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RESUMO
O presente artigo tem por objetivo 

geral, através de pesquisa bibliográfica, des-
crever e analisar a ludicidade como recur-
so didático para transformar a maneira de 
aprender, ou seja, mostrar que através dela a 
aprendizagem acontece de forma mais aces-
sível e eficaz, por ocorrer dentro de circuns-
tâncias divertidas, logo atraentes. Especifica-
mente, foram determinados e perseguidos 
os seguintes objetivos: conceituar ludicidade 
e reforçar sua importância na aprendizagem 
através do lúdico; analisar o jogo como ati-
vidade de aprendizagem na educação infan-
til; analisar o lúdico/jogo como um recurso a 
serviço da aprendizagem significativa.

Palavras-chave: Aprendizagem Educa-
ção Infantil; Ludicidade.

1. INTRODUÇÃO
Os conteúdos lúdicos são de grande 

importância na vida das pessoas, essencial-
mente na das crianças, pois representa uma 
atividade que estimula o raciocínio. As ati-
vidades lúdicas nas escolas potencializam a 
criatividade, a socialização e em muito contri-
buem para o desenvolvimento cognitivo.

Em educação, quando o tema é ludici-
dade, o que vem à mente de imediato é mos-
trar a utilidade da brincadeira, dos jogos e 
brinquedos. Há quem veja a brincadeira ape-
nas como passatempo, o que não correspon-
de a verdade. Necessário se faz mostrar a lu-
dicidade como uma ferramenta para tornar a 
aprendizagem eficaz; como forma de estudar 
pela qual o ato de aprender seja prazeroso e 
não o contrário.

Podem ser enumeradas várias razões 
para a utilização dos jogos e brincadeiras ati-
vidades lúdicas - em classe, sob a perspectiva 
da linguagem e da motivação. Através dos jo-
gos o professor tem a possibilidade de obser-
var as habilidades diversas dos estudantes e 
os possíveis avanços no processo de apren-
dizagem.

Hoje já não se discute a importância 
dos jogos, do lúdico na aprendizagem. A dis-
cussão se dá a respeito de como e quando 
utilizá-los. Dominando o quando e o como 
utilizá-los, estes passam a desempenhar a 
função de ferramentas a serem utilizadas em 
busca da eficácia no processo de aprendiza-
gem na educação infantil.

O presente artigo tem por objetivo 
geral, através de pesquisa bibliográfica, des-
crever e analisar a ludicidade como recur-
so didático para transformar a maneira de 
aprender, ou seja, mostrar que através dela a 

aprendizagem acontece de forma mais aces-
sível e eficaz, por ocorrer dentro de circuns-
tâncias divertidas, logo atraentes. Especifica-
mente, foram determinados e perseguidos 
os seguintes objetivos: conceituar ludicidade 
e reforçar sua importância na aprendizagem 
através do lúdico; analisar o jogo como ati-
vidade de aprendizagem na educação infan-
til; analisar o lúdico/jogo como um recurso a 
serviço da aprendizagem significativa.

A metodologia a ser utilizada será revi-
são de literatura, realizada a partir da coleta 
de dados — livros, revistas, artigos publica-
dos na internet — obras referentes aos te-
mas: educação infantil, aprendizagem signifi-
cativa e ludicidade na aprendizagem.

Justifica a opção pelo presente tema, o 
desejo da autora de atingir melhor qualifica-
ção para o exercício do magistério na Educa-
ção Infantil. Ciente que o trabalho escolar não 
pode ser desenvolvido sem o envolvimento e 
interesse das crianças, a opção foi entender o 
papel da ludicidade no processo de aprendi-
zagem em busca de melhoria nas condições 
de aprendizagem, tornando-a significativa e, 
assim evitando o fracasso escolar.

A ludicidade deve ser estudada com 
seriedade e analisada para que se possa co-
nhecer e explicar sua efetividade na educa-
ção. Sob o domínio de sua importância no 
espaço escolar, será possível utilizá-la em do-
ses adequadas, consonantes com a proposta 
pedagógica, para que não atuem como mero 
passatempo e deixe de cumprir sua meta, 
que é promover o desejo de aprender. Além 
dos objetivos acima determinados, deve ficar 
claro que o presente artigo tem, também, 
por objetivo, a proposição de uma reflexão 
acerca do papel da ludicidade na educação 
infantil.

