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RESUMO

O artigo analisa o conceito e a importancia
do ensino ludico na educag¢do basica, com
foco no Ensino Fundamental I. Ludicidade,
qgue vem do latim ludus (significando jogo,
brincadeira e escola), refere-se a atividades
educativas que envolvem o ato de brincar e
gue estimulam a imaginacao, a criatividade
e o interesse dos estudantes. O texto dife-
rencia os jogos, que tém regras e objetivos
definidos, dos brinquedos, que promovem
a liberdade criativa, ressaltando o valor
pedagdgico dessas praticas para o desen-
volvimento cognitivo, emocional e social
das criangas. A partir das ideias de teéricos
como Piaget e Vygotsky, o artigo destaca que
o brincar ndo é apenas uma diversdao, mas
uma parte fundamental para a construcdo
do conhecimento e para o desenvolvimento
de fung¢des psicoldgicas avancadas. Piaget
aponta que a educacdo deve incentivar a
criatividade e o pensamento critico, enquan-
to Vygotsky explica que o brincar cria uma
“zona de desenvolvimento proximal”, onde a
crianca pode aprender de maneira mais efi-
caz. Além disso, o texto mostra como jogos e
brincadeiras tornam o aprendizado mais fa-
cil e envolvente, promovendo também a in-
teracao social e o fortalecimento da relagcao
entre alunos e professores. A utilizacao de
diferentes recursos — desde jogos de tabu-
leiro até tecnologias digitais — pode tornar
0 ensino mais acessivel e prazeroso, respei-
tando o ritmo de cada aluno. No entanto, a
adocdo do ensino ludico enfrenta obstacu-
los, como a falta de infraestrutura adequa-
da, a escassez de materiais e a resisténcia de
alguns educadores a métodos pedagdgicos
inovadores. O artigo ressalta a necessidade
de formacdo continua para que os professo-
res compreendam a importancia do ladico
e saibam planejar atividades com objetivos
pedagdgicos claros. Por fim, o texto defende
qgue a ludicidade deve ser parte integrante
do curriculo escolar, ndo como um momen-
to de pausa ou distracdo, mas como uma
ferramenta eficaz para uma educag¢ao mais
humana, criativa e transformadora. Investir
no ensino ludico é investir na formacao de

cidadaos criticos, autbnomos e engajados
socialmente.

PALAVRAS-CHAVE: Ensino ludico; Educacgao
basica; Ludicidade.

INTRODUCAO

Nos ultimos anos, o ensino ludico tem se con-
solidado como uma abordagem essencial
dentro da educacdo basica, especialmente
no Ensino Fundamental |, ao valorizar o ato
de brincar como um recurso pedagogico ca-
paz de favorecer o desenvolvimento integral
das criancas. Por meio de atividades ludicas
— que incluem tantos jogos estruturados,
com regras definidas, quanto brincadeiras
livres — promove-se o estimulo a imagina-
¢ao, criatividade e ao interesse dos alunos,
contribuindo para o aprimoramento de suas
habilidades cognitivas, emocionais e sociais.
A fundamentacado tedrica desse método en-
contra respaldo nas ideias de importantes
autores como Jean Piaget e Lev Vygotsky,
gue enfatizam o papel do brincar ndo como
simples distracdo, mas como um processo
vital para a aquisicdao de conhecimento e o
desenvolvimento das func¢bes psicoldgicas
superiores, como 0 pensamento critico e a
autonomia. Piaget destaca a importancia do
brincar para a construcao ativa do saber,
enquanto Vygotsky reforca que essa pratica
cria uma “zona de desenvolvimento proxi-
mal”, ambiente onde a aprendizagem ocorre
de maneira mais eficaz por meio da media-
¢ao social.

