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MENINAS E MULHERES NA CIENCIA
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1 Introducao

A ludicidade constitui elemento essencial no desenvolvimento infantil e representa
importante estratégia pedagdgica para promover aprendizagens significativas na Educagdo
Infantil e nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental. Neste estudo, ¢ compreendida como uma
dimensao da experiéncia humana relacionada ao envolvimento, ao prazer, a criatividade, a
imaginagao e a participacdo nas atividades, enquanto os jogos e as brincadeiras correspondem
a formas especificas de manifestacdo dessa dimensdo no contexto educacional. O jogo
caracteriza-se pela presenca de regras, objetivos € uma estrutura previamente organizada, ao
passo que a brincadeira apresenta maior flexibilidade, espontaneidade e liberdade de criacdo e
interagdo entre as criancas (Kishimoto, 2011). Assim, embora relacionados, os termos nao sdao
empregados como sindnimos. Ao integrar jogos, brincadeiras e atividades ludicas ao
planejamento pedagogico, a escola favorece experiéncias mais participativas €
contextualizadas, respeitando as diferentes formas de aprender. Nessa perspectiva, o ludico
ultrapassa sua dimensdo recreativa e assume func¢do educativa ao contribuir para o
desenvolvimento cognitivo, social, afetivo e motor das criangas.

A teoria da aprendizagem significativa, desenvolvida por Ausubel (2003), sustenta que
novos conhecimentos adquirem significado quando estabelecem relagdes com os
conhecimentos prévios dos estudantes, favorecendo a compreensao e a aplicagao dos contetidos
em diferentes contextos. Em didlogo complementar, a teoria historico-cultural de Vygotsky

(2007) reconhece a aprendizagem como resultado das interacdes sociais e da media¢do
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pedagdgica. Embora partam de matrizes epistemologicas distintas — cognitivista, em Ausubel,
e histdrico-cultural, em Vygotsky —, suas contribuicdes podem ser mobilizadas de forma
analitica para compreender diferentes dimensdes do processo educativo: Ausubel contribui para
a compreensdo da atribuicdo de significado aos novos conhecimentos a partir dos
conhecimentos prévios, enquanto Vygotsky permite analisar a dimensdo social, cultural e
mediada da aprendizagem e do desenvolvimento. Nessa mesma direcdo, Kishimoto (2011)
defende que jogos e brincadeiras constituem recursos pedagodgicos capazes de favorecer a
construgdo ativa do conhecimento, desde que organizados pelo professor com objetivos
pedagogicos claramente definidos.

Sob a otica da educacdo inclusiva, as praticas lidicas ampliam as possibilidades de
participagdo, intera¢do e aprendizagem de todos os estudantes, favorecendo ambientes mais
colaborativos, acessiveis e¢ acolhedores. Mantoan (2015) afirma que a inclusdo exige a
reorganizac¢do das praticas escolares e a eliminacdo das barreiras que dificultam a participagao
e a aprendizagem. Essa compreensdo encontra respaldo na Base Nacional Comum Curricular
(Brasil, 2017), que reconhece as interagdes e as brincadeiras como eixos estruturantes da
Educacao Infantil.

Diante desse contexto, o presente estudo orienta-se pelo seguinte problema de pesquisa:
de que maneira as praticas ludicas contribuem para a aprendizagem significativa na perspectiva
da educacdo inclusiva? A reflexdo sobre essa tematica possibilita compreender o potencial
pedagogico dos jogos e das brincadeiras na construgdo de praticas educativas mais inclusivas,

participativas e significativas.

2 Objetivo Geral
Analisar de que maneira as praticas ludicas, especialmente os jogos e as brincadeiras,
podem contribuir para a aprendizagem significativa e para a promogao de praticas pedagogicas

inclusivas na Educacao Infantil e nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental.

3 Metodologia
O estudo caracteriza-se como pesquisa qualitativa, de natureza bibliografica e reflexiva,
por buscar compreender as contribui¢des das praticas ludicas para a aprendizagem significativa

na perspectiva da educagdo inclusiva. Conforme Liidke e André (2018), a abordagem
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qualitativa possibilita analisar fenomenos educacionais em sua complexidade, valorizando os
significados produzidos pelas praticas pedagogicas. A investigacdo fundamenta-se em revisao
bibliografica de livros, artigos cientificos, documentos normativos e legislagdes relacionados a
ludicidade, aprendizagem significativa, media¢ao pedagdgica e educacao inclusiva, tendo como
principais referenciais Ausubel (2003), Vygotsky (2007), Kishimoto (2011), Mantoan (2015) e
a Base Nacional Comum Curricular (Brasil, 2017).