2. LUDICIDADE NA APRENDIZAGEM
Em meio ao lúdico, das brincadeiras, 

as crianças podem expressar sentimentos, 
dúvidas e alegrias, aprender que existem re-
gras num jogo, viver novas emoções e senti-
mentos e, a partir daí, vislumbrar novos co-
nhecimentos. O contato com outras crianças 
é capaz de fazer que a própria criança veja 
novos modos de conviver melhor socialmen-
te. A brincadeira viabiliza trazer à tona situa-
ções imaginárias, bem como ensina as crian-
ças a importância do cumprimento às regras; 
cada faz de conta implica comportamentos 
próprios e ao brincar com um tijolo fingin-
do que o mesmo é um carro, por exemplo, 
a criança se esquece do tijolo e só lembra o 
significado que atribuiu a este objeto.

As brincadeiras estão presentes na 
vida das crianças, com diferenciações em 
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diversos tempos e culturas, mas destaca-se 
praticamente em relação ao desenvolvimen-
to da aprendizagem das crianças na Educa-
ção Infantil, ação, esta, natural na vida das 
crianças, integrada ao seu dia a dia, a sua 
rotina, além de propor prazer e alegria, são 
ações universais, estão na história da huma-
nidade ao longo dos tempos, fazem parte da 
cultura de um país, de um povo (FRIEDMANN, 
1996, p. 69).

Os jogos precisam ser vistos no am-
biente escolar como um recurso didático 
capaz de facilitar um ensino-aprendizagem 
mais dinâmico, capaz de propiciar condições 
de trabalhar o formalismo próprio da Mate-
mática de uma forma atraente e desafiadora, 
mostrando que a Matemática está presente 
inclusive nas relações sociais e culturais

(SELVA; CAMARGO, 2009)
Entende Grando (2004, p. 8) que a de-

finição do jogo se apresenta como um desa-
fio. Diz o referido autor que "existe uma va-
riedade de concepções e de definições sobre 
o que seja jogo e as perspectivas diversas de 
análise filosófica, histórica, pedagógica, psi-
canalista e psicológica, na busca da compre-
ensão do significado do jogo na vida huma-
na". Tal reside no fato de serem diversas as 
situações que são consideradas jogo.

Enquanto educadores é preciso esti-
mular as crianças nas situações cotidianas, a 
manipular, explorar, imaginar, criar, reapro-
veitar objetos que podem se transformarem 
em brinquedos, jogos, tudo isso por meio da 
ação desses sujeitos. Brincar e desenhar são 
atividades fundamentais para a criança. Ela 
brinca e desenha na rua, em casa, na escola. 
Pela brincadeira, pelo desenho e pelo jogo, 
a criança fala, pensa, elabora sentidos para 
o mundo, para as coisas e para as suas rela-
ções. Para tanto, é oportuno possibilitar situ-
ações e conhecimentos tanto nos cursos de 
formação de professores, quanto aos edu-
cadores que já estão atuando com a infância 
para que valorizem este momento único de 
desenvolvimento, deixando que as crianças 
experienciem o brincar, criem situações para 
que estas explorem sua imaginação e seu 
universo de fantasia. (LEITE E SILVA, 2010, 10)

O professor deve se mostrar, se com-
portar como mediador de diversas ações, ati-
vidades, conhecimentos, sempre valorizando 
aquelas atividades nas quais as crianças es-
tejam a realizar individualmente. Faz-se ne-
cessário que o trabalho ocorra preferencial-
mente em equipe e em grupo. Os trabalhos 
realizados em grupos desempenham um pa-
pel importante: possibilitam a socialização, a 
qual, por sua vez, contribui para a troca de 
experiências, oportunizando o exercício de 
habilidades e despertando a construção de 
valores e de novas relações sociais.