Apesar dos beneficios reconhecidos, a incor-
poracao do ensino ludico nas praticas esco-
lares ainda enfrenta obstaculos significati-
vos, como a insuficiéncia de infraestrutura
adequada, a falta de materiais pedagdgicos
diversificados e a resisténcia de alguns edu-
cadores a métodos inovadores. Isso eviden-
cia a necessidade urgente de uma forma-
¢do continuada para os professores, que os
preparem para planejar e aplicar atividades
lddicas com objetivos educacionais claros e
intencionais.

Assim, a inclusao da ludicidade no curriculo
escolar deve ser entendida ndo como uma
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pausa no processo de ensino, mas como
uma estratégia pedagodgica poderosa para
promover uma educacdao mais humanizada,
criativa e inclusiva, capaz de formar indivi-
duos criticos, autbnomos e socialmente res-
ponsaveis.

O SIGNIFICADO E A IMPORTANCIA DO ENSI-
NO LUDICO NO ENSINO

Para compreender verdadeiramente a pro-
posta da educacdo ludica, é necessario,
primeiramente, entender o significado da
palavra “ludico” no contexto educacional
brasileiro. A palavra “ludicidade” deriva do
termo latino ludus, que significa “jogo”, brin-
cadeira e até mesmo “escola”. Quando fala-
mos em ensino ludico, referimo-nos a uma
abordagem que envolve atividades criativas
e prazerosas, caracterizadas por sua leveza,
espontaneidade e pela capacidade de des-
pertar o interesse e aimaginac¢ao dos alunos.
Ludicidade, portanto, é a qualidade do que é
lddico: tudo aquilo que promove o aprendi-
zado através do brincar, da experiéncia e da
interagao divertida com o conteudo.

A questdo central que este artigo propde le-
vantar é: qual é a real importancia da ludi-
cidade dentro do ambiente escolar? E mais
ainda: por que ela deveria ser inserida com
mais intencionalidade nas praticas peda-
gogicas desde as séries iniciais? O termo
“jogo”, no cotidiano, possui diversos signifi-
cados. Pode se referir a um jogo de futebol,
gue envolve esforco fisico e coletivo, ou a
um jogo de xadrez, que exige concentracao
e raciocinio légico. No entanto, no contex-
to educacional, o jogo assume uma funcao
ainda mais nobre: ele se torna instrumento
de desenvolvimento cognitivo, emocional e
social. As pesquisadoras Gilles Brougére e
Jacques Henriot, do Laboratoire de Recher-
che sur le Jeu et le Jouet, da Universidade de
Paris-Nord, atribuiram trés significados prin-
cipais ao termo “jogo”:

Um resultado de um sistema linguistico que
funciona dentro de um contexto social;

Um sistema de regras;

Um objeto.

Essas definicbes mostram como o jogo,
longe de ser uma simples distracdo, € uma
construcdo cultural, simbdlica e educativa.
E comum que, ao pensarmos em jogos ou
brincadeiras, a aprendizagem ndo venha

imediatamente a mente. Isso ocorre porque,
na maioria das vezes, o ensino tradicional é
apresentado de forma tedrica e rigida, o que
pode dificultar o engajamento e o interesse
das criancas. Porém, ao contrario disso, o
lddico facilita a apreensdao de conteudos e
aproxima o aluno do conhecimento de for-
ma natural e envolvente.

Outro termo importante de trazer para essa
discussao é o “brinquedo”, que se diferencia
do jogo por ndo ter necessariamente regras
fixas. O brinquedo permite a crianca criar li-
vremente — ela pode transforma-lo no que
quiser, sem predefinicdes. Enquanto o jogo
impde regras e objetivos, o brinquedo da
asas a imaginacao. Isso refor¢a a importan-
cia de se considerar as praticas simbdlicas
no processo de desenvolvimento. Historica-
mente, no periodo do Renascimento, ja se
reconhecia a importancia das brincadeiras
como conduta livre e essencial ao desen-
volvimento intelectual. Desde entdo, pensa-
dores da educac¢do, como Friedrich Froebel,
criador do conceito de jardim da infancia, e
Jean Piaget, defensor do jogo como forma de
construgao de conhecimento, reforcam essa
visao.