Para a andlise, foram consideradas as especificidades dos conceitos de ludicidade, jogos
e brincadeiras, bem como das perspectivas tedricas de Ausubel e Vygotsky, utilizadas de forma
complementar na compreensdo da aprendizagem e de sua dimensdo social e mediada. O
material bibliografico foi analisado a partir de categorias tematicas relacionadas as
contribuigdes das praticas ladicas para o desenvolvimento integral, a aprendizagem

significativa e a construcao de praticas pedagdgicas inclusivas.

4 Resultados e Discussiao

A analise dos referenciais tedricos evidencia que a ludicidade favorece a aprendizagem
significativa ao possibilitar a articulacdo entre os conhecimentos prévios dos estudantes e os
novos conteudos escolares. Para Ausubel (2003), a aprendizagem ocorre de forma significativa
quando novas informagdes encontram pontos de ancoragem nas estruturas cognitivas ja
existentes. Nesse sentido, jogos e brincadeiras podem atuar como mediadores pedagdgicos ao
aproximarem os conteudos das experiéncias vivenciadas pelas criancas.

E importante destacar que ludicidade, jogos e brincadeiras ndo sdo conceitos
equivalentes. A ludicidade refere-se a dimensdo da experiéncia marcada pelo envolvimento,
criatividade, prazer e participagdo; os jogos apresentam regras, objetivos e estrutura definidos,
enquanto as brincadeiras possuem maior flexibilidade e espontaneidade (Kishimoto, 2011). No
contexto educacional, essas manifestacdes podem assumir fungdo pedagodgica quando
articuladas aos objetivos de aprendizagem e as caracteristicas dos estudantes.

Vygotsky (2007) destaca o papel do brincar no desenvolvimento infantil,
considerando que as atividades ludicas favorecem a representacao simbolica, a linguagem, as
interagdes sociais € o desenvolvimento de fung¢des psicologicas superiores. Essa perspectiva
complementa a contribui¢do de Ausubel (2003), sem estabelecer equivaléncia entre as teorias:

enquanto Ausubel enfatiza a relagdo entre conhecimentos prévios e novos conhecimentos,
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Vygotsky destaca a mediacdo social, cultural e histérica da aprendizagem. A articulagdo desses
referenciais permite compreender as dimensdes cognitiva e social presentes nas experiéncias
ludicas.

Os resultados também indicam que o simples uso de recursos ludicos ndo garante
aprendizagem significativa. A atua¢do docente ¢ fundamental para definir objetivos, selecionar
estratégias e realizar intervengdes adequadas. Jogos de sequéncia logica, dominds matematicos,
brincadeiras cooperativas, jogos de memoria e atividades de resolucdo coletiva podem
contribuir para o desenvolvimento do raciocinio, da linguagem, da criatividade, da cooperagao
e da autonomia, desde que utilizados de forma planejada (Kishimoto, 2011; Vygotsky, 2007).

Na perspectiva da educacdo inclusiva, as praticas ludicas ampliam as possibilidades de
participag@o e aprendizagem ao favorecer diferentes formas de interacdo com os conteudos.
Mantoan (2015) ressalta a necessidade de reorganizacao das praticas pedagogicas para atender
a diversidade escolar. Nesse sentido, adaptacdes de regras, recursos tateis e visuais, atividades
cooperativas e propostas em pequenos grupos podem reduzir barreiras e favorecer a
participagdo e o sentimento de pertencimento dos estudantes.

A Base Nacional Comum Curricular (Brasil, 2017) reforca essa compreensao ao
reconhecer as interagdes e as brincadeiras como eixos estruturantes da Educagao Infantil.
Assim, quando planejadas de maneira intencional e inclusiva, as praticas ludicas contribuem
para ambientes educativos mais participativos e acessiveis, respeitando diferentes ritmos,
formas de expressdao e modos de aprender. Sua efetividade, contudo, depende da mediagao

docente, do planejamento e da intencionalidade pedagogica.

5 Conclusao

O estudo evidencia que a ludicidade constitui uma estratégia pedagogica relevante para
a aprendizagem significativa na perspectiva da educagdo inclusiva. Quando jogos e brincadeiras
sdo integrados ao planejamento de forma intencional, favorecem a participacdo, a interagdo, a
construcdo de conhecimentos ¢ o desenvolvimento integral dos estudantes.

Conclui-se que o ludico ultrapassa seu carater recreativo e pode fortalecer praticas
educativas mais inclusivas, participativas e significativas. Para isso, ¢ fundamental considerar
as caracteristicas e necessidades dos estudantes, bem como a mediagao docente e os objetivos

educacionais. A articulagdo entre Ausubel e Vygotsky, preservadas as especificidades de suas
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teorias, contribui para compreender a aprendizagem tanto pela construcdo de significados a
partir dos conhecimentos prévios quanto pelas interagdes e mediagdes sociais.

Dessa forma, destaca-se a importancia da formagdo docente e do planejamento de
praticas ludicas acessiveis e intencionais, capazes de reconhecer a diversidade presente na

escola como parte constitutiva do processo de ensino e aprendizagem.
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