Brincando, a criança consegue reviver 
vários sentimentos, como: angústias, ale-
grias, medos, tristezas. Através da brincadei-

ra, a criança vai se inserindo na sociedade e 
tomando para sua cultura valores, princípios, 
crenças, regras, costumes, dentre outros as-
pectos, a qual desencadeia a ideia de com-
preensão do mundo adulto, como também a 
importância de si dentro desse contexto.

Segundo Antunes, 2004, p.31:
Brincando a criança desenvolve a 

imaginação, fundamenta afetos, explora ha-
bilidades e, na medida em que assume múl-
tiplos papéis, fecunda competências cogniti-
vas e interativas. Como se isso já não fizesse 
do "ato de brincar" o momento maior da vida 
infantil e de sua adequação aos desafios, é 
brincando que a criança elabora conflitos e 
ansiedades, demonstrando ativamente sofri-
mentos e angústias que não sabe como ex-
plicitar. A brincadeira bem conduzida estimu-
la a memória, exalta sensações emocionais, 
desenvolve a linguagem interior e, às vezes, 
a exterior, exercita níveis diferenciados de 
atenção e explora com extrema criatividade 
diferentes estados de motivação.

Vale destacar que, o ato de brincar, 
utilizando-se de recursos metodológicos lú-
dicos (brinquedos, jogos, brincadeiras), deve 
ser planejado e organizado, de modo a focar 
metas de aprendizagem que sejam adequa-
das para o desenvolvimento de habilidades 
cognitivas, afetivas e motoras no processo de 
aprendizagem do estudante.

Quando as atividades lúdicas na Edu-
cação Infantil são bem direcionadas pelo do-
cente, e este apresenta clareza quanto aos 
objetivos que almeja alcançar, na mediação 
do processo de ensino e aprendizagem, pro-
move-se um ambiente de motivação e de 
situações de aprendizagem que propicia a 
geração de novos elementos nos esquemas 
cognitivos do aprendiz.

Importante destacar que, a aprendiza-
gem se dará de forma eficaz se o professor 
lançar mão de brincadeiras, de ferramentas 
lúdicas. Quando do planejamento de suas 
aulas, deve o professor ficar atento aos obje-
tivos, às competências e habilidades a serem 
desenvolvidas dentro das singularidades do 
grupo mediado. Na educação infantil, prin-
cipalmente, o lúdico é inerente ao universo 
da criança, portanto envolvê-la em atividades 
com jogos e brincadeiras favorece a aprendi-
zagem e o interesse pelo conhecimento.

Segundo Oliveira, ao fazer remissão 
aos estudos de Vygotsky:

Tanto pela criação da situação imagi-
nária, como pela definição de regras específi-
cas, o brinquedo cria uma zona de desenvol-
vimento proximal da criança. No brinquedo, 
a criança comporta-se de forma mais avança-
da do que nas atividades da vida real e tam-
bém aprende a separar objeto e significado. 
Embora num exame superficial possa pare-
cer que o brinquedo tem pouca semelhança 
com atividades psicológicas mais complexas 
do ser humano, uma análise mais aprofun-
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dada revela que as ações no brinquedo são 
subordinadas aos significados dos objetos, 
contribuído claramente para o desenvolvi-
mento da criança. (OLIVEIRA, 1995, p.67).

Sendo assim, nesta primeira etapa da 
Educação Básica, a promoção de situações 
que envolvam a ludicidade, nas ações peda-
gógicas, são de relevância para a construção 
do conhecimento e desenvolvimento das di-
ferentes habilidades infantis, aproximando a 
criança de um aprendizado contextualizado, 
tendo em vista que o lúdico é natural ao uni-
verso infantil.

A Educação Infantil é a fase que aten-
de as crianças de 0 a 6 anos de idade e tem 
por objetivo o desenvolvimento integral das 
crianças. Não se dedica apenas ao desen-
volvimento cognitivo, mas, também, com o 
desenvolvimento físico e o sócio emocional. 
Esta fase é dividida em dois seguimentos, a 
saber, creche (crianças de 0 a 3 anos) e pré-
-escola (crianças de 4 a 5 anos).

