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Resumo

O artigo teve como objetivo refletir a relevancia do brincar como estratégia pedagogica nos anos
iniciais do Ensino Fundamental e como o educador pode mediar esta pratica com foco na
aprendizagem significativa. O ato de brincar desempenha um papel centra no processo de
aprendizagem, promovendo o engajamento dos estudantes, estimulando o raciocinio e incentivando
a superacdo de desafios. As pesguisas revelaram que as atividades lUdicas s80 essenciais para a
construcdo do conhecimento nessa etapa educacional, com uma ampla diversidade de possibilidades
e formatos de aplicacdo. Nesse cenario, cabe ao educador compreender as particularidades de seus
educandos e plangjar agdes ludicas que se consolidem como ferramentas pedagogicas praticas,
potencializando o aprendizado, o desenvolvimento e a motivacao dos alunos. O estudo foi realizado
em forma de pesquisa bibliogréfica, onde foi explorado varios autores. Tratou no primeiro momento
sobre a importancia do brincar, em seguida tratou sobre o papel do professor como mediador e
como 0 brincar pode ser empregado nas disciplinas das séries iniciais do ensino fundamental.
Concluiu-se que é importante considerar que o brincar, enquanto um processo de aprendizagem e
interacdo, ndo so torna 0 ambiente escolar mais dinamico, mas também auxilia na formacdo de
habilidades fundamentais para a vida, moldando 0 modo como as criangas Se relacionam com 0s
outros e com o mundo.
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Abstract

The article aimed to reflect on the importance of play as a pedagogical strategy in the early years
of elementary education and how teachers can mediate this practice with a focus on meaningful
learning. The act of playing plays a central role in the learning process, fostering student
engagement, stimulating reasoning, and encouraging the overcoming of challenges. Research has
revealed that playful activities are essential for building knowledge at this educational stage,
offering a wide range of possibilities and application formats.In this context, it is the teacher's
responsibility to understand the unique characteristics of their students and to plan playful actions
that serve as practical pedagogical tools, enhancing learning, development, and student motivation.
The study was conducted as a bibliographic research, exploring various authors. It initially
addressed the importance of play, followed by the teacher's role as a mediator, and how play can
be employed in subjects in the early years of elementary education.It concluded that it is important
to consider that play, as a process of learning and interaction, not only makes the school
environment more dynamic but also helps develop fundamental life skills, shaping how children
relate to others and the world around them.
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1 Introducéo

O brincar, enquanto estratégia pedagdgica, foi amplamente reconhecido como um recurso essencial
para a aprendizagem nos anos iniciais do Ensino Fundamental. O ludico vai aém de uma simples
atividade de lazer, tornando-se uma ferramenta que promove o desenvolvimento da criatividade, a
interacdo social, o raciocinio critico e 0 avanco cognitivo das criangas. Nesse contexto a ludicidade
Se apresenta como um meio poderoso paratornar o processo educacional mais dinamico.

Através das brincadeiras, as criancas tém a passibilidade de explorar novas formas de agir, exercitar
a criatividade, imaginar situacdes e ressignificar experiéncias importantes de suas vidas. Jogos e
brincadeiras, além de serem momentos de lazer, proporcionam vivéncias que estimulam tanto o
prazer quanto o desprazer, promovendo autoconhecimento e desenvolvendo habilidades cognitivas
e emocionais. Essas atividades interessantes para o raciocinio, a solugdo de problemas, a tomada de
decisfes e o potencia criativo das criangas.

O presente artigo tem como objetivo refletir arelevancia do brincar como estratégia pedagdgica nos
anos iniciais do Ensino Fundamental e como o professor pode mediar esta pratica com foco na
aprendizagem significativa. O estudo foi realizado em forma de pesquisa bibliogréfica, onde foi
explorado varios autores. Tratou no primeiro momento sobre aimportancia do brincar, em seguida
tratou sobre o papel do professor como mediador e como o brincar pode ser empregado nas
disciplinas das sériesiniciais do ensino fundamental .