O brinquedo educativo surge, entdao, como
uma poderosa ferramenta e equipamento
didatico. Jogos de tabuleiro, por exemplo,
exigem o raciocinio légico-matematico. Ja
brinquedos de encaixe desenvolvem noc¢des
espaciais e coordenagdo motora. Além dis-
so, formas de linguagem também podem ser
trabalhadas por meio de brincadeiras com
musica, danga, expressdes graficas e sim-
bodlicas. A atividade ludica, nesse contexto,
€ um termo mais abrangente, que inclui tan-
to o jogo quanto a brincadeira, e se refere a
qualquer acao pedagdgica ou recreativa que
envolva o prazer de brincar. Seu diferencial
estd na capacidade de gerar engajamento
ativo, afetivo e significativo, tornando-se
uma valiosa estratégia didatica para o pro-
fessor. Mais do que apresentar o conteudo,
o ensino ludico convida a crianc¢a a se envol-
ver com ele, estimulando sua curiosidade e
fortalecendo sua autonomia. O aluno passa
a ocupar o centro do processo de ensino-
-aprendizagem, deixando de ser um mero
receptor para se tornar protagonista.

“O principal objetivo da educacdo é criar
pessoas capazes de fazer coisas novas e nao



simplesmente repetir o que as outras gera-
¢Oes fizeram — pessoas criativas, inventivas
e descobridoras. O segundo objetivo da edu-
cacao é formar mentes que possam ser criti-
cas, que possam verificar e ndo aceitar tudo
que lhes é oferecido. A educac¢ao que sé en-
sina a repetir e a decorar, sem estimular a
imaginacdo e o pensamento critico, torna-se
um obstaculo para o verdadeiro aprendiza-
do.” — Jean Piaget (apud SILVA, 2014, p. 55).

Essa afirmacdo de Piaget reforca como a lu-
dicidade pode ser uma ferramenta valiosa
para alcancar esses objetivos, pois ela esti-
mula a criatividade, o pensamento criticoe a
construc¢ao ativa do conhecimento desde os
primeiros anos escolares. Outra perspectiva
importante é a de Lev Vygotsky, que defen-
dia que o aprendizado acontece por meio
da interacdo com o outro, e que o brincar
é essencial para o desenvolvimento das fun-
¢Oes psicoldgicas superiores, como atencao,
membdria e linguagem. Para ele, o brinque-
do “cria uma zona de desenvolvimento pro-
ximal”, ou seja, uma area entre aquilo que
a crianca ja sabe fazer sozinha e aquilo que
ela ainda ndo consegue fazer sem ajuda —
e € nesse espaco que ocorre o aprendizado
mais potente.

Ao brincar, a crian¢a simula papéis, situa-
¢des e resolve problemas que fortalecem
sua capacidade de aprender. Nesse sentido,
Vygotsky afirma: “Ao brincar, a crianga as-
sume papéis e aceita as regras proéprias da
brincadeira, executando, imaginariamente,
tarefas para as quais ainda nao esta apta ou
ndao sente como agradaveis na realidade.”
(VYGOTSKY, 2007, p. 108).

E importante destacar que o uso de aulas di-
namicas, jogos e brincadeiras nao significa
gue o professor ou a escola estdao “brincan-
do de ensinar”. Muito pelo contrario: estao,
na verdade, buscando a forma mais sensi-
vel, eficaz e humana de promover o aprendi-
zado, quando o brincar é planejado e inten-
cional, ele se transforma em conteudo.

Em casa, a crianca ja desenvolve a imagi-
nacao ao se relacionar com objetos e situ-
acdes que lhe despertam interesse, levar
esse potencial para a escola é uma maneira
de aproximar o universo infantil do conteu-

do escolar, tornando o ensino mais significa-
tivo e eficiente. Sendo assim, o ensino ludi-
co deveria ser parte integrante do curriculo
do Ensino Fundamental |, e, com as devidas
adaptacoes, estender-se até o Fundamental
[I. Afinal, aprender pode - e deve - ser uma
experiéncia prazerosa, acolhedora e ines-
quecivel.

