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RESUMO

O presente artigo investiga o papel da ludicidade como ferramenta pedagdgica no
ensino-aprendizagem da Lingua Portuguesa (LP), adotando como metodologia o
Estado da Arte e analisando dissertacbes e teses publicadas na plataforma
Coordenacéo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (CAPES) entre 2010
e 2025. Os resultados revelam uma predominancia de pesquisas voltadas para o
Ensino Fundamental Il (EF II) e a Educacé&o de Jovens e Adultos (EJA), revelando que
esses segmentos concentram as reflexdes sobre praticas ladicas no campo da
linguagem. As analises das producdes académicas evidenciam que o ludico favorece
a aprendizagem significativa, estimula a interacdo, fortalece vinculos afetivos e amplia
as competéncias linguisticas ao integrar leitura, escrita e oralidade de forma
articulada. Estratégias como jogos didaticos, oficinas poéticas, atividades digitais e
proposta de escrita processual demonstram potencial para transformar a dinamica da
sala de aula, promovendo maior participacéo e criatividade. Os resultados também
mostram que as praticas ludicas ampliam o engajamento, despertam o interesse pela
leitura, incentivam a criatividade e estimulando a construcdo colaborativa do
conhecimento. Além disso, o0 estudo aponta algumas lacunas nas producdes,
especialmente no Ensino Médio (EM), reforcando a necessidade de ampliar pesquisas
sobre o ludico como recurso pedagdgico no ensino da Lingua Portuguesa.

Palavras-chave: Ludicidade; Ensino Fundamental Il (EF Il); Educacao de Jovens e
Adultos (EJA); Lingua Portuguesa; Coordenacgao de Aperfeicoamento de Pessoal de
Nivel Superior (CAPES).



ABSTRACT

This article investigates the role of playfulness as a pedagogical tool in the teaching
and learning of the Portuguese language (LP), adopting the State-of-the-Art
methodology and analyzing dissertations and theses published on the Coordination for
the Improvement of Higher Education Personnel (CAPES) platform between 2010 and
2025. The results reveal a predominance of research focused on the later years
Elementary School (EF Il) and Youth and Adult Education (EJA), indicating that these
segments concentrate the reflections on playful practices in the field of language. The
analysis of the academic productions shows that playfulness promotes meaningful
learning, stimulates interaction, strengthens emotional bonds, and expands linguistic
skills by integrating reading, writing, and orality in a coordinated manner. Strategies
such as educational games, poetry workshops, digital activities, and process writing
proposals demonstrate the potential to transform classroom dynamics, promoting
greater participation and creativity. The results also show that playful practices
increase engagement, spark interest in reading, encourage creativity, and stimulate
the collaborative construction of knowledge. Furthermore, the study points to some
gaps in the literature, especially concerning High School (EM), reinforcing the need to
expand research on play as a pedagogical resource in the teaching of the Portuguese
language.

Keywords: Playfulness; Later Years of Elementary School (EF Il); Youth and Adult
Education (EJA); Portuguese Language; Coordination for the Improvement of Higher
Education Personnel (CAPES).
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ABSTRACT

This article investigates the role of playfulness as a pedagogical tool in the teaching
and learning of the Portuguese language (LP), adopting the State-of-the-Art
methodology and analyzing dissertations and theses published on the Coordination for
the Improvement of Higher Education Personnel (CAPES) platform between 2010 and
2025. The results reveal a predominance of research focused on the later years
Elementary School (EF Il) and Youth and Adult Education (EJA), indicating that these
segments concentrate the reflections on playful practices in the field of language. The
analysis of the academic productions shows that playfulness promotes meaningful
learning, stimulates interaction, strengthens emotional bonds, and expands linguistic
skills by integrating reading, writing, and orality in a coordinated manner. Strategies
such as educational games, poetry workshops, digital activities, and process writing
proposals demonstrate the potential to transform classroom dynamics, promoting
greater participation and creativity. The results also show that playful practices
increase engagement, spark interest in reading, encourage creativity, and stimulate
the collaborative construction of knowledge. Furthermore, the study points to some
gaps in the literature, especially concerning High School (EM), reinforcing the need to
expand research on play as a pedagogical resource in the teaching of the Portuguese
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1 INTRODUCAO

O ensino da Lingua Portuguesa (LP) no Brasil tem atravessado diversas mudancas
impulsionadas tanto pelas demandas educacionais quanto pelos desafios existentes
em sala de aula, especialmente em escolas estaduais e municipais (David et al.,
2015). Essas demandas, ndo se restringem somente as praticas pedagdgicas, mas
evidenciam questdes estruturais conforme explicam Sousa e Castro (2023), segundo
os linguistas, “ainda lutamos para superar costumes validados pela cultura brasileira
de pouco investimento em pesquisa educacional, na estrutura das escolas e na
formacéo inicial e continuada de professores” (p. 233).



Diante desses obstaculos educacionais, observa-se que as praticas tradicionais de
ensino ndo tém sido suficientes para superar essas dificuldades, o que torna
fundamental se buscar abordagens metodoldgicas capazes de promover um maior
engajamento e mais motivacdo nos estudantes (Paula, 2022). Com base nisso, a
emergéncia das metodologias ativas (Moran, 2015) tem levado os docentes a
revisarem o papel da ludicidade como estratégia pedagoégica. Estudos como os de
Torres (2014) e Santos et. al. (2023) demonstram que essas atividades contribuem
significativamente para o desenvolvimento cognitivo, social e linguistico, promovendo
uma aprendizagem relevante e motivadora.

Na area educacional, autores como Costa et. al. (2025) ressaltam atualmente
compreende-se que o ludico extrapola a simples ideia de apenas entretenimento e
constitui-se como uma pratica intencional, social, cognitiva no desenvolvimento das
competéncias linguisticas. Monteiro e Gondo (2023) ressaltam que o ludico: “quando
conciliado ao ensino da lingua portuguesa se torna ainda mais relevante ressaltar que
esta inter-relacdo faz com que o ensino se torne mais produtivo academicamente e
intelectualmente” (pg.19). Além disso, diversos pesquisadores como Piaget (1986),
Kishimoto (1996), Soares (2004), Vygotsky (2007), Wallon (2007), e Rojo (2013) tém
reiterado que jogos, dindmicas e experiéncias criativas produzem contextos
profundamente significativos para a aprendizagem da LP que estimulem a autonomia,
a participacao, a colaboracéo, a reflexdo e o debate esséncias nos discentes.

Apesar dessa compreensdo consolidada, a producdo académica que relaciona a
ludicidade e o ensino-aprendizagem da LP, ainda se mostra escassa e dispersa.
Através de uma busca sistematica apresentada em detalhes na se¢cédo de metodologia,
realizada no catalogo de teses e dissertacfes da Coordenacédo de Aperfeicoamento
de Pessoal de Nivel Superior (CAPES) nos ultimos 15 (quinze) anos, foi possivel
identificar apenas seis dissertacdes e uma tese dedicadas especificamente a LP. E
com isso é possivel apurar uma lacuna relevante, pois embora existam muitos estudos
sobre a aplicabilidade do ludico em outras areas do conhecimento como, matematica,
inglés, ciéncias, no ensino da LP permanece pouco explorada.