Obrincar, a0 ser inserido de forma adequada no ambiente escolar, ndo apenas facilita a
compreensdo de contelidos, mas também promove o engajamento ativo dos estudantes, permitindo
gue eles explorem, experimentem e construam conhecimentos de maneira interativa. No entanto, a
aplicabilidade efetiva do ladico como ferramenta pedagdgica depende de uma abordagem
estruturada, que leve em consideragéo as necessidades e especificidades das criangas, bem como os
objetivos educacionais propostos pelos

2 BRINCAR COMO ESTRATEGIA DE ENSINO: IMPACTOSNO COMPORTAMENTO E
NA APRENDIZAGEM

A imaginacdo, uma capacidade humana e relativamente recente no desenvolvimento infantil,

desempenha papel essencial na aquisicdo da aprendizagem, permitindo que as criangas criem
cenarios e situagdes. Na infancia as criancas assimilam através do brincar os papéis sociais e as
regras de interacdo humana. Nesta etapa as brincadeiras que envolvem encenagoes, seguem normas
implicitas e representam ideias sobre esses papéis sociais. Essas experiéncias permitem que elas
desenvolvam a compreensdo sobre as normas e 0s comportamentos.

Dewey (1979) defende que a educacéo deve priorizar o estudante, sem desconsiderar a relevancia
dos objetos de conhecimento. A abordagem mais eficaz para o aprendizado é a vivéncia prética, ou
sgja, aprender mediante a experiéncia. Essa perspectiva se opde a métodos tradicionais baseados em
memorizacdo mecanica, repeticado e copia. O objetivo da escola ndo € apenas reproduzir 0s mesmos
conhecimentos ao longo das geragdes, como se 0 saber fosse algo fixo e imutéavel.

O conhecer precisa ser apresentado de formaa despertar o interesse individual
do aluno pelo aprender, com foco

no desenvolvimento de habilidades. Segundo Dewey (1979, p. 214), “quando

se tem oportunidade de pdr em jogo, com atos materiais, osimpulsos naturaisda crianca, a ida a
escola é para ela uma aegria, manter a disciplina deixa de ser um fardo, o aprendizado é mais
facil”. Néo se deve trabalhar os contetidos de forma rigida e engessada, mas de maneira ludica e
provocante, a educacao precisa instigar a inteligéncia criativa para preparar 0 educandos para 0s
desafios complexos e diversos da sociedade.

Pesquisas recentes destacam a importancia do professor em promover atividades ludicas na
Educacdo Infantil, evidenciando o brincar como essencial para 0 desenvolvimento integral das
criancas. Essa prética fortalece a autoconfianga, habilidades sociais, empatia e compreensdo de
dinadmicas de convivéncia, como expectativa e tolerancia.

Segundo Vygotsky (1987), o ato de brincar é uma expressdo criativa humana que combina
imaginagdo, fantasia e reaidade, permitindo as criangas explorar novas formas de interpretar,



expressar e agir no mundo. Durante as brincadeiras, as pessoas criam possibilidades inéditas de
estabelecer relacfes sociais, sejam com outras crian¢as ou com adultos. Nesse contexto, a crianca
ndo age de maneira passiva; ao contrério, ela se envolve em um processo ativo de compreender o
mundo a0 seu redor, 0 que possibilita a invencdo e a construcdo de novos significados,
conhecimentos e préaticas.

As criangas desenvolvem através do brincar, potencialidades tanto fisicas quanto mentais que séo
inerentes ao ser humano. Essas experiéncias também proporcionam a aquisicéo de aprendizado e o
fortalecimento de lagos sociais. Além disso, 0 brincar interage com as forgas culturais e o
conhecimento acumulado, complementando métodos de ensino mais tradicionais, como o uso de
guadro-negro e livros didaticos. Assim, a brincadeira, enquanto parte essencial da condicdo
humana, ao seintegrar com os elementos culturais do ambiente, se transforma em uma ponte entre a
natureza inata e o saber cultural compartilhado.

Conforme destaca Borba (2007), o brincar proporciona uma maneira Unica de aprendizado,
especificado por um distanciamento temporério da realidade cotidiana, ainda que a ela estgja
alinhada. A brincadeira cria um ambiente em que os participantes tém controle sobre a situacéo, o
brincar € alimentado pelas referéncias culturais e pelas vivéncias que uma crianga experimenta em
diferentes contextos. O educador tem um papel essencial nesse processo, ampliando as
oportunidades de exploragdo ludica mediante as atividades relacionadas a literatura, ao teatro, as
artesvisuais, afotografia e ao cinema.