JOGOS E BRINCADEIRAS NA FORMACAO
COGNITIVA E SOCIAL DO ALUNO

A utilizacdo de jogos no ambiente escolar
pode se dar de diversas maneiras, seja por
meio de recursos digitais, jogos de tabulei-
ro, dramatiza¢bes ou dindmicas em grupo.
Todas essas formas de ludicidade possuem
potencial para promover o aprendizado de
maneira mais significativa, respeitando o rit-
mo e os interesses dos alunos.

Os Parametros Curriculares Nacionais
(PCNs) ressaltam que a educacdo basica
deve garantir condi¢des que tornem o pro-
cesso educativo continuo e significativo, ou
seja, que desperte o interesse dos estudan-
tes e esteja relacionado as suas vivéncias.
Conforme a crianca se desenvolve e avanca
nas etapas escolares, é natural que as dina-
micas didaticas sejam adaptadas. No Ensino
Fundamental |, o uso de aparelhos tecnolé-
gicos ainda é mais limitado, e o foco recai so-
bre atividades manuais e simbdlicas. Ja nos
anos finais do Ensino Fundamental e no En-
sino Médio, os dispositivos digitais passam
a ser utilizados com finalidades pedagdgicas
por meio de aplicativos como Kahoot, quiz-
zes e jogos interativos.

Dessa forma, os estudantes aprendem que
a tecnologia, além de entretenimento, tam-
bém pode ser uma ferramenta de aprendi-
zado se utilizada com orientacdo e objetivo
claro. No entanto, é importante destacar que
o ludico nao se limita aos meios digitais. Os
jogos de tabuleiro, por exemplo, sao recur-
sos eficazes que podem ser adaptados para
diferentes disciplinas. Jogos como bingo de
operacdes matematicas, domind de fracdes
ou trilhas de desafios légicos contribuem
para que a crianca se aproxime dos conteu-
dos de forma mais leve e concreta.

Na area de linguagens, atividades como ca-
ca-palavras, formacdo de vocabulos e desa-
fios de interpretacdao ajudam a desenvolver
o raciocinio rapido, a leitura fluente e o pen-
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samento critico, favorecendo tanto a orali-
dade quanto a escrita. Segundo Fein (apud
Spodek & Saracho, 1998), “é muito dificil defi-
nir a brincadeira, mas, em certo sentido, ela
se auto define” (p. 210). A brincadeira pos-
sui uma natureza subjetiva e simbdlica que
Ihe permite ser moldada conforme a imagi-
nacao da crian¢a, um papel pode se tornar
um avido, uma caixa vira castelo, um lapis
vira espada. Essa liberdade criativa torna o
ato de brincar uma potente ferramenta de
aprendizagem e expressao. Complementan-
do esse raciocinio,

Vygotsky (1998, p. 127) afirma que “a crianga
vé um objeto, mas age de maneira diferen-
te em relagdo ao que vé. Assim, é alcancada
uma condicdo que comecga a agir indepen-
dentemente daquilo que vé&”". E nesse agir
simbdlico que a crianca experimenta papéis,
resolve problemas e elabora pensamentos
de forma autébnoma.

Apesar dessas potencialidades, muitas esco-
las ainda ndo compreenderam plenamente
o papel educativo do ludico. O brincar, em
alguns contextos, ainda é visto como perda
de tempo ou mera distragdo. No entanto,
atividades como recorte e colagem estimu-
lam a coordenacdo motora fina e a criati-
vidade, enquanto jogos voltados para as
ciéncias naturais — como tabuleiros sobre
ecossistemas, experimenta¢des simuladas
e dramatizacbes — ampliam o interesse e o
envolvimento dos estudantes com os con-
teudos. Além do estimulo cognitivo, o jogo
também contribui para o desenvolvimento
emocional e social.