A primeira infância é um período cru-
cial na vida das crianças, é nesta fase que elas 
adquirem capacidades fundamentais para o 
desenvolvimento de habilidades que irão im-
pactar na sua vida adulta, por isso, cuidar da 
Educação Infantil é cuidar do futuro das nos-
sas crianças. (VIDAL, 2018, p.l)

O planejamento das atividades para 
a Educação Infantil deve ser marcado pela 
reflexão da prática pedagógica e de acordo 
com as capacidades sociais, afetivas, moto-
ras e culturais dos estudantes, objetivando 
a formação integral do aprendiz. Devem ser 
valorizados os conhecimentos prévios dos 
alunos, sempre incentivando através de ati-
vidades diferenciadas, para que seja atingi-
do um nível de aprendizagem que possa ser 
qualificada de prazerosa e significativa.

Nesse sentido, é oportuno ressaltar 
que, cabe ao docente selecionar atividades 
lúdicas variadas, que visem atingir os objeti-
vos propostos, de acordo com a faixa etária, 
estimulando tanto o aprendizado de concei-
tos fundamentais, necessários para o pros-
seguimento dos estudos ao longo processo 
educativo, quanto ao desenvolvimento so-
cial, motor e afetivo do estudante.

A aprendizagem significativa é aquela 
que tem por característica a interação en-
tre conhecimentos prévios e conhecimentos 
novos. No processo de aprendizagem signi-
ficativa, "os novos conhecimentos adquirem 
significado para o sujeito e os conhecimen-
tos prévios adquirem novos significados ou 
maior estabilidade cognitiva".

(THAMIRES, 2018, p.2)
Ausubel pressupõe que os novos co-

nhecimentos devem ser adquiridos a partir 
de um material interessante — significativo 
— para o aprendiz e atrelado ao seu conhe-
cimento prévio. A interação dos conhecimen-
tos novos com as ideias preexistentes cria 

condições para que, através de sua atividade 
cognitiva, o aprendiz consiga elaborar novos 
significados, que serão únicos para ele.

Como proposta de material de ensino 
capaz de atuar como potencial de aprendiza-
gem significativa o lúdico se apresenta, po-
dendo ser um recurso facilitador da apren-
dizagem a partir da Educação Infantil até o 
Ensino Superior.

Santos (2008, p. 33), esclarecendo um 
pouco mais questões sobre a aprendizagem 
significativa, diz: "A aprendizagem somente 
ocorre se quatro condições básicas forem 
atendidas: a motivação, o interesse, a habi-
lidade de compartilhar experiências e a ha-
bilidade de interagir com os diferentes con-
textos".

É preciso evidenciar que as condições 
que propiciam a efetivação da aprendizagem 
significativa, são aquelas que desafiam o pro-
fessor a adotar uma postura de mediador en-
tre o aluno e o conhecimento. O docente, em 
sua prática de ensino, deve considerar que o 
aluno é o sujeito do conhecimento e não um 
simples receptor de informações. Portanto, é 
válido o esforço para envolver os alunos, fa-
zendo com que as aulas se transformem em 
momentos de interação e aprendizagem.

As atividades lúdicas, tanto na vida 
do adulto quanto da criança, são relevantes 
para o desenvolvimento do raciocínio, da 
criatividade, da sociabilidade, da coordena-
ção motora, dentre outras capacidades. A im-
portância do lúdico na vida das pessoas, em 
qualquer fase da vida, é de grande valia, tanto 
que há muito vem despertando e inspirando 
o interesse de estudiosos. Hoje, os estudos a 
respeito da importância do lúdico constituem 
objetos de preocupação científica. Em vários 
países, inclusive no Brasil, na atualidade são 
realizados estudos com o objetivo de com-
provar que por meio de atividades lúdicas é 
possível desenvolver habilidades, promover 
relações e interações sociais e propiciar um 
crescimento saudável às crianças. Grande é 
o poder de motivação dos processos lúdicos.

De acordo Antunes (2008, p.31 
A relação entre os jogos e a aprendi-

zagem significativa destaca que a boa esco-
la não é necessariamente aquela que possui 
uma quantidade enorme de caríssimos brin-
quedos eletrônicos ou jogos ditos educativos, 
mas que disponha de uma equipe de educa-
dores que saibam como utilizar a reflexão 
que o jogo desperta, saiba fazer de simples 
objetos naturais uma oportunidade de des-
coberta e exploração imaginativa.

