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Resumo

O exercicio docente envolve ndo apenas o ato de ensinar, mas também o compromisso
com o desenvolvimento integral do estudante. A alegria de ver o progresso e o sucesso dos
alunos constitui uma das maiores recompensas do educador. No entanto, o contexto
contemporaneo apresenta desafios significativos ao processo de ensino-aprendizagem,
especialmente diante de uma geragdo que cresce em meio a tecnologia digital, com forte
dependéncia de telas e reduzida capacidade de concentragdo. A escola, nesse cendrio, precisa
se reinventar continuamente para tornar o ambiente de aprendizagem mais atrativo,
significativo e conectado as necessidades das criangas.

Diante dessa realidade, surge a necessidade de repensar praticas pedagdgicas
tradicionais e buscar estratégias que conciliem o ludico e o cognitivo, o prazer e o saber. Como
aponta Kishimoto (1994), o brincar ¢ uma atividade essencial para a crianga, pois, por meio
dele, ela compreende o mundo, experimenta papéis sociais, constroi hipoteses e desenvolve
multiplas habilidades cognitivas e socioemocionais. Assim, os jogos € brincadeiras assumem
um papel pedagogico fundamental na alfabetizacdo, no letramento e na formagdo de sujeitos
ativos e autdbnomos.

Partindo desse pressuposto, este relato de experiéncia tem como objetivo geral analisar
a importancia do uso de jogos como estratégia pedagdgica no processo de ensino-aprendizagem
das criangas do 1° ano do Ensino Fundamental. Especificamente, busca-se: (1) estimular a
concentragao e o raciocinio ldgico das criancas por meio de atividades ludicas; (2) compreender
como o brincar favorece a aprendizagem significativa; e (3) investigar os impactos da
ludicidade no engajamento e na interagao social dos alunos.

A motivagdo para o desenvolvimento deste trabalho nasceu da observagao cotidiana em
sala de aula: as criancas demonstravam desaten¢do ¢ desinteresse diante de atividades
tradicionais, mas mostravam entusiasmo e envolvimento quando desafiadas por jogos e
brincadeiras. Essa constatacao impulsionou a criagdo de praticas pedagdgicas baseadas no jogo,
como forma de unir o prazer de brincar ao aprendizado escolar.

A experiéncia foi desenvolvida com 23 alunos do 1° ano do Ensino Fundamental, turno
matutino, da Escola Estadual José Rufino, localizada no municipio de Angicos/RN. As criancas
tinham entre 6 ¢ 7 anos de idade, sendo 9 meninas e 14 meninos. A pesquisa, de natureza
qualitativa e descritiva, configura-se como um relato de experiéncia pedagdgica, apoiado nos
principios da pesquisa-ag¢ao, conforme proposto por Thiollent (1986), uma vez que buscou-se
intervir na pratica docente e refletir sobre os resultados obtidos.
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O periodo da atividade compreendeu o primeiro semestre letivo de 2025, sendo
desenvolvida em trés etapas principais: (1) diagndstico das dificuldades de atencdo e
concentragdo da turma; (2) elaboracio e aplicacdo de jogos de raciocinio logico e percepgao
espacial; e (3) observagao dos resultados e registro das aprendizagens.

O principal instrumento utilizado foi um jogo de raciocinio légico confeccionado com
materiais reciclaveis uma caixa de ovos vazia, tampinhas coloridas e palitos de picolé. O desafio
consistia em reorganizar tampinhas para formar figuras geométricas ou resolver problemas,
como mova apenas duas tampinhas para formar quatro quadrados. As atividades foram
realizadas em pequenos grupos, promovendo a cooperagado e a resolucao coletiva de problemas.

A andlise dos dados foi realizada de forma interpretativa e reflexiva, com base nas
observagdes do comportamento das criangas, nos registros do didrio de bordo e nas conversas
durante e apos as atividades.

Os resultados evidenciaram avangos significativos tanto no aspecto cognitivo quanto
socioemocional dos alunos. Durante o desenvolvimento do jogo, as criancas demonstraram
maior concentragdo, raciocinio légico e autonomia para resolver os desafios propostos.
Observou-se também um fortalecimento das relacdes interpessoais, com atitudes de
colaboragdo, respeito e solidariedade entre os pares.

Conforme Vygotsky (1984), o aprendizado se da na intera¢do com o outro e ¢ mediado
pelo ambiente social. Assim, 0 jogo, ao promover situagdes de cooperagao e didlogo, atua como
um mediador potente da aprendizagem. Piaget (1971) complementa essa visdo ao afirmar que
o brincar favorece o desenvolvimento do pensamento ldgico e a constru¢do de estruturas
mentais, pois permite a crian¢a manipular ideias e objetos, testando hipdteses e ajustando suas
acgoes.

Além disso, o carater ludico do jogo despertou entusiasmo e curiosidade. Criancas que
antes apresentavam dificuldades de concentracao passaram a participar com interesse, buscando
encontrar as solugdes corretas. Isso reforca o que Freire (1996) defende ao dizer que “ensinar
nao ¢ transferir conhecimento, mas criar possibilidades para a sua propria producao”. O jogo,
nesse contexto, foi a ponte entre o prazer e o saber.

O uso de materiais simples e acessiveis também se mostrou um ponto positivo, pois
demonstrou que ¢ possivel inovar pedagogicamente sem depender de recursos tecnoldgicos ou
financeiros, apenas com criatividade e intencionalidade docente. A ludicidade, portanto,
revelou-se como um caminho para o desenvolvimento integral das criangas, favorecendo tanto
a aprendizagem cognitiva quanto a social e afetiva.

A Base Nacional Comum Curricular (BRASIL, 2018) reforca essa perspectiva ao
afirmar que a Educacdo Infantil e os anos iniciais do Ensino Fundamental devem valorizar as
experiéncias de brincar, explorar, conviver e participar como formas de aprender. Essa diretriz
dialoga diretamente com a proposta do projeto, ao considerar o jogo ndo como mera distragao,
mas como uma pratica pedagdgica estruturante.

A experiéncia Brincar para Aprender evidenciou que o uso de jogos no processo de
alfabetizacdo e letramento ¢ uma ferramenta eficaz para promover aprendizagens significativas.
As criancas aprenderam brincando, raciocinaram resolvendo desafios e interagiram
cooperativamente, fortalecendo vinculos afetivos e cognitivos.

Constatou-se que o ludico pode transformar o ambiente escolar, tornando-o mais
prazeroso e inclusivo. Através dos jogos, o professor consegue observar o modo como os alunos
pensam, resolvem problemas e constroem conhecimento, o que contribui para uma pratica

pedagogica mais reflexiva e humanizada.
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Portanto, como destaca Emilia Ferreiro (1989), “ensinar a ler e escrever ¢ oferecer a
crianca uma nova forma de compreender o mundo”. Esse principio guiou cada etapa do
trabalho, reafirmando o compromisso com uma educagado criativa, sensivel e transformadora,
em que o brincar ndo ¢ apenas um intervalo do aprender, mas a propria esséncia do ato de
aprender.

Palavras chave: Ludicidade. Jogos educativos. Alfabetizacdo. Aprendizagem significativa.
Educacao Infantil.
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