Atividades ludicas em grupo favorecem a
convivéncia entre os alunos, além de forta-
lecerem o vinculo entre estudante e profes-
sor. Ao propor algo fora da rotina tradicio-
nal, o educador atrai a atencao dos alunos
e facilita a participagdo. Frequentemente,
estudantes que relutam em se voluntariar
para resolver um exercicio no quadro se
mostram mais dispostos a participar de uma
dinamica diferente e divertida.

O aspecto ludico rompe a barreira do medo
e do constrangimento, criando um ambiente
mais favoravel ao aprendizado. Nesse con-
texto, o papel do professor é fundamental.
Ele € o mediador entre o conhecimento e o
aluno, sendo responsavel por apresentar as
atividades de maneira clara, engajadora e,

sobretudo, com intencionalidade pedagdgi-
ca. E preciso que o educador explique que,
mesmo durante uma brincadeira, existe um
objetivo de aprendizagem em curso. Seja em
sala de aula, no laboratério, em atividades
externas ou em vivéncias cotidianas, o ludi-
co precisa ser reconhecido como estratégia
de ensino, e ndo como um momento de pau-
sa no aprendizado.

Evidentemente, existem conteddos que
exigem maior aprofundamento tedrico e
abordagem mais tradicional. No entanto,
ha temas que podem, ainda que parcial-
mente, ser adaptados para uma linguagem
mais acessivel as criancas, promovendo
uma compreensdo mais efetiva. A ludici-
dade, nesse sentido, ndo substitui o conte-
udo, mas o aproxima do estudante. Para
Vygotsky (1987), os processos psicolégicos
superiores — como a atencado voluntaria, a
memoria légica e a formacado de conceitos —
nao surgem de forma espontdnea, mas sao
construidos ao longo do tempo por meio de
interagdes sociais e culturais. O autor desta-
ca que:

“(...) pelos de dominio dos meios externos do
desenvolvimento cultural e do pensamen-
to: o idioma, a escrita, o calculo, o desenho,
bem como pelas fun¢des psiquicas superio-
res especiais, aquelas nao limitadas nem
determinadas de nenhuma forma precisa e
gue tém sido denominadas pela psicologia
tradicional com os nomes de atencao volun-
taria, memoria l6gica e formacgao de concei-
tos.” (VYGOTSKY, 1987, p. 32).

Com base nesse entendimento, percebe-se
gue o brincar ndao é uma atividade dissocia-
da do aprendizado, mas um meio privilegia-
do para a construcdo dessas funcdes men-
tais superiores. Ao experimentar, simbolizar
e interagir com os outros por meio de jogos
e atividades ludicas, a crianga ndo apenas se
diverte — ela desenvolve, de maneira signifi-
cativa, competéncias cognitivas, emocionais
e sociais que impactam diretamente em seu
desempenho escolar e em sua formacado
como sujeito.

Portanto, o ensino lddico deve ser visto
como um recurso pedagégico valioso. Ele
nao apenas contribui para a alfabetizacao e
o rendimento escolar, mas também forma



cidadaos mais criativos, criticos e socialmen-
te engajados. Por meio do brincar, a crianga
compreende regras, desenvolve empatia e
amplia sua visdo de mundo. Quando a esco-
la reconhece a brincadeira como ferramenta
educativa, ela ndo sé ensina conteudos, mas
forma sujeitos.

DESAFIOS E CAMINHOS PARA A IMPLEMEN-
TACAO DA EDUCACAO LUDICA NA ESCOLA
A ludicidade, enquanto estratégia pedago6-
gica, tem se mostrado uma aliada potente
na construcdo de saberes e no fortalecimen-
to do vinculo entre aluno e conhecimento.
Como mencionado anteriormente, o ensino
ludico oferece beneficios diversos: contribui
para a aprendizagem significativa, respeita
o ritmo de cada estudante e valoriza o de-
senvolvimento cognitivo, social e afetivo. En-
tretanto, a efetivacdo dessa abordagem no
contexto escolar encontra diversos entra-
ves, que vao desde questdes estruturais até
barreiras formativas e culturais.