Essa auséncia torna-se ainda mais expressiva quando confrontada com as
necessidades cotidianas dos professores, que enfrentam turmas heterogéneas,
desmotivadas e pressGes curriculares que dificultam o uso de metodologias
inovadoras. Diante desse cenario, 0 presente estudo propde realizar um estado da
arte sobre a ludicidade no ensino de LP, analisando producdes académicas que
tratam dessa tematica no Ensino Fundamental Il (EF II), no Ensino Médio (EM) e,
qguando pertinente, na Educacéo de Jovens e Adultos (EJA). O objetivo é identificar
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como a pesquisa brasileira tem compreendido, discutido e operacionalizado o ludico
no ensino da lingua materna, observando tendéncias, contribuicbes, desafios e
omissodes.

Dentro dessa perspectiva, desenvolveu-se uma investigacdo qualitativa de natureza
bibliogréafica e documental, fundamentada em andlise de contetdo das pesquisas pela
CAPES. Assim, a pesquisa percorreu trés etapas: o levantamento e a selecao de
dissertacdes e teses publicadas entre 2010 e 2025; uma leitura criteriosa desses
materiais, com aten¢do as abordagens tedricas, praticas e metodoldgicas adotadas;
e a sistematizacdo analitica dos dados, categorizando os modos pelos quais a
ludicidade tem sido concebida e aplicada no ensino da LP.

A relevancia deste estudo se revela em duas frentes complementares. No ambito
tedrico, contribui para ampliar e atualizar a compreensdo mais ampla sobre as
relacdes entre a ludicidade e o ensino da lingua materna. No ambito pratico, oferece
subsidios consistentes para a atuacdo docente nas escolas publicas, apontando
possiveis caminhos para integrar as experiéncias ludicas em sala de aula marcadas
pela desmotivacdo dos alunos. Ao sistematizar pesquisas ainda pouca exploradas
(encontradas no site da Capes), este trabalho ilumina os potenciais, os limites e as
condi¢Bes necessarias para que o ludico deixe de ser apenas uma excecao para se
tornar uma parte importante na pratica pedagdégica da LP.

O presente artigo organiza-se na seguinte sequéncia: primeiro, uma revisdo do
referencial teérico que sustentado por diversos pesquisadores; em seguida uma
descricdo detalhada da metodologia de analise; posteriormente, uma discussao
comparativa dos resultados obtidos nas sete pesquisas; e, finalmente, consideracdes
finais que refletem sobre a capacidade de transformacdo da ludicidade em sala de
aula e sugerem caminhos para futuras pesquisas.

2 REFERENCIAL TEORICO

Atualmente, a LP no Brasil esta integrada a um cenéario mutavel e dinamico
impulsionado pelas mudancas sociais, tecnolégicas e pedagodgicas (Sasaki et al.,
2025). Percebe-se que nas ultimas décadas, o ensino da LM tem buscado por
metodologias que promovam aprendizagens mais significativas, centradas no
estudante e que valorizem a sua participacéo ativa no seu processo de conhecimento
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(Sousa, 2021). Nesse contexto, a ludicidade emerge como uma possibilidade
metodoldgica, j que propicia maior engajamento, criatividade e a construgéo coletiva
do aprendizado, caracteristicas esséncias para o desenvolvimento das competéncias
linguisticas (Luckesi, 2000).

A discussdo sobre ludicidade ndo € algo recente. Autores como Piaget (1986),
Kishimoto (1996), Vygotsky (2007), Wallon (2007) entre outros, investigaram o papel
do jogo e das atividades ludicas como mediadores fundamentais da aprendizagem e
do desenvolvimento cognitivo. No ambito do ensino da LP, estudos mais atuais como
os de Santos (2016), Sigiliano e Berno (2021), Pinto e Souza (2024), Silva (2024),
para citar alguns, tém associado o uso das préticas ludicas em sala de aula ao
aumento da motivacdo, do interesse pela leitura, na participacdo oral e no
desenvolvimento da escrita, dialogando com as metodologias ativas,
sociointeracionistas e construtivistas.

Além disso, o ensino da LP é orientado também pelos documentos oficiais, com 0s
Parametros Curriculares Nacionais (PCNs, 1998) e a Base Nacional Comum
Curricular (BNCC, 2018), que enfatizem o desenvolvimento de competéncias
linguisticas articuladas a leitura, a oralidade, a analise linguistica e aos
multiletramentos. Esses documentos reforcam a necessidade de praticas
pedagodgicas contextualizadas, diversificadas e criativas, o que amplia as
possibilidades de inclusédo da ludicidade como estratégia de ensino.

Diante desse panorama, este referencial tedrico visa discutir a ludicidade e sua
relacdo com o ensino da LP, trazendo aportes de diversos autores, bem como
reflexdes sobre sua articulacdo com as orientacdes curriculares brasileiras. Ao
sustentar os fundamentos conceituais do estudo, este capitulo fornece o
embasamento necessario para compreender, no capitulo seguinte, a metodologia
utilizada no mapeamento da producéo académica sobre a ludicidade no ensino de LP.

2.1 O Ensino de Lingua Portuguesa e os Documentos Oficiais

O ensino da LP no Brasil tem como suporte legal e pedagdgico uma série de
documentos oficiais que orientam a pratica docente, dentre eles estdo os Parametros
Curriculares Nacionais (PCNs) e a Base Nacional Comum Curricular (BNCC). Esses
instrumentos normativos estabelecem diretrizes sobre as competéncias e habilidades
gue devem ser desenvolvidas ao longo da educacao basica.



Os PCNs foram instituidos em 1998 pelo Ministério da Educacao (MEC) enfatizando
uma abordagem comunicativa e interdisciplinar da LP, propondo um ensino que
valorize os conhecimentos prévios dos estudantes, incentive a autonomia e valorize
as diferentes variacdes linguisticas existentes no Brasil. Entre os diversos objetivos
dos PCNs (1998) destacam-se

(...) saber utilizar diferentes fontes de informacéo e recursos tecnolégicos
para adquirir e construir conhecimentos; questionar a realidade formulando-
se problemas e tratando de resolvé-los, utilizando para isso o pensamento
I6gico, a criatividade, a intuicdo, a capacidade de analise critica, selecionando
procedimentos e verificando sua adequacéo (p.8).

Os PCNs propdem uma abordagem interdisciplinar e contextualizada, valorizando o
uso de géneros textuais variados (Bakhtin, 2006) e de atividades criativas e intuitivas
gue sejam integradas a diferentes metodologias e midias, o que se alinha
perfeitamente as possibilidades oferecidas pelo Iidico no ensino-aprendizagem dos
conteudos em sala de aula.

Ja a BNCC, homologada em 2017 e vigente a partir de 2018, no que diz respeito a LP
trata da importancia do desenvolvimento das capacidades comunicativas dos
discentes, através da leitura, escrita, oralidade e analise linguisticas, sempre
buscando sua integracdo aos campos de atuacdo social. Desta maneira, ainda
segundo o documento.

Ao componente Lingua Portuguesa cabe, entdo, proporcionar aos estudantes
experiéncias que contribuam para a ampliacdo dos letramentos, de forma a
possibilitar a participacdo significativa e critica nas diversas préaticas sociais
permeadas/constituidas pela oralidade, pela escrita e por outras linguagens.

(p.67- 68).