E essencial que as préticas do brincar sgjam valorizadas tanto na escola quanto em casa. Atividades
|Gdicas realizadas nesses ambientes complementam-se, reforcando a ideia de que a escola € uma
extensdo do lar. No entanto, € importante que as brincadeiras na escola oferecam experiéncias
diferenciadas das que ocorrem em casa, ampliando o repertério ludico da crianga. Além disso,
brincadeiras que incentivam o movimento fisico sdo fundamentais, pois gudam no
desenvolvimento integral e fazem com que o brincar sgja uma parte essencia do trabaho
pedagdgico.

A brincadeira deve se fazer presente em sala, de forma intencional e, ficando claro que através da
diversdo se aprende. Os educadores devem compreender que uma sala sem brincadeiras e recursos
atrativos, pode n&o atingir os conhecimentos desejados.

As atividades ludicas precisam ser concebidas nos plangjamentos escolares, na conquista do
aprender, esse ato levara a escola a tonar-se um ambiente que constréi coletivamente o
conhecimento de forma organizada, onde docentes e discentes, possam criar, buscar estratégias para
novas préticas, se aventurar e inovar através das experiéncias vividas. Por isso, é fundamental que



as atividades ludicas sgam iniciadas ho ambiente da sala de aula e continuem a se desenvolver no
patio e nos espagos externos da escola.

O Referencial Curricular Nacional para Educacdo Infantil define que, brincar é uma atividade
essencia para desenvolver a identidade e a autonomia das criangas. Desde os primeiros anos de
vida, ao se expressarem fazendo uso de gestos, filhos e, mais tarde, ao assumirem diferentes papéis
em suas brincadeiras, elas ampliam sua imaginacdo. Durante essas atividades, as criangas tém a
oportunidade de desenvolver habilidades importantes, como atengdo, memoria, imitacdo e
criatividade. O brincar favorece o amadurecimento social, permitindo que, por meio da interagéo e
da experimentacdo de regras e papéis, elas compreendam melhor as dindmicas de convivéncia e
relacOes sociais.

Quando o ludico € bem plangjado, estruturado e conduzido com intencdo pelo professor, pode gerar
impactos positivos em qualquer fase da vida. Ao despertar o interesse e a alegria no processo de
aprender, gudamos as criancas a se tornarem adultos reflexivos e criticos, prontos para
compreender e transformar o mundo ao seu redor.

Conforme preconiza a BNCC (BNCC, p.57 e 58) o Ensino Fundamental — Anos Iniciais, ao
destacar a importancia das atividades |Udicas no aprendizado, reforca a necessidade de manter uma
conexado com as experiéncias vivenciadas na Educacdo Infantil. Essa continuidade deve incluir tanto
a organizagdo gradual dessas vivéncias quanto o desenvolvimento de novas maneiras de interagdo
com o mundo. E essencial que os estudantes sejam incentivados a explorar novas formas de
interpretar e questionar os fendmenos, a formular e testar hipoteses, a reavaliar suas ideias e a
construir conclusdes. Esse processo deve estimular uma postura ativa e participativa na construcdo
do conhecimento.

A ludicidade pode ser uma poderosa aliada no processo de ensino-aprendizagem, funcionando
como uma ponte para a interagdo da crianga com o mundo. Por meio das brincadeiras, valorizam-se
as experiéncias individuais e coletivas, incentivando o pensamento criativo e critico, e
transformando as préticas pedagogicas em algo mais dinamico e significativo.

No inicio do Fundamental, atividades lUdicas sdo essenciais, desde que plangjadas com objetivos
claros, ainhadas ao desenvolvimento de competéncias. A intencionalidade assegura que o brincar
contribua efetivamente para o aprendizado e o crescimento infantil.