Um dos principais desafios enfrentados por
educadores esta na falta de infraestrutura
adequada para a implementacdo de prati-
cas pedagogicas baseadas no ludico. Muitas
escolas publicas ndao dispdem de materiais
suficientes ou ambientes preparados para
a realizacdo de atividades diferenciadas. A
escassez de recursos didaticos, como jogos
educativos, livros interativos, materiais ma-
nipulaveis ou equipamentos tecnoldgicos,
limita a atuacao dos professores, que pre-
cisam recorrer a criatividade para adaptar
suas propostas as condi¢des disponiveis.
Bonfim (2011) ja alertava para a importan-
cia do modelo didatico como facilitador da
aprendizagem, ao afirmar que a assimilacao
dos conteudos se torna mais eficaz quando
ha uma articulacdo entre o real e o imagi-
nario. Apesar disso, a auséncia de objetos
fisicos nao inviabiliza o uso da ludicidade em
sala de aula. Souza (2009, p. 6) observa que
“para haver atividades ludicas nem sempre
é preciso haver brinquedo; mesmo quando
os brinquedos estdo presentes, eles podem
ter muitas fung¢des diferentes, dependendo
do significado da brincadeira e do contexto
em que ela ocorre”. Isso significa que o ludi-
co ndo esta restrito ao material concreto: ele
se manifesta principalmente na forma como
a atividade é conduzida, na intencionalidade

pedagdgica do professor e na liberdade cria-
tiva dos alunos.

Outro obstaculo igualmente relevante diz
respeito a formacdo dos docentes. Ainda é
comum encontrar profissionais que resis-
tem a ideia de que o brincar pode ser uma
forma legitima de ensinar. Muitos carregam
consigo uma visao tradicionalista, segundo a
qual aprender exige seriedade, siléncio e rigi-
dez. Esse paradigma, no entanto, precisa ser
superado. Para que o ensino ludico ocorra
de forma eficaz, é imprescindivel que o pro-
fessor esteja aberto a novas metodologias,
disposto a inovar e, sobretudo, preparado
para aplicar estratégias que envolvam os
estudantes de forma ativa e prazerosa. Nes-
se ponto, destacasse a necessidade de uma
formacao inicial e continuada que contem-
ple a didatica ludica como parte da pratica
docente. O professor ndo deve apenas saber
jogar com seus alunos, mas compreender o
valor pedagégico de cada atividade planeja-
-la com objetivos claros e avalia-la como par-
te do processo de aprendizagem. Ele precisa,
também, desenvolver uma postura sensivel
e empatica, cultivando um ambiente de aco-
Ihimento e estimulo a curiosidade e a parti-
cipacdo. A relagdo afetiva entre educador e
educando desempenha papel central nesse
processo. Bonfim (2011, p. 9) sintetiza essa
perspectiva ao afirmar que:

“Se a educagdo ndo conseguir promover a
construcdao do conhecimento por meio do
afeto, do respeito as dificuldades e aos sen-
timentos do aluno, ndo sera a base do auto-
ritarismo e do castigo que formara cidadaos
coerentes. Pois o afeto entre educador e
educando é como uma semente lancada em
terra fértil: germina numa rapidez surpreen-
dente e produz frutos de qualidade.”

