo com trigo (para ser langado na amarelinha). A atividade funcionava da seguinte
forma: a crianga jogava o baldo sobre um numero da amarelinha, langava o dado e,
com base no numero sorteado, o professor determinava a operagao matematica a ser
realizada, que poderia ser de adicdo, subtracdo. Apds resolver a operagao
corretamente, a crianga deveria pular até o numero correspondente. Com essa
brincadeira pretendeu-se reforcar o aprendizado dos conceitos matematicos e
trabalhar a cooperagdo motora e a interagao entre os colegas, como mostra a figura
3 a sequir:

www.periodicoscapes.gov.br 1 3 Revista JRG de Estudos Académicos - 2025;18:e081890


https://rnp-primo.hosted.exlibrisgroup.com/primo-explore/search?query=any,contains,Revista%20JRG%20de%20Estudos%20Acad%C3%AAmicos&tab=default_tab&search_scope=default_scope&vid=CAPES_V3&facet=jtitle,include,Revista%20Jrg%20De%20Estudos%20Acad%C3%AAmicos&lang=pt_BR&offset=0

O brincar na pedagogia contemporanea: revisitando o ludico — um estudo realizado no 3° ano do ensino fundamental na unidade integrada

padre Edimilson de Sousa Freire no municipio de Buriticupu/MA

Figura 3 — Atividade Iudica “Amarelinha Matematica”.

Fonte: Autoras (2024).

As atividades ludicas desenvolvidas supracitadas revelaram percepcdes
importantes sobre a aplicagdo da ludicidade em sala de aula. Para tanto, essas
praticas refletem uma abordagem coerente as contribuigdes de Kishimoto (2005), que
destaca o potencial dos jogos em promogéao de aprendizagens significativas por meio
do desempenho e da interacdo. No momento de realizagcdo das atividades a euforia
demonstrada por muitos alunos ao participar das atividades indica que o carater
competitivo e sonoro das brincadeiras pode estimular o interesse pela resolucédo de
problemas matematicos. Contudo, a falta de envolvimento de alguns alunos reforga
as limitagbes observadas por Freitas e Becker (2020), que apontam para a
importancia de praticas continuas de ludicidade no ambiente escolar, apontando que
a auséncia dessa abordagem regular pode reduzir a paixao dos estudantes.

Partindo dessa visao, a analise dos resultados demonstra que atividades como
“Solucdo em Acao” podem contribuir para o desenvolvimento de competéncias
cognitivas, uma vez que estimulam o raciocinio rapido e a resolugdo mental de
operagbes matematicas. Esse achado esta em consonancia com Kishimoto (2005),
que afirma que o brincar oferece contextos desafiadores, despertando o interesse
intrinseco dos alunos pelo aprendizado. No entanto, a baixa ades&o de alguns
estudantes pode ser explicada pela auséncia de familiaridade com metodologias
ludicas no cotidiano escolar, destacando a necessidade de maior incorporagcédo dessas
estratégias no planejamento pedagogico. Assim, a resisténcia inicial observada nao
apenas confirma os desafios apontados por Freitas e Becker (2020), mas também
refor¢a a relevancia da formagao docente nesse aspecto.

A atividade “Amarelinha Matematica” foi igualmente significativa, envolvendo o
uso de recursos criativos, como fitas adesivas e um baldo com trigo, para transformar
operacbes matematicas em experiéncias interativas. Segundo Freitas e Becker
(2020), a ludicidade ndo apenas contribui para a construgdo do conhecimento, mas
também favorece o desenvolvimento socioemocional, promovendo interagdo e
cooperagao entre os alunos. O sucesso da atividade em engajar a maioria dos
participantes reforga esse argumento, evidenciando que uma abordagem ludica pode
ser uma ferramenta eficaz para superar o desinteresse frequentemente associado a
conteudos abstratos, como a matematica.

Entretanto, a observagdo de que algumas criangas demonstraram resisténcia
a participacao levanta questdes sobre os desafios da implementacdo de praticas
ludicas no ambiente escolar. Kishimoto (2005) argumenta que o jogo, para ser eficaz,
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deve ser parte integrada e continua do processo de ensino-aprendizagem, e ndo uma
estratégia pontual. A falta de engajamento de alguns alunos pode ser atribuida a
auséncia de familiaridade com tais abordagens, evidenciando a necessidade de maior
atencao a inclusao e adaptacao das praticas as realidades individuais de cada turma.

Em resumo, os resultados das atividades realizadas corroboram a literatura que
defende a importancia do ludico como mediador do ensino e aprendizagem. Contudo,
também revelaram lacunas relacionadas a preparagdo e capacitagdao docente,
conforme destacado por Freitas e Becker (2020). A introducdo de praticas mais
frequentes e diversificadas poderia aumentar o engajamento dos alunos e consolidar
os beneficios da ludicidade, tanto em termos cognitivos quanto socioemocionais.
Assim, os resultados desta pesquisa reforcam a urgéncia de investir em formagdes
especificas que capacitem os professores a integrar, de forma eficaz, atividades
ludicas ao curriculo escolar.

4. Consideragoes Finais

Este estudo teve como objetivo compreender a importancia do brincar como
ferramenta pedagogica essencial para o desenvolvimento integral das criangas no 3°
ano dos Anos Iniciais do Ensino Fundamental. A pesquisa abordou como as praticas
ludicas podem ser integradas ao curriculo escolar, promovendo uma aprendizagem
ativa e significativa. O trabalho também buscou refletir sobre os beneficios do ludico
no desenvolvimento cognitivo, emocional e social dos estudantes, além de identificar
os desafios enfrentados pelos professores na implementacdo dessas praticas,
considerando suas limitagdes e possibilidades.

Assim sendo, os objetivos desta pesquisa foram amplamente atendidos, pois
foi possivel compreender a importancia do ludico como ferramenta pedagdgica e seu
impacto no desenvolvimento integral dos alunos do 3° ano dos Anos Iniciais do Ensino
Fundamental, demonstrando que as praticas ludicas favorecem o aprendizado e o
desenvolvimento dos alunos, evidenciando também os beneficios cognitivos, sociais
e emocionais proporcionados pelo ludico, bem como os desafios presentes nesse
processo.

Os resultados obtidos revelaram que, embora as atividades ludicas sejam
amplamente reconhecidas como resultados para o engajamento e aprendizado, sua
aplicacdo ainda enfrentou barreiras, como a falta de recursos e de formacgao
especifica para os docentes. As atividades realizadas demonstraram que a ludicidade
promove maior motivagado, interagdo social e desenvolvimento das competéncias
matematicas e emocionais dos alunos. Contudo, a resisténcia inicial de alguns
participantes destacou a importancia de praticas ludicas regulares e planejadas,
alinhadas as necessidades das criangas e ao contexto educacional.

Portanto, este estudo reafirma a relevancia da ludicidade como um recurso
pedagogico indispensavel para enriquecer o processo de ensino-aprendizagem. Além
de contribuir para o avango moderno, as praticas ludicas melhoraram um ambiente
escolar mais inclusivo e humanizado, alinhado as diretrizes curriculares. Recomenda-
se, assim, uma ampliagdo de formagdes docentes e investimentos em recursos que
favorecam a integracdo continua do ludico nas praticas escolares, fortalecendo o
papel do professor como mediador do aprendizado e garantindo uma educagédo mais
completa e transformadora.
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