Isso significa que o ensino da LP deve estar relacionado as praticas sociais em que
se vivéncia a lingua. Para isso, sdo necessarias metodologias inovadoras capazes de
articular o contetdo de sala de aula com a experiéncia dos estudantes (Fofonca et al.,
2018). Assim, a aula de LP mais contextualizada as multiplas realidades dos alunos e
sensivel as circunstancias em que os professores e 0s alunos estao inseridos. Dessa
forma, defende-se a integracéo de jogos, dindmicas e outras atividades ludicas como



estratégias de mediacdo, tornando a aprendizagem uma experiéncia formativa e
envolvente.

Salienta-se que tanto os PCNs (1998) quanto a BNCC (2018) mostram uma visao
construtivista da aprendizagem (Piaget, 1998), em que o aluno € parte integrante do
processo de construcdo do seu conhecimento, tornando-se um dos produtores do
conhecimento (Freire, 1996). Assim, espera-se que 0 docente atue como um
mediador que promova experiéncias que estimulem a criatividade, a reflexdo, e o
debate (Vygotsky, 2007). Com base nisso, a integragcao dos jogos, das dinamicas, das
dramatizacfes e outras atividades ludicas, que possam favorecer a participacdo, a
colaboracéo e o desenvolvimento das competéncias linguisticas dos discentes.

Dessa forma, percebe-se que os documentos oficiais, como os PCNs (1998) e a
BNCC (2018), ja delineiam uma perspectiva construtivista (Piaget, 1998) que valoriza
as metodologias inovadoras e centradas no protagonismo dos alunos (Azeredo e
Jung, 2023). Tal perspectiva encontra respaldo em teorias psicopedagoégicas (Piaget,
1998; Ausubel, 2003; Vygotsky, 2007; Wallon, 2007), que reconhecem a ludicidade
como parte fundamental do desenvolvimento cognitivo, social e emocional dos
estudantes. E nesse contexto que se insere a fundamentacdo psicopedagdgica da
ludicidade, abordada a seguir.

2.2 Fundamentacao Psicopedagogica da Ludicidade

A ludicidade tem suas bases tedricas fundamentadas em importantes correntes
psicopedagdgicas, sendo amplamente reconhecida como um recurso pedagdgico que
potencializa o processo de ensino-aprendizagem. Pesquisadores como Piaget (1986),
Ausubel (2003), Vygotsky (2007) e Wallon (2007) contribuiram significativamente para
a compreensado do papel do ludico no desenvolvimento humano, especialmente no
gue diz respeito a interacao social, ao processo cognitivo e aquisi¢cao da linguagem.

A teoria construtivista de Piaget (1986) destaca o papel fundamental do jogo como um
recurso mediador na formacdo do conhecimento, uma vez que o0 ato de brincar
estimula o desenvolvimento das estruturas mentais e contribui para aprendizagens
mais significativas. De acordo com Piaget (1986),

A inteligéncia ndo aparece, de modo algum, num dado momento do
desenvolvimento mental, como um mecanismo completamente montado e
radicalmente diferente dos que o precederam. Apresenta, pelo contrario uma
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continuidade admiravel com os processos adquiridos ou mesmo inatos
respeitantes a associacao habitual e ao reflexo, processos sobre os quais ela
se baseia ao mesmo tempo em que os utiliza. (p.23).

Essa abordagem evidencia que o conhecimento € construido de forma continua, por
meio da interacao entre os esquemas mentais e 0s estimulos externos. Piaget (1986)
complementa que

Levando em conta, entdo, esta interacdo fundamental entre fatores internos
e externos, toda conduta € uma assimilacao do dado a esquemas anteriores
(assimilagdo a esquemas hereditarios em graus diversos de profundidade) e
toda conduta é, ao mesmo tempo, acomodacao destes esquemas a situacao
atual. Dai resulta que a teoria do desenvolvimento apela, necessariamente,
para a nocdo de equilibrio entre os fatores internos e externos ou, mais em
geral, entre a assimilagdo e a acomodacéao (p.89).

No contexto piagetiano, cabe ao professor assumir a funcdo de mediador (ou
facilitador), criando ambientes ricos em estimulos que favorecam a exploracédo ativa e
0 engajamento dos alunos sempre respeitando o nivel de desenvolvimento de cada
um e incentivando sua autonomia intelectual. Dessa forma, as atividades ludicas
tornam-se ferramentas valiosas para internalizacdo de conceitos linguisticos,
contribuindo diretamente para a dinamica da aprendizagem da lingua materna.

Por sua vez, Vygotsky (2007) enfatiza a relevancia da interacao social e cultural como
elemento essencial para o desenvolvimento cognitivo, defendendo que a
aprendizagem ocorre por meio de trocas interpessoais mediadas pela linguagem. De
acordo com o autor (2007),

As fungbes psicologicas superiores surgem primeiro na esfera social e
depois, interiorizadas, tornam-se funcdes psicologicas do individuo. A
aprendizagem, que é essencialmente uma atividade social, precede o
desenvolvimento e cria a zona de desenvolvimento proximal, onde o ludico e
0 jogo simbodlico desempenham papel fundamental na mediacdo da
linguagem, da imaginacdo e da criatividade, favorecendo o dialogo, a
cooperacao e a construcado coletiva do conhecimento (p.52-53):

Nessa perspectiva, a ludicidade assume um papel formativo ao atuar como
catalisadora dos processos cognitivos, linguisticos e sociais. O ladico, também



favorece o didlogo, a cooperagdo e a construcdo coletiva do conhecimento, além de
valorizar o jogo simbdlico como um instrumento para o desenvolvimento da
imaginacdo e da criatividade Vygotsky (2007). Para o professor orientado pela
abordagem Vygotskiana, o ludico ndo constitui um fim em si, mas representa uma
estratégia pedagogica de mediacdo, permitindo-lhe atuar como agente ativo no
processo de construcao do saber. Ao planejar atividades ludicas com intencionalidade
e mediacdo, o docente proporciona condi¢cdes favoraveis para que os educandos
avancem em sua aprendizagem, desenvolvendo a autonomia e o letramento critico.
Assim, ao serem aplicadas as praticas ladicas no ensino da LP, com contextos
diversificados e significativos, contribuem para a internalizacdo gradual dos
conhecimentos necessarios para a construgcdo das competéncias de oralidade,
escrita, compreensao textual e andlise linguistica, aspectos indissociaveis no ensino
da LP como Lingua Materna (LM).

Complementando essas perspectivas cognitivo-sociais, Wallon (2007) introduz a
dimensédo afetiva como elemento indissociavel do desenvolvimento integral da
crianga, propondo um equilibrio entre os aspectos emocionais e cognitivos. Para o
autor, a aprendizagem ocorre de maneira mais efetiva quando a crianca € acolhida
em sua totalidade, ou seja, quando se sente emocionalmente segura, intelectualmente
desafiada e envolvida de forma positiva no processo educativo. Nessa concepc¢ao, o
desenvolvimento infantil ndo pode ser fragmentado, pois resulta da integracéo
dindmica e continua entre emoc¢ao, cognicdo e motricidade. Como afirma Wallon
(2007),

O desenvolvimento da crianc¢a resulta da integracdo dinAmica entre emocéao,
cogni¢cdo e motricidade, sendo a afetividade um elemento indissociavel do
processo. O jogo, como atividade espontanea, articula essas dimensoes,
proporcionando & crianga um equilibrio entre o sentir e o pensar, favorecendo
aprendizagens mais significativas e um desenvolvimento integral (p.122).