Como preconiza a BNCC (pg 355) nos primeiros anos do Ensino Fundamental, € essencial
considerar e explorar as experiéncias pessoais e familiares que os alunos trazem, utilizando o
lGdico, a troca de ideias, a escuta atenta e conversas empéticas. Essa pratica pode ocorrer em
diversos espagos educativos, como bibliotecas, péatios, parques, pragas, museus e arquivos. Essa



abordagem valoriza atividades como trabalhos de campo, entrevistas e observaces, promovendo
analises e discussdes que incentivem descobertas e estimulem a criatividade e 0 pensamento critico
dos estudantes.

Brincar € uma maneirarica e significativa de o aluno experimentar o mundo ao seu redor. Durante
as brincadeiras, ele vivencia diferentes situagbes, toma decisdes, adota posturas e atitudes,
desenvolve autonomia para refletir e aprender sobre diversas situagoes. Cabe ao professor criar
oportunidades em suas aulas para incluir momentos de ludicidade, pois esses momentos ndo sO
envolvem os estudantes como também geram resultados mais positivos.

No ato de brincar, 0 aluno mergulha em um processo de exploracéo do ambiente e das situagdes ao
seu redor, vivenciando experiéncias que despertam seu interesse e facilitam o aprendizado. E
essencial que a crianga tenha espaco para brincar, pois isso contribui diretamente para que se
desenvolva. Quando pensamos no ladico como ferramenta pedagogica, ele é frequentemente
associado a brincadeiras, jogos e momentos de diversdo, principalmente na educagédo infantil. Esse
entendimento, no entanto, faz com que, nos anos iniciais do Ensino Fundamental, o uso do ludico
seja muitas vezes negligenciado por professores em suas préticas pedagogicas.

Kishimoto (2005, p.67), afirma que “as brincadeiras contribuem para desenvolver a inteligéncia,
tornando o aprendizado mais acessivel e envolvente. Por isso, elas foram incorporadas ao contexto
escola’. O ensino ludico, por sua vez, se apresenta como uma aternativa ao modelo tradicional, e
todo educador deveria buscar maneiras de adaptar os contelidos de forma mais criativa e interativa.

Nos primeiros anos do Ensino Fundamental, o brincar € uma parte essencial da rotina escolar. No
entanto, a medida que os alunos avancam em sua tragjetoria académica, os momentos de ludicidade
v30, muitas vezes, desaparecendo do dia a dia em sda de aula. E importante lembrar que a
Educacdo Infantil e os primeiros anos do Ensino Fundamental estdo profundamente conectados,
pois ambas as etapas compartilham a esséncia da infancia. Essas fases sd&o marcadas por um
universo rico em interagdes, valores, cuidado, afeto e descobertas.

O trabalho pedagogico precisa incorporar, de forma continua, as diversas culturas e experiéncias
gue as criangas trazem em sua imaginacdo e vivéncia. Dessa forma, ndo apenas favorece a
construcdo de conhecimentos, mas também respeita o direito fundamental de brincar e de viver
plenamente a infancia. As criangas dos anos iniciais, ndo devem ser vistas apenas como estudantes.
Elas ainda estédo em umafase que requer espaco para brincar, explorar e ser crianga.

A ludicidade e o0 ato de brincar criam oportunidades valiosas para que os estudantes intergjam,
compartilhem experiéncias e desenvolvam novas ideias, fortalecendo o processo de aprendizagem
de forma natural e prazerosa. Os educadores que integram jogos e brincadeiras em suas préticas



tornam as aulas mais dinamicas e atraentes, incentivando as criangas a desenvolverem o raciocinio
|6gico, superarem desafios e estimularem sua criatividade de forma significativa.

O professor deve diversificar metodologias para tornar as aulas mais acessiveis e atrativas,
utilizando jogos didéticos como ferramentas para alfabetizacdo e desenvolvimento cognitivo, social
e emocional das criangas. Essas préticas promovem a participagdo ativa na construcdo do
conhecimento. Como mediador, o educador deve estimular o raciocinio, o julgamento, a resolucdo
de problemas e a criacdo de saberes, conectando os discentes a experiéncias significativas. Para
isso, é fundamental que o professor se atualize continuamente, explorando novas estratégias que
enriquecam a aprendizagem por meio de interagdes e vivéncias praticas.