A ludicidade como recurso pedagó-
gico deve ser utilizada considerando que a 
mesma, comprovadamente, mostra-se eficaz 
para o desenvolvimento integral da criança. 
A inserção de metodologias lúdicas, por meio 
de jogos, brinquedos e brincadeiras poten-
cializam a construção do conhecimento, tor-
nando-se, assim, primordial para a consoli-
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dação do processo de aprendizagem.
As atividades lúdicas promovem mo-

mentos interessantes às crianças nos quais, 
através da alegria e da diversão, podem ser 
exploradas e desenvolvidas dentro do pro-
cesso de ensino-aprendizagem a linguagem, 
o pensamento e concentração, a

criatividade, a socialização, o raciocí-
nio, os domínios cognitivos, afetivos, psico-
motores, reflexivos, e até mesmo a respon-
sabilidade.

Oliveira (1985, p. 74) entende que a lu-
dicidade consiste em:

 um recurso metodológico capaz de 
propiciar uma aprendizagem espontânea e 
natural. Estimula a crítica, a criatividade, a 
sociabilização, sendo, portanto, reconhecido 
como uma das atividades mais significativas 
senão a mais significativa — pelo seu conteú-
do pedagógico social,

Os jogos constituem excelente recur-
so no trabalho do professor. Jogando o indi-
víduo aprende a esperar sua vez, respeitar 
regras, aceitar resultados e lidar com frustra-
ções. Há que ser considerado, também, que 
através dos jogos, o aprendiz tem a oportu-
nidade de exercitar modos de se expressar, 
de descobrir, de inventar, além de ter sua 
curiosidade estimulada. A ludicidade é de 
suma importância na vida dos seres huma-
nos em todas as idades, não devendo ser 
vista somente como meio de diversão ou de 
momentos de prazer, mas também como va-
lioso instrumento para o ato de aprender.

O lúdico é ferramenta para a concreti-
zação de uma aprendizagem significativa.

Quando a aprendizagem se mostra 
significativa, mais importante será a sua fun-
cionalidade, considerando que haverá maior 
oferta de possibilidades de interação com 
novas situações e conteúdo.

Ausubel ensina que a aprendizagem 
significativa, no processo de ensino apren-
dizagem, para atingir a eficácia, necessita fa-
zer algum sentido para o aluno, e é aí que a 
informação deve interagir e buscar suporte 
nos conceitos relevantes já dominados pelo 
aprendiz.

O processo utilizado com crianças na 
primeira infância é o de formação de concei-
tos, envolvendo generalizações de interesses 
específicos para que, na idade escolar, já te-
nham desenvolvido um conjunto de concep-
ções, de modo a favorecer o desenvolvimen-
to da aprendizagem significativa. Ausubel 
entende que deverá ocorrer nesse processo 
a utilização de organizadores prévios para, 
de fato, dar suporte a nova aprendizagem, 
encaminhando o aluno para o desenvolvi-
mento de conceitos subsunções   conceitos 
relevantes preexistentes na estrutura cogni-
tiva do aprendiz —, o que facilitará a aprendi-
zagem subsequente.

É de grande importância entender que 
o processo de aprendizagem significativa exi-
ge a participação ativa do aluno, tendo em 
visita que se trata de um processo através do 
qual uma informação nova relaciona-se, de 
forma não substantiva e não arbitrária, a um 
aspecto importante da estrutura de conheci-
mento do indivíduo. Ou seja, os conhecimen-
tos novos que se adquirem relacionam-se 
com o conhecimento prévio que o aluno pos-
sui. Para isso, os conteúdos selecionados no 
trabalho pedagógico devem ser pautados na 
diversificação de recursos metodológicos, de 
maneira a respeitar as experiências, peculia-
ridades e ritmos diferenciados no processo 
de aprendizado.