As praticas ludicas, nesse contexto, tornam-se instrumentos valiosos para criar
ambientes propicios ao interesse, ao prazer e ao engajamento dos alunos,
favorecendo no processo de aprendizagem de LP. Ao adotar a ludicidade sob a 6tica
Walloaniana implica reconhecer e acolher o aluno em sua totalidade, respeitando seus
ritmos, emocdes e singularidades. Essa abordagem demanda do professor uma
escuta atenta e uma pratica pedagogica que valorize a dimensdo expressiva e
emocional do alunado, criando condi¢cdes para uma aprendizagem mais significativa,
afetiva e efetiva (Wallon, 2007). Fechando esse quadro teérico, Ausubel (2003),
complementa essa base teérica ao enfatizar que a experiéncia formativa ocorre
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quando 0s novos conhecimentos se conectam aos saberes prévios dos estudantes,
formando uma rede de significados que favorece a retencdo e o uso critico da
informac&o. Como pontua o autor (2003)

O fator isolado que mais influencia a aprendizagem significativa € o que o
aprendiz j& sabe. O conhecimento prévio do individuo constitui a base sobre
a qual o novo conhecimento se ancora e se integra, tornando o aprendizado
verdadeiramente significativo e duradouro (p.31).

Nesse sentido, a ludicidade desempenha papel essencial ao oferecer contextos
concretos e motivadores que favorecem a reelabora¢cdo do conhecimento. Por meio
de jogos, dinamicas, dramatizacbes, o professor cria situacbes que aproximam o0
conteudo programatico escolar das vivéncias pessoais dos educandos, contribuindo
para a consolidacdo do aprendizado. Isso é especialmente relevante no ensino da
lingua materna, cuja complexidade da lingua, exige ndo apenas memorizacdo de
regras, mas também o dominio de habilidades como a compreensao textual, a
oralidade, a escrita, 0 uso adequado da gramatica e dos géneros discursivos textuais.

Portanto, esses autores oferecem uma base psicopedagdgica consistente para a
aplicabilidade pratica da ludicidade em sala de aula. Suas contribuicbes convergem
ao apontar o ludico como uma estratégia poderosa para promover o desenvolvimento
cognitivo, a interacao social e a construcao significativa dos saberes linguisticos. Além
disso, reforcam a importancia de planejar atividades ladicas de forma consciente e
alinhada aos objetivos pedagogicos, garantindo que elas contribuam efetivamente
para o avanco das competéncias linguisticas dos educandos. Dando continuidade a
essa discussao, é fundamental compreender como a ludicidade se manifesta no
ambiente escolar e quais implicacdes ela exerce no desenvolvimento infantil e juvenil.
Esse olhar complementa a abordagem psicopedagodgica e aprofunda a sua relacéo
com as praticas educativas contemporaneas, como € explorado no préximo
subcapitulo.

2.3 A Ludicidade no Contexto Educacional

A ludicidade no contexto educacional é um tema frequentemente discutido, pois
envolve mecanismos de aprendizagem que vao além das abordagens tradicionais de
ensino. Contudo, através do levantamento feito junto ao Portal da CAPES, poucos sao
os trabalhos que surgem dessas discussfes. No desenvolvimento infanto-juvenil, o
ludico representa um papel crucial, influenciando ndo apenas 0s aspectos cognitivos,
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mas também os aspectos emocionais, linguisticos e sociais (Macedo, 2007). No
ambiente escolar, portanto, ndo deve ser compreendido apenas como um conjunto de
atividades de recreacdo, mas como uma pratica pedagdgica intencional que favorece
o desenvolvimento integral do educando. Como ressalta Kishimoto (1996),

No campo educacional, o lidico ndo deve ser visto apenas como um recurso
ou técnica didatica, mas como uma postura pedagdgica que valoriza o
desenvolvimento integral do aluno, abrangendo os aspectos cognitivos,
emaocionais, sociais e linguisticos. A ludicidade constitui um elemento
estruturante do processo de ensino-aprendizagem e da construcdo da
subjetividade na infancia e na juventude (p.45).

Dessa maneira, investigar a relagédo entre a ludicidade e o desenvolvimento escolar
requer reconhecer as praticas ludicas como componentes fundamentais na formacao
dos estudantes (Santos, 2016). O envolvimento do docente com as abordagens
Idicas possibilita a elaboracdo de sequéncias didaticas mais contextualizadas
(Cordovil, 2016), capazes de articular ndo apenas as competéncias e habilidades
exigidas nos conteudos da LP, mas promovendo também o engajamento ativo na
formacéo critica do discente. Ainda de acordo com Kishimoto (1996),

O Iudico permite um desenvolvimento global e uma visédo de mundo mais real.
Por meio das descobertas e da criatividade, a crianca pode se expressatr,
analisar, criticar e transformar a realidade. Se bem aplicada e compreendida,
a educacdo ludica poderd contribuir para a melhoria do ensino, quer na
gualificacdo ou formagéo critica do educando, quer para redefinir valores e
para melhorar o processo de aprendizagem (p.32).

Nesse contexto, € fundamental que a ludicidade ndo seja encarada apenas como um
momento isolado ou temporario dentro da pratica pedagdgica, mas sim como uma
estratégia de ensino que se integre a todo 0 percurso escolar e dinamize 0s processos
educativos com intencionalidade (Moura e Paixao 2019). A partir dessa concepcéo,
observa-se que a ludicidade se adapta as diferentes etapas da educacao basica,
respeitando as especificidades de cada faixa etaria e contexto pedagdgico. Desde os
primeiros anos da vida escolar, as atividades ludicas assumem formas variadas e
cumprem finalidades diversas, sempre favorecendo a internalizagéo de conceitos e o0
desenvolvimento integral dos educandos (Bernardo, 2009).

Assim, no contexto da educacao infantil, o jogo e a brincadeira sdo ferramentas
fundamentais para a alfabetizagdo inicial e o dominio das primeiras estruturas
linguisticas (Macedo, 2007). Por meio de jogos simbolicos, cangdes, historias
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ilustradas e dramatizacdes, as criancas entram em contato com a lingua escrita e
falada de forma intuitiva, prazerosa e significativa (Kishimoto, 1996). Essas préticas
permitem que o alunado explore a linguagem em situacdes sociais de aprendizagem,
estimulando a oralidade, o vocabulario, a compreensdo das narrativas e a
sensibilizacdo para a leitura e a escrita. Conforme aponta Ferreiro (1996) “o
desenvolvimento da alfabetizacdo ocorre, sem duvida, em um ambiente social. Mas
as praticas sociais, assim como as informacdes sociais, ndo sdo recebidas
passivamente pelas criangas” (p.24). Isso revela a importancia de propostas
pedagdgicas que envolvam a crianga em experiéncias concretas de uso da linguagem,
criando condi¢cdes para que participe ativamente desse processo. Como reforca a
autora (1999)

ha criancas que chegam a escola sabendo que a escrita serve para escrever
coisas inteligentes, divertidas ou importantes. Essas séo as que terminam de
alfabetizar-se na escola, mas comecaram a alfabetizar muito antes, através
da possibilidade de entrar em contato, de interagir com a lingua escrita. Ha
outras criancas que necessitam da escola para apropriar-se da escrita (p.23).