Para que a pratica pedagdgica sgja eficaz, o professor pode partir da realidade e das necessidades
das criangas, buscando alternativas que promovam a interacdo e aproveitando brincadeiras que
incentivem o desenvolvimento de cada uma. Infelizmente, muitos educadores acabam focando
apenas na transmissao de conteidos, deixando de lado aimportancia do brincar em suas préticas. E
fundamental compreender que a ludicidade pode ser uma poderosa aliada na realizacdo das
atividades propostas, enriquecendo o processo de aprendizagem. Segundo Abreu (2020) o brincar
ndo deve se limitar a0 momento do recreio, mas sim ser incorporado no dia a dia escolar como uma
estratégia que torna o ensino mais envolvente e significativo.

Quando as criangas participam de brincadeiras e atividades |udicas de forma espontéanea e natural,
elas aprendem muito mais do que a0 permanecerem sentadas, refletindo de maneira isolada e
mecanica. |sso evidencia aimportancia de integrar a ludicidade as praticas pedagdgicas, criando um
ambiente de aprendizado mais dindmico e acolhedor. Ao plangjar suas aulas, o professor tem a
oportunidade de enriquecer o repertério cultural das criancas por meio do brincar, promovendo
momentos de alegria que favorecem a interagdo e o fortalecimento dos lacos afetivos entre os
colegas, elementos indispensaveis para o desenvolvimento infantil.

O uso de estratégias |udicas € amplamente indicado, pois estimula o interesse dos alunos e torna as
atividades mais atrativas e prazerosas. Além disso, o ludico permite a adocéo de métodos variados
gue captam a atencao das criancas, possibilitando uma conexdo mais significativa com os contetidos
abordados. Assim, o0 brincar se revela uma poderosa ferramenta pedagdgica para envolver os
estudantes de maneiracriativa e divertida.

Educadores podem e devem explorar sua criatividade, sgja dentro ou fora da sala de aula, utilizando
jogos, brincadeiras, gincanas, musicas, encenacoes teatrais, competicdes e outras dindmicas. O
ensino ludico vai muito além do simples ato de brincar; ele envolve a aplicagdo de metodologias
inovadoras que incentivam o pensamento critico, a imaginacdo e a criatividade das criangas, de



formaleve e natural. Transformar os contelldos em experiéncias interativas e envolventes € a chave
para tornar as aulas mais interessantes e eficazes, promovendo um aprendizado significativo e
prazeroso.

Para Santos ( 1997) o ludico € uma caracteristica inerente a0 ser humano em todas as etapas da
vida, ultrapassando o simples papel de entretenimento. Quando incorporada ao dia a dia, €la
desempenha um papel fundamental no aprendizado e no crescimento individual, socia e cultural.
Além disso, favorece o equilibrio emocional, estimula o bem-estar mental e facilita processos como
socializagdo, comunicagdo e expressao pessoal.

O trabalho docente deve focar em entender como cada aluno aprende, ajustando métodos as suas
caracteristicas e contexto socia. Com plangamento adequado, atividades ludicas tornam-se
ferramentas eficazes de ensino, alinhadas a objetivos claros, potencializando o desenvolvimento
integral da crian¢a e mantendo a aprendizagem como prioridade.

Nas sériesiniciais, 0 uso do ludico se apresenta como uma estratégia poderosa para tornar o ensino
mais dindmico, envolvente e eficaz. A ludicidade oferece ao docente a oportunidade de criar
atividades que despertem o interesse dos estudantes e promovam a participagdo ativa, 0 raciocinio
l6gico e a resolucdo de problemas. Além disso, pode ser aplicada em diversas areas do
conhecimento, como Ciéncias, Historia, Geografia, Matematica, Artes e Lingua Portuguesa,
enriguecendo a aprendizagem e estimulando o avanco integral das criangas. No plangjamento
pedagdgico, € essencia que o educador considere a realidade e as necessidades dos estudantes para
propor atividades que estimulem sua criatividade e participagao.

Em Lingua Portuguesa, o ludico pode ser explorado por meio de contacdo de histérias, jogos,
leituras de gibis, atividades de caca-palavras e outros métodos criativos que desenvolvem
competéncias de leitura, escrita e oralidade. Segundo a BNCC, préticas literérias que promovam o
imaginario e o encantamento tém um potencia transformador, permitindo que os alunos se
envolvam com aliteratura de maneira significativa.