Nesse sentido, a superacdo dos desafios que
impedem a aplicacdo efetiva do ludico de-
pende ndo apenas do esforc¢o individual dos
professores, mas de um compromisso insti-
tucional mais amplo. Orgdos educacionais,
como secretarias de educac¢ao e o Ministé-
rio da Educagao (MEC), precisam investir em
politicas publicas que garantam melhores
condicdes de trabalho aos docentes, bem
como a aquisicdo de materiais pedagdgicos
adequados.
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Além disso, é fundamental a oferta de cursos
de capacitagao e a valorizacdo de experién-
cias exitosas que sirvam de inspira¢ao para
outras escolas. Por parte dos estudantes,
observa-se que praticas repetitivas e pouco
atrativas contribuem para a desmotivacao e
o desinteresse. Bianchi (2011, p. 12) chama
a atencgdo para esse aspecto: “a falta de sig-
nificados dos conteudos ensinados em sala
de aula é uma das causas da desatencao por
parte dos alunos, da desmotivacdo, desinte-
resse e falta de memorizag¢do”. Quando os
conteudos escolares sdao apresentados de
forma ludica e contextualizados, aumentam
as chances de engajamento e retencao do
conhecimento.

Assim, o planejamento de atividades ludicas
deve considerar o perfil da turma, os interes-
ses dos alunos e os objetivos pedagédgicos.
Jogos educativos, como o Kahoot e o Quizizz,
além de dinamicas de grupo, brincadeiras
simbdlicas e dramatizacdes, sdao exemplos
de estratégias que favorecem o envolvimen-
to dos estudantes. Essas praticas podem
ser potencializadas com o uso de tecnolo-
gias digitais, como a realidade aumentada e
a gamificacdo, que aproximam o cotidiano
do aluno ao ambiente escolar, tornando-o
mais estimulante. Ademais, é importante
considerar o carater interdisciplinar da ludi-
cidade. O brincar pode perpassar todas as
areas do conhecimento, contribuindo para o
desenvolvimento de competéncias e habili-
dades diversas.

Quando bem articulada ao curriculo, a ludici-
dade ndo € uma pausa no aprendizado, mas
um meio de aprofunda-lo de forma significa-
tiva e prazerosa. Em suma, a educacao ludi-
ca, embora enfrente desafios consideraveis,
constitui uma alternativa potente e neces-
saria no contexto da educacdo contempora-
nea. Para que ela se consolide como pratica
efetiva nas escolas, é preciso repensar con-
cepcoes, reestruturar espacos, investir em
formacao docente e, sobretudo, reconhecer
gue o brincar ndo € apenas uma atividade
recreativa, mas uma poderosa ferramenta
de transformacdo educacional. Quando o
ensino se torna prazeroso, o aprendizado
floresce — e com ele, crescem também os
sujeitos.

CONSIDERACOES FINAIS

O ensino ludico desempenha um papel
fundamental na educacgao das criancas, es-
pecialmente no Ensino Fundamental I. Por
meio de jogos e brincadeiras, os alunos tém
a oportunidade de desenvolver suas habi-
lidades cognitivas, emocionais e sociais de
forma mais envolvente e significativa. As
contribuicdes de Piaget e Vygotsky mostram
gue o brincar € muito mais que um momen-
to de diversao — € uma etapa importante
para a construc¢do do conhecimento e para
o crescimento intelectual dos estudantes.
Entretanto, a aplicacdo dessas praticas en-
frenta desafios reais nas escolas, como a fal-
ta deinfraestrutura e a dificuldade de alguns
professores em adotar métodos diferentes
dos tradicionais. Isso evidencia a necessida-
de de uma formacdo continua e adequada
para os educadores, garantindo que eles
saibam como usar as atividades ladicas com
um propdsito pedagdgico claro.

Assim, integrar o ensino ludico no curricu-
lo escolar vai além de tornar as aulas mais
agradaveis. Trata-se de construir uma edu-
cacdo mais humana, que respeita o ritmo
e as caracteristicas de cada aluno, promo-
vendo a inclusao e formando cidaddos mais
criticos e conscientes. Investir no ensino por
meio do brincar é investir no futuro de uma
educacao de qualidade, capaz de preparar
os estudantes para os desafios da vida.
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