Consequentemente, o papel da escola € ampliar esse contato, oferecendo atividades
Iudicas e contextualizadas que favorecam a apropriacédo da linguagem escrita e oral
de forma que as criancas se apropriem do conhecimento de forma prazerosa e
envolvente (Bernardo, 2009). Essa perspectiva de uma aprendizagem leve e engajada
através da ludicidade continua sendo pertinente nas etapas seguintes da educacao
basica. A medida que os alunos avancam em idade e complexidade de pensamento,
o ludico se transforma, assumindo novas configuracdes que atendem as demandas
cognitivas e sociais proprias da adolescéncia.

Com relacdo ao EF Il e no EM a ludicidade assume outras formas, como jogos
didaticos, debates, projetos colaborativos e 0 uso de tecnologias interativas. Nessa
fase, os jovens estdo em pleno desenvolvimento do pensamento abstrato e critico, 0
gue torna essencial a utilizacdo de estratégias que estimulem o raciocinio légico, a
argumentacado e a reflexdo linguistica (Lebourg et al., 2021). E o ludico continua
exercendo um papel relevante nesse estagio da educacéao, tornando os momentos de
aprendizagem mais envolventes e dinamicos. Como apontam Fernandes e Monteiro
(2024),

O ludico é também importante para o trabalho com os adolescentes e jovens,
tornando os momentos de aprendizagem mais leves e divertidos. O uso de
jogos, brincadeiras e atividades ludicas contribui para o desenvolvimento
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cognitivo, emocional e social dos adolescentes e jovens. Permite a
exploracdo e experimentacdo de diferentes papéis, estimulando a
criatividade, a imaginacao e a resolugéo de problemas. Além disso, promove
a interacdo e a socializacdo entre os jovens, fortalecendo as relagbes e
criando um ambiente de apoio e colaboragéo (p.4).

Essa abordagem favorece ndo apenas o dominio da linguagem, mas também, a
construcdo de vinculos sociais e o0 desenvolvimento integral, potencializando a
aprendizagem por meio da experiéncia compartilhada e do engajamento ativo (Borges
e Salomao, 2003). Em vista disso, a ludicidade n&o apenas complementa o processo
da dinamica educativa, como também contribui diretamente para o amadurecimento
global dos estudantes. Ao integrar o ladico as préaticas pedagdgicas, o docente
proporciona um espacgo de aprendizado mais humanizado, inclusivo e motivador,
favorecendo a formacao de cidaddos mais autbnomos e criticos (Leffa, 1994). Nesse
sentido, compreender a ludicidade como estratégia metodologica no ensino de LP
exige mais do que reconhecer seus beneficios gerais: requer olhar para sua aplicacao
pratica como uma proposta intencional, que articula linguagens, afeto e cultura
(Santos, 2016). E justamente essa dimens&o que sera aprofundada a seguir.

2.4 O Ludico como metodologia no Ensino de Lingua Portuguesa

Integrar a ludicidade como estratégia metodologica no ensino da LP implica, antes de
tudo, em compreender que aprender a linguagem nédo € apenas uma atividade
cognitiva, mas também uma vivéncia cultural, social e afetiva (Vygotsky, 2007). A
linguagem é acéo, interacdo e producéo de sentidos, e o ludico oferece justamente
esse espaco de criagdo onde essas dimensdes se entrecruzam como poténcia
pedagogica (Piaget, 1986). Ao utilizar o jogo, a brincadeira, a criacao literaria, o humor
e outras formas de expressoes ludicas, em aulas de LP, ndo se esta abdicando da
profundidade dos conteudos escolares, mas criando situacdes mais significativas de
aprendizagem que respeitem o tempo de ser e de aprender dos estudantes.

A LP, entendida como prética social exige do educador o planejamento de atividades
gue envolvam géneros textuais variados, modalidades discursivas distintas e maltiplas
linguagens. Sob essa 6tica, o uso da ludicidade permite que os estudantes mobilizem
saberes linguisticos de forma espontanea, prazerosa e reflexiva (Ranyere e Matias,
2023). Deste modo, os jogos de linguagem, as atividades dramatizadas, os desafios
de producdo textual, as cartas enigmaticas, os memes, as tirinhas e as atividades
gamificadas séo formas eficazes de trabalhar a leitura, a escrita, a oralidade com
intencionalidade pedagdgica.
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Ao organizar uma aula em que os discentes participem de um jogo de palavras
cruzadas com vocabulario de um conto lido, ou ao propor que transformem uma
narrativa em roteiro teatral com encenacdo em sala de aula, o educador esti
promovendo um trabalho sistematico com diferentes aspectos de linguagem de forma
ludica. Nesse processo, o contetdo deixa de ser algo imposto e passa a ser algo
construido coletivamente, em situagdes de uso real ou simulado da linguagem. Tal
abordagem responde aos desafios atuais vivenciados por professores de LP, que
buscam despertar o interesse dos estudantes pela LM. Como destaca Lima (2024),

A aula de Lingua Portuguesa como projeto colaborativo9, que desperte no/a
estudante o interesse e a curiosidade pela sua lingua materna de modo a
engaja-lo/la no processo de ensino e aprendizagem, tem se tornado um
enorme desafio na rotina de muitos/as professores/as. As intera¢des dentro
e fora das salas de aula, as tecnologias variaveis que sdo utilizadas
pelos/pelas alunos/as (...) marcam este momento historico de transformacdes
diversas na qual o contexto educacional vem passando (p.40).

Essas transformacdes exigem do docente criatividade, adaptacéo e escuta ativa. O
ensino da LP precisa tornar-se mais significativo e sensivel as realidades juvenis.
Assim, favorece a aprendizagem da lingua como pratica discursiva viva e dinamica,
nao reduzida a regras gramaticais descontextualizadas (Antunes, 2014). A lingua
deve ser vista como um instrumento que possibilita aos discentes se posicionarem
discursivamente na sociedade. Dessa maneira, a compreensao da ludicidade como
préatica pedagdgica vai muito além do uso de recursos visiveis. Ela envolve um estado
de consciéncia, uma vivéncia subjetiva e profunda que mobiliza aspectos como: o
sentir, o pensar e o fazer do aluno em seu processo de aprendizagem. Como destaca
Luckesi (2002 apud Andrade; Silva, 2015):

(...) qguando estamos definindo ludicidade como um estado de consciéncia,
onde se da uma experiéncia em estado de plenitude, ndo estamos falando,
em si, das atividades objetivas que podem ser descritas socioldgica e
culturalmente como atividade ladica, como jogos ou coisa semelhante.
Estamos, sim, falando do estado interno do sujeito que vivencia a experiéncia
lidica. Mesmo quando o sujeito esta vivenciando essa experiéncia com
outros, a ludicidade é interna; a partilha e a convivéncia poderd lhe oferecer,
e certamente oferece, sensa¢bes do prazer da convivéncia, mas, ainda
assim, esta sensacdo é interna a cada um, ainda que 0 grupo possa
harmonizar-se nessa sensa¢do comum (...). A descritiva comportamental
individual ou coletiva, assim como os valores comunitarios que sustentam
esta experiéncia, compdem o entorno dessa sensacao de experiéncia plena,
a serem tratadas por outros ambitos de conhecimentos (p.106 -107).
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Essa dimenséo subjetiva permite que o aluno se envolva por inteiro na aprendizagem,
encontrando diversdo, sentido e presengca nas experiéncias educativas.
Complementando essa perspectiva, Andrade e Silva (2015) reforca que uma
educacdo ludica genuina ndo se resume ao uso pontual de jogos como ferramenta
auxiliar, mas compromete-se com o desenvolvimento multidimensional do discente. E
ainda nas palavras da autora (2015),

Essas reflexdes trazem uma grande contribuicdo para o binémio educacéo e
ludicidade, possibilitando uma compreensdo mais abrangente do que vem a
ser uma “educacao ludica”: aquela que, transcendendo o viés estritamente
racionalista (...) compromete-se com a promoc¢do de aprendizagens
significativas que possam envolver o estudante por inteiro (p.107).