Na Matematica, 0s jogos, como domind, quebra-cabecas e palavras cruzadas, gudam a superar o
medo e a resisténcia a disciplina, tornando o aprendizado mais divertido, acessivel, prético e
prazeroso, incentivando os alunos a desenvolverem o pensamento |dgico.

A musica, destacada pelos PCNs, é outra ferramenta valiosa, promovendo equilibrio emocional,
concentracéo e evolugdo cognitiva. O ensino da musica pode incluir cantos, dancas e uso de
instrumentos, proporcionando experiéncias enriquecedoras e interativas.



Na Educacdo Fisica, brincadeiras e jogos populares desempenham um papel importante na
socializagdo e na compreensdo cultural. Atividades que envolvem a criacdo e adaptacdo de regras,
como as destacadas na BNCC, gudam as criangas a desenvolverem habilidades colaborativas e
criativas.

Em Historia e Geografia, métodos ludicos, como a construcdo de maquetes e desenhos baseados no
cotidiano dos estudantes, conectam os contelidos tedricos as vivéncias praticas, tornando o
aprendizado mais significativo. Segundo a BNCC, essas atividades permitem que as criangas
desenvolvam a capacidade de andlise e compreensdo de fenbmenos histéricos e geograficos,
fortalecendo os vincul os afetivos e valores culturais.

Por fim, o ensno de Ciéncias da Natureza proporciona oportunidades para que O0s
discentes investiguem, reflitam e ampliem sua curiosidade sobre o mundo natural e tecnologico. A
BNCC reforca a importancia de vivéncias que promovam o raciocinio légico, a colaboracéo e a
sistematizacéo deideias.

Portanto, o ludico, quando integrado ao planejamento e aplicado de forma intencional, se torna um
recurso indispensavel no processo de ensino-aprendizagem. Ele permite que as criangas aprendam
de maneira significativa, critica e criativa, conectando os diversos saberes de forma integrada e
prazerosa, expande as capacidades cognitivas da crianca, permitindo o avanco do pensamento
abstrato e ainternalizagéo de regras.

3 Consider agdes Finais

A pesquisa enfatiza que o uso do ludico no ambiente escolar deve ser intencional, com o objetivo
claro de promover o desenvolvimento integral do aluno, abrangendo aspectos afetivos, sociais,
cognitivos e motores. Para que as atividades ludicas realmente contribuam para a aprendizagem, é
essencial que o educador compreenda sua importancia e plangje atividades que tenham um
proposito pedagdgico. As brincadeiras ndo devem ser vistas como meros momentos de distragéo,
mas como uma estratégia avancada de ensino que permite aos alunos aprender, interagir e
desenvolver diferentes habilidades de forma prazerosa. Nesse contexto, o professor deve direcionar
e observar como as atividades ludicas podem impactar positivamente o processo de ensino e
aprendizagem

Embora muitas vezes a ludicidade esteja associada a educacéo infantil, € importante considerar que
0 brincar deve se estender por todas as etapas da vida escolar, até mesmo na educacdo de adultos,
onde dindmicas e jogos séo comuns. O ato de associar 0 ensino a brincadeira torna o aprendizado
mais significativo e envolvente, estimulando o interesse e a motivacdo dos alunos. O objetivo do
artigo era refletir a relevancia do brincar como estratégia pedagdgica nos anos iniciais do Ensino



Fundamental e como o professor pode mediar esta pratica com foco na aprendizagem significativa.
Ficou evidente que com uma abordagem bem plangjada, o ludico pode ser integrado a diversas
areas do conhecimento, como ciéncias, histéria, matematica, artes e linguas, proporcionando um
ambiente de aprendizagem que liberta o prazer de aprender e promove 0 desenvolvimento de
habilidades cognitivas e sociais. Investir em préticas |udicas é fundamental para manter o desgjo de
aprender e criar experiéncias educativas. Portanto, € importante considerar que o brincar, enquanto
um processo de aprendizagem e interacdo, ndo sO torna o ambiente escolar mais dindmico, mas
também auxilia na formagdo de habilidades fundamentais para a vida, moldando o modo como as
criangas se relacionam com os outros e com 0 mundo.
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