Para compreender as implicações pe-
dagógicas dos brinquedos e das brincadei-
ras, é preciso resgatar o aspecto sociocultural 
destes e das crianças e transformá-los numa 
atividade significativa para elas, de maneira 
que ao aprender brincando, a criança poderá 
construir seus conhecimentos de uma forma 
diferenciada, criativa e encantadora, (PEREI-
RA, 2014, p,37)

Nos Referenciais Curriculares para a 
Educação Infantil pode ser lido:

Cabe ao professor organizar situações 
para que as brincadeiras ocorram de manei-
ra diversificada para propiciar às crianças a 
possibilidade de escolherem temas, papéis, 
objetos e companheiros com quem brincar 
ou jogos de regras e construção, e assim ela-
borarem de forma pessoal e independente 
suas emoções, sentimentos, conhecimentos 
e regras sociais. (BRASIL, 1998, p.29).

A partir do referido pensamento aci-
ma, entende-se que a aprendizagem é aquela 
que acontece em situações nas quais a ativi-
dade torna-se significativa. Ou seja, oferecer 
possibilidades pedagógicas que contribuam 
para um processo educativo mais prazero-
so, criativo e crítico. Cabe, então, ao docente 
proporcionar esses momentos dentro e fora 
de sala de aula, proporcionando experiências 
diversificadas, de modo a possibilitar a for-
mação da subjetividade e da individualidade 
da criança nesse início da vida escolar.

Quando a sociedade como um todo, 
em especial as pessoas envolvidas diretamen-
te com a educação, como pais e professores 
virem o lúdico como ferramenta imprescindí-
vel no processo de uma aprendizagem eficaz 
e colocarem em prática, estarão contribuin-
do para uma vida mais alegre e criativa das 
crianças. (FERREIRA, 2009, p.41)

É importante ressaltar que, um dos 
grandes embaraços para que o lúdico seja 
utilizado de forma mais producente nas sa-
las de aula, é a formação do professor, ain-
da presa ao modo de como se ensinava em 
tempos passados, a maneira como aprendeu 
e que, ainda, resiste em aplicar práticas mais 
modernas e condizentes com a atualidade. A 
grande maioria das pessoas receiam o novo 
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e o professor não está excluído. Dessa forma, 
torna-se necessário a introdução de estudos 
e recursos metodológicos referentes à ludi-
cidade na formação inicial e continuada dos 
profissionais atuantes no espaço escolar.

Dessa forma, torna-se necessária 
a conscientização do profissional docente 
quanto ao valor dos recursos metodológicos 
dos jogos, brinquedos, brincadeiras para a 
construção do conhecimento, ao longo do 
processo educativo, levando em considera-
ção o respeito à criança como sujeito histó-
rico e social. 

Para que a aprendizagem ocorra é 
preciso haver a apreensão dos conteúdos, 
relacionando-os às experiências anteriores 
vivenciadas pelos aprendizes. Assim, estará 
sendo permitida a formulação de problemas 
que motivem a aprendizagem e incentivem 
o aprender mais e mais. O estabelecimento 
de relações entre fatos, objetos, aconteci-
mentos, noções e conceitos, desencadeando 
mudanças e contribuindo para a utilização 
do que é aprendido em diferentes situações. 
Assim, sendo a aprendizagem significativa, 
critérios avaliativos decorrerão de objetivos 
claros acerca de conteúdos que são efetiva-
mente relevantes dentro de cada disciplina, 
"a partir dos mínimos necessários para que 
cada um possa participar democraticamen-
te da vida social" (LUCKESI, 2005 apud SILVA, 
2008, p. 1).

É importante frisar que o papel do 
professor para a aprendizagem significativa 
é de enorme importância. O professor tem 
como missão criar um ambiente propício à 
assimilação do saber; deve ele servir de faci-
litador no processo de ensino e aprendizado. 
A aprendizagem significativa, se bem empre-
gada, será responsável pela construção do 
conhecimento, garantindo ao aprendiz a ver-
satilidade de agir autonomamente em dife-
rentes contextos.

Para tanto, as instituições escolares e 
seus profissionais, devem valorizar a baga-
gem de conhecimentos e experiências viven-
ciadas pelos alunos, de acordo com o con-
texto social, percebendo a criança como ser 
ativo e participativo, capaz de formular hipó-
teses e de construir saberes.