Com base nisso, para que a ludicidade se torne efetiva como estratégia metodologica
no ensino LP, é necessario que o professor reconheca sua poténcia como experiéncia
subjetiva, relacional, transformadora e que promovam situacbes educativas que
integrem os sentidos, as emocdes e as praticas discursivas dos discentes. Essa
integracao entre afetividade, subjetividade e pratica discursiva prepara o terreno para
discutir de maneira mais aprofundada como a ludicidade contribui para o
desenvolvimento das competéncias linguisticas e para o processo de letramento,
aspectos que serdo explorados a sequir.

2.5 Ludicidade, Competéncias Linguisticas e Letramento

A ludicidade desempenha um papel central na construcdo das competéncias
linguisticas e do letramento, conceitos que englobam a capacidade de utilizar a LM de
forma eficaz em diversos contextos sociais, culturais e comunicativos. Dessa
maneira, autores como Kleiman (1995), Soares (2004) e Rojo (2013) tém contribuido
significativamente para compreender como o ludico pode ser uma estratégia potente
no desenvolvimento das habilidades e das competéncias linguisticas.

Segundo Soares (2004), o letramento envolve ndo apenas a aquisi¢cao da leitura e
escrita, mas o uso funcional e critico desses saberes, em situacdes de interacéo e
participacéo social. Nesse sentido, a ludicidade aproxima o aluno das praticas reais
de linguagem, por meio de atividades que despertam o interesse, estimulam a
curiosidade e promovem o envolvimento ativo com 0s géneros textuais e 0s discursos
cotidianos. O uso de jogos verbais, desafios criativos, recursos modais, entre outros
contribuem para tornar a aprendizagem mais significativa e conectada as vivéncias
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sociais do alunado. Assim, a alfabetizacao e o letramento, podem ser compreendidos
como processos distintos e complementares, que exigem metodologias multiplas que
articulem tanto o ensino sistematico quanto a abordagens mais flexiveis e sensiveis
as motivacdes e necessidades dos alunos. Como enfatiza Soares (2004),

a aprendizagem inicial da lingua escrita exige mudltiplas metodologias
algumas caracterizadas por ensino direto, explicito e sistematico —
particularmente a alfabetizacdo, em suas diferentes facetas — outras
caracterizadas por ensino incidental, indireto e subordinado a possibilidades
e motivac¢des das criancas (p.16).

Sob esse enfoque, a ludicidade configura-se como ponte metodolégica entre o ensino
direto e o ensino incidental oferecendo ao professor caminhos para propor sequéncias
didaticas para desenvolver competéncias linguisticas com intencionalidade
pedagogica, criatividade e dinamismo. Essa multiplicidade exige do educador uma
postura flexivel, criativa, comprometida aos diferentes ritmos de aprendizagem dos
alunos.

De acordo com Rojo (2013), é fundamental que as praticas pedagodgicas incorporem
metodologias ativas (Moran, 2017) que dialoguem no cotidiano dos estudantes como
as tirinhas, narrativas digitais e os games. A ludicidade, nesse contexto, atua como
mediacao que favorece tanto o engajamento quanto a construcéo de sentido sobre os
textos, ampliando o repertorio linguistico e cultural do alunado. Essa abordagem esta
relacionada a uma nova mentalidade educacional que embora frequentemente
associada ao uso de tecnologias digitais, ndo deve ser entendida como resultado dos
avancos tecnologicos, mas sim como uma mudanca de perspectiva que pode ou nao
ser manifestar por meio das tecnologias digitais. (Rojo, 2013). Elas estao relacionadas
a uma nova mentalidade, que pode ou nao ser exercida por meio de novas tecnologias
digitais” (p.7). Nesse sentido, os multiletramentos envolvem préticas discursivas
compostas por multiplos modos de linguagem e exigem competéncias especificas
para interpretacdo e producdo de cada um deles. Como destacam Rojo e Moura
(2012),

Trabalhar com Multiletramentos pode ou ndo envolver (normalmente
envolvera) o uso de novas tecnologias de comunicagao e informagao (“novos
letramentos”), mas caracteriza-se como um trabalho que parte das culturas
de referéncia do alunado (popular, local, de massa) e de géneros, midias e
linguagens por eles conhecidos, para buscar um enfoque critico, pluralista,
ético e democratico - que envolva agéncia - de textos/discursos que ampliem
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0 repertdrio cultural, na direcdo de outros letramentos, valorizados (...) ou
desvalorizados (...) (p.8).

Além disso, os multiletramentos apresentam caracteristicas como interatividade,
colaboracéo e hibridismo, que mesclam linguagens, modos, midias e culturas em uma
proposta pedagoégica que transgride os modelos tradicionais de ensino e valoriza a
participacdo ativa do estudante. Segundo Rojo (2012) os multiletramentos se
caracterizam:

a) eles sdo interativos, mais que isso, colaborativos; b) eles fraturam e
transgridem as relacdes de poder estabelecidas, em especial as relagbes de
propriedade (das maquinas, das ferramentas, das ideias, dos textos [verbais
ou nao]); c) eles sao hibridos, fronteiricos, mesticos (de linguagens, modos,
midias e culturas) (p.23).

Deste modo, a ludicidade quando alinhada a essas praticas, potencializa o
envolvimento dos alunos com os textos e os discursos em circulagdo, criando um
ambiente fértil para a formac&o critica e o protagonismo discente. Nessa perspectiva,
o conceito de ludicidade dialoga com os pressupostos dos multiletramentos e amplia
as possibilidades de construcédo dos aprendizados, especialmente quando as praticas
pedagogicas se aproximam dos conhecimentos dos alunos.

Kleiman (2004) reforca que o desenvolvimento da competéncia linguistica ndo se
resume ao dominio da norma padrdo, mas envolve o reconhecimento dos usos sociais
da linguagem e suas variacbes contextuais, exigindo do professor estratégias
didaticas que fomentem a reflexdo critica e a compreensao dos géneros discursivos.
A incorporacao do ludico permite criar situacdes reais de letramento, em que o aluno
se torna protagonista do processo e € convidado a agir sobre o texto com criatividade,
intencionalidade e posicionamento. Para que essas praticas sejam efetivas, é
essencial que o professor conhecga profundamente o contexto comunicativo em que
esta inserido. Como ressalta Kleiman (2008),

(...) guanto mais o docente souber sobre o objeto de estudo e a situacao
comunicativa envolvida, sobre seus alunos e sua bagagem cultural, maiores
serdo as probabilidades de ele ser capaz de criar situac¢des significativas de
aprendizagem (p.512).
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A vista disso, a ludicidade é mais do que simples estratégia motivacional é uma via
metodologica capaz de mobilizar os recursos linguisticos e sociais e ampliar o
processo de letramento ao longo da vida dos estudantes, em consonancia com suas
realidades e culturas (Mineiro, 2024). Essa abordagem amplia o entendimento da
ludicidade como elemento impactante no processo de aprendizagem e assume papel
ativo na organizacédo das praticas educativas.

Nessa perspectiva, o ludico deixa de ser um recurso pontual e passa a ser uma forma
de pensar e organizar o ensino, promovendo a participacdo ativa dos estudantes, a
construcdo de saberes significativos e o fortalecimento de vinculos entre a escola, a
cultura e a sociedade. Dessa maneira, 0 ensino da LP pode cumprir seu papel
formativo e pleno contribuindo para o desenvolvimento no aprendizado da linguagem.
Essa visdo transforma o ludico em eixo articulador da préatica docente, criando
experiéncias que dialogam com os principios das metodologias ativas, abordagem
gue sera aprofundada no subcapitulo a seguir.

2.6 Metodologias Ativas e Ludicidade

O cenério educacional atual tem exigido transformacdes profundas na pratica docente,
nas formas de organizacdo da aprendizagem e na relagcdo entre os docentes,
discentes e a LP. As chamadas metodologias ativas (Perrenoud, 2000; Moran, 2015;
Bacich e Moran, 2018) emergem como resposta a essa demanda, propondo uma
pedagogia centrada no protagonismo discente, na resolucdo de problemas, na
construcdo colaborativa do saber e na valorizacdo da experiéncia como ponto de
partida para a aprendizagem. Dentro desse paradigma, a ludicidade se apresenta
como uma estratégia que permite que os educandos aprendam de modo relevante,
envolvente e divertida em consonancia com os principios das metodologias ativas.

Partindo dessa concepcdo educacional, autores como Perrenoud (2000), Moran
(2015), Bacich (2018) defendem que o ensino tradicional, centrado na transmissao
unidirecional do conteudo, ja ndo responde as necessidades de uma geracdo de
estudantes conectados as redes sociais, acostumados com linguagens interativas e
préaticas colaborativas. Nesse contexto, repensar o papel da escola e das estratégias
educacionais é extremamente relevante, especialmente no que tange ao ensino e
aprendizagem da LP, que ocupa uma posicao privilegiada na formacdo de
competéncias comunicativas, argumentativas e interpretativas.
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Dessa maneira, Moran (2015) argumenta que as metodologias ativas transformam o
aluno em um autor do préprio processo de aprendizagem. Isso significa que o
estudante ndo € mais um aprendiz passivo das informac¢fes, mas um estudante ativo
gue experimenta, investiga, questiona, colabora e constrdi o seu conhecimento. Como
reforca o autor: “as metodologias ativas s&o pontos de partida para avangar para
processos mais avancados de reflexéo, de integracdo cognitiva, de generalizacéo, de
reelaboragéo de novas praticas” (p.18). Além disso, Moran (2017) afirma que:

A aprendizagem ativa aumenta a nossa flexibilidade cognitiva, que é a
capacidade de alternar e realizar diferentes tarefas, operagfes mentais ou
objetivos e de adaptar-nos a situacdes inesperadas, superando modelos
mentais rigidos e automatismos pouco eficientes (p.24).

Sob essa abordagem pedagdgica, a ludicidade atua diretamente sobre as motivacdes
intrinsecas do aprendiz, pois o docente estimula aprendizagens que se integram ao
afeto, ao engajamento e a constru¢ao de sentido, promovendo uma educacao mais
dinamica, critica e conectada a vida real. Essa compreenséo se alinha as abordagens
gue reconhecem a centralidade do estudante na aprendizagem, articulando a
ludicidade com metodologias que favorecem autonomia, criatividade e a vivéncia
prética.

Assim, Bacich (2018) aprofunda a discusséo sobre o papel das metodologias ativas
na escola, argumentando que elas exigem intencionalidade pedagogica, uso de
multiplas linguagens e integracdo entre a teoria e pratica, ndo sendo sinbnimo de
novidade ou de tecnologia, mas de propostas que colocam o aluno no centro da sua
aprendizagem. Neste modelo, o ladico, € compreendido como uma metodologia que
oportuniza a experimentacdo simbodlica e colaborativa articulando-se as acoes
concretas e promovendo o engajamento dos estudantes. Como destaca a autora
(2018),

As metodologias ativas exigem intencionalidade pedagégica, o uso de
multiplas linguagens e a integracao entre teoria e pratica, ndo se configurando
como mera novidade ou uso de tecnologia, mas como propostas que colocam
o aluno no centro do processo de aprendizagem. Nesse contexto, o ladico
emerge como uma metodologia que possibilita a experimentacéo simbdlica e
colaborativa, integrando-se as acdes praticas e promovendo 0 engajamento
e a construcao ativa do conhecimento (p.45).
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Ja& Perrenoud (2000) oferece outra importante contribuicdo para o debate ao defender
uma educacdo por competéncias como forma de romper com a fragmentagéo do
conhecimento e com a légica da transmisséo dos conteudos. Por conseguinte, o ludico
contribui diretamente para o desenvolvimento dessas competéncias, pois coloca o em
situacdes praticas do uso da linguagem, nas quais ele precisa interpretar, argumentar,
planejar e criar. Além disso, Perrenoud (2000) aponta que as préaticas pedagdgicas
contemporaneas tendem a valorizar as metodologias mais flexiveis, colaborativas e
centradas no alunado, destacando que (2000) “elas d&o lugar as tarefas abertas e as
situacOes-problemas” e que “recorrem das vantagens dos métodos ativos e dos
principios da nova escola, as pedagogias fundamentadas sobre o projeto, o contrato,
a cooperagao” (p.14).

Essas tendéncias reforcam a importancia de estratégias que promovam O
protagonismo discente e a construcdo de saberes significativos, que se alinham
diretamente a ludicidade como a pratica pedagogica transformadora. Dessa forma, a
articulacdo entre as metodologias ativas e a ludicidade representa uma das vias mais
promissoras para a reinvencao do ensino da LP. Sob tal perspectiva, o aluno passa a
ocupar o centro do processo, 0 que estimula o seu protagonismo. E as experiéncias
dos discentes tornam-se o eixo da aprendizagem e promovendo um ensino mais
colaborativo, critico e inclusivo. Essas possibilidades, no entanto, precisam ser
analisadas a luz da realidade educacional brasileira (sobretudo no contexto das
escolas publicas) onde os desafios e as possibilidades de aplicacdo Iudica exigem
reflexdo critica, como sera abordado a seguir.