3. CONCLUSÃO
Do estudo foi possível tirar algumas 

conclusões: o jogo e a brincadeira devem 
ser considerados como atividades capazes 
de exercer influência sobre o processo de 
desenvolvimento infantil, pois favorecem o 
desenvolvimento da autoestima, da criativi-
dade, propiciando mudanças qualitativas nas 
estruturas mentais. Através das brincadeiras, 
as crianças pequenas desenvolvem algumas 
noções da vida em sociedade e das regras e 
mesmo de sua socialização. O valor da inser-
ção dos jogos e brincadeiras no cotidiano da 
Educação Infantil faz com que os educadores 

assumam um compromisso de oportunizar 
aos aprendizes a brincadeira e a aprendiza-
gem de maneiras simultâneas. A ludicidade 
constitui uma necessidade do ser humano 
em qualquer idade.

O lúdico é fundamental no processo 
de ensino aprendizagem, pois através desta 
prática a criança busca conhecimentos do 
corpo, do ambiente, dos colegas e consegue 
ver-se como parte integrante na constituição 
de sua aprendizagem, o que acaba por resul-
tar em uma nova dinâmica de ação, possibili-
tando uma construção significativa.

As atividades lúdicas possibilitam uma 
aprendizagem significativa para a criança 
com diferentes demandas de aprendizagem, 
despertam o interesse pelos estudos, bem 
como promovem um ambiente de socializa-
ção. A criança por meio de atividades lúdicas 
aprenderá no seu ritmo, chegando a conclu-
sões e elaborando suas regras. É através do 
lúdico\brincadeira que a criança explora sua 
criatividade. O lúdico abre caminho para que 
a criança se comunique consigo mesma, com 
outras pessoas e com o mundo que a cerca.

A brincadeira representa um momento 
de investigação, análise, construção do pró-
prio conhecimento de vida, de mundo num 
contexto imaginário. Assim, deve ser com-
preendido que o desenvolvimento da crian-
ça está particularmente ligado à brincadeira, 
considerando que tal atividade se apresenta 
como uma linguagem própria desse início de 
etapa do desenvolvimento humano.

Cabe ser dito também, sobre a rele-
vância da ludicidade na formação profissio-
nal, já que tal conhecimento transitará por 
todos os enfoques que fazem parte do uni-
verso infantil. Tal fato permite aos educado-
res em formação atingirem condições lúdicas 
de aprendizagem, perceber demonstrações 
de possibilidades dentro da ludicidade para 
o processo de ensino e aprendizagem.

Aconselhável seria que os cursos de 
formação profissional na área de educação 
se engajassem em novas práticas educacio-
nais, uma vez que se trata da formação de 
um profissional que vai lidar com o processo 
de ensino/ aprendizagem de crianças e, den-
tro deste processo, deve ser considerado que 
jogos, brinquedos, brincadeiras, fantasias, 
enfim, o lúdico faz parte da constituição de 
todo indivíduo. A ludicidade faz parte da vida 
de qualquer criança, independentemente de 
suas condições culturais e sociais, valendo 
reafirmar que estas atividades auxiliam na 
descoberta da criatividade, de modo que a 
criança se expresse, análise, critique e trans-
forme a realidade a sua volta.

A ludicidade é uma forma de tornar 
mais eficaz a aprendizagem para que ela 
se mostre uma aprendizagem significativa. 
A aprendizagem significativa foi idealizada 
por Ausubel e se propõe explicar o proces-
so de assimilação que ocorre com a criança 
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na construção do conhecimento a partir do 
seu conhecimento prévio. Para que ocorra 
uma aprendizagem significativa, faz-se ne-
cessário: disposição do sujeito para relacio-
nar o conhecimento; material a ser assimila-
do com potencial significativo e existência de 
um conteúdo mínimo na estrutura cognitiva 
do indivíduo, com subsunções em suficiência 
para suprir as necessidades relacionadas.

As atividades lúdicas são úteis e indis-
pensáveis à vida humana. Práticas voltadas 
à ludicidade são indispensáveis para que a 
aprendizagem seja realizada com prazer, di-
vertimento. Para que a ludicidade faça parte 
realmente do desenvolvimento infantil, é in-
dispensável que o professor se veja e se co-
loque como participante desse processo de 
construção do conhecimento.
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