2.7 Desafios e Possibilidades da Aplicacdo Ludica em Escolas Publicas

A proposta de integrar a ludicidade ao processo de ensino—aprendizagem nas escolas
publicas brasileiras é, ao mesmo tempo, uma necessidade pedagdgica e um desafio.
Entre os principais desafios estdo a resisténcia dos docentes mais tradicionais a
aplicacdo de atividades ladicas em sala de aula, as limitacbes financeiras que
dificultam a criacdo de materiais, e a falta de tempo dos professores para planejar e
executar essas atividades praticas (Fruauff et al., 2024). Outro desafio importante diz
respeito a visdo equivocada por parte de alguns segmentos escolares, que a
ludicidade é uma mera recreacao, atividade compensatoria ou ainda, perda de tempo,
e ndo como uma metodologia legitima de aprendizagem (Almeida, 2007). Tal
entendimento deriva de uma visdo da escola como espaco de contencéo disciplinar,
centrado na seriedade do contetdo, no siléncio e na repeticdo. Essa resisténcia
cultural também se manifesta em setores familiares e comunitarios que associam o
jogo ao lazer e ndo compreendem seu valor formativo (Santos et al., 2025).
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Como aponta Bernardo (2009): “a ludicidade € um veiculo para aprender” (p.79), e
sua aplicacdo exige intencionalidade pedagdgica, planejamento e clareza de
objetivos. O autor destaca que nem todas as atividades ludicas tém valor pedagdgico
por si s6, sendo necessario que o professor crie contextos significativos que motivem
os discentes e os ajudem a perceber que estdo aprendendo enquanto brincam. Ao
configurar o ladico em sala de aula, o docente deve considerar as metas de
aprendizagem e garantir que os alunos compreendam o propdsito da atividade,
promovendo um ambiente mais leve, eficaz, engajador e divertido.

Enfrentar essa problematica implica em um processo formativo e dialdgico, tanto com
a comunidade escolar quanto com os préprios docentes e a equipe diretiva das
escolas (Mineiro, 2024). E necessario investir em formacdo continuada que
compreenda a ludicidade como metodologia legitima, capaz de promover
aprendizagens duradouras, praticas e desafiadoras (Martin, et al., 2024). Para isso, é
fundamental que os gestores reconhecam o valor pedagdgico dessas estratégias,
apostando na criatividade, na sensibilidade e na humanizagdo como caminhos para o
aprendizado efetivo dos alunos.

Diante dos caminhos tedricos e metodoldgicos percorridos, € possivel afirmar que a
ludicidade representa uma estratégia pedagoégica potente e transformadora no ensino
da LP, sobretudo no contexto das escolas publicas. O ludico ao ser integrado com
intencionalidade, criatividade e sensibilidade, contribui para o desenvolvimento das
competéncias linguisticas e para a promocao do letramento e das metodologias ativas
em suas multiplas dimensées (Almeida, 2007). Ainda que enfrente desafios culturais,
estruturais e formativos, a aplicacdo ludica abre possibilidades para as praticas
educativas mais inclusivas e humanizadas, fortalecendo o protagonismo do alunado
e ampliando os horizontes da aprendizagem para além da sala de aula tradicional
(Santos et al., 2025). Portanto, reconhecer e aplicar o ludico como prética pedagogica
nas escolas publicas ndo é apenas uma possibilidade é uma urgéncia que dialoga
com o direito a aprendizagem significativa, a humanizacdo do ensino e ao
protagonismo estudantil (Mineiro, 2024).

Baseado nisso, € importante reconhecer a ludicidade como pratica pedagogica
transformadora, torna-se necessario compreender como essa tematica vem sendo
discutida e investigada no campo académico. Para tanto, esse estudo recorre a
metodologia de Estado da Arte, que possibilita mapear e sistematizar a producéo
cientifica ja existente sobre 0 assunto. Essa escolha metodolégica permite identificar
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tendéncias, avancos e lacunas nas pesquisas, oferecendo uma visdo ampla e critica
acerca das contribuicdes que sustentam o ensino da LM mediado por praticas Iudicas.

3. METODOLOGIA: O ESTADO DA ARTE

O presente estudo adota a metodologia de Estado da Arte (ou Estado do
Conhecimento), que consiste em uma abordagem de carater bibliografico destinada a
analisar, mapear e descrever a producao académica existente sobre um determinado
assunto (Santos et al., 2020). Este tipo de investigacdo busca sistematizar os
conhecimentos ja& produzidos, identificando tendéncias, recorréncias, lacunas e
avancos nas pesquisas. Conforme destaca Ferreira (2002) trata-se de uma
abordagem: “de caréater inventariante e descritivo da producao académica e cientifica
sobre o tema que busca investigar, a luz de categorias e facetas que se caracterizam
enquanto tais em cada trabalho e no conjunto deles” (p.258). Assim, o Estado da Arte
permite compreender de maneira ampla como a ludicidade tem sido estudada no
ensino da LP, possibilitando visualizar a evolugédo do campo, suas contribuicdes e
suas auséncias.

3.1 Tipo e abordagem da pesquisa

A pesquisa apresenta uma abordagem qualitativa, pois busca interpretar percepcoes,
identificar recorréncias e compreender tendéncias presentes nas producdes
cientificas analisadas. Trata-se de um estudo exploratorio e descritivo, que visa
reconhecer como a ludicidade vem sido discutida no ensino da LP, sem manipulacéo
de variaveis ou aplicacéo de intervencdes praticas, centrando-se na interpretacéo dos
conteudos encontrados.

3.2 Procedimentos de busca

O levantamento bibliogréfico foi realizado entre 15/07 a 18/08/2025, no Catalogo de
Teses e Dissertacfes da CAPES, uma das principais bases de dados oficiais de
registro da producéo académica da Pos-graduacao stricto sensu no Brasil. As buscas
seguiram 0s seguintes critérios:

e Periodo: 2010 a 2025.

e Descritores utilizados: “ludicidade” e “Letras”.

e Tipo de documentos analisados: dissertacbes de mestrado e teses de
doutorado.
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Inicialmente, ao utilizar apenas o descritor “ludicidade”, foram encontradas 5724
producdes, conforme apresentado na Figura 01.

FIGURA 01 - RESULTADOS DO PORTAL: DESCRITOR “LUDICIDADE”
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Fonte: Capes, 2025.

Em seguida, ao combinar os descritores “ludicidade” e “Letras”, foram identificadas
207 producdes, conforme a Figura 02.

FIGURA 02 — RESULTADOS DO PORTAL: DESCRITORES “LUDICIDADE” E “LETRAS”

B srnsi Simplifiquel  Comunica BR  Particige  Acoise dinfermaghe Leghlaghs  Casais ﬂ

frequerntes a0 cidadio - SIC

CAPES Fale conosco Dvickas | Servigo de informacio | Apuca

" W] Catdlogo de Teses e Dissertacdes

Busca

Paine| de nfarrmaghes. quantitativas teses ¢ dissenagies)

s » Busca

207 resueonos s "ludicidade” E
“Letras™ H H

SALVADOR. LUIZ ROBERTC CONEGUMDES. O LUDICO EM MLA COUTO: POETICIDADE DV LINGUAGEM E

Bofinar

Fonte: Capes, 2025.

Apoés leitura dos titulos e resumos, foram selecionadas somente as produgdes que
apresentavam relacdo com a ludicidade no ensino de LP. A partir desse recorte,
restaram seis dissertacdes e uma tese, que constituem o corpus final deste estudo.
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3.3 Critérios de inclusao e excluséao.

a) Parametros de Incluséo:

Pesquisas que abordam ludicidade aplicada ao ensino de LP;

Pesquisas relacionadas ao EF Il, EM ou EJA;

Producdes publicadas no periodo 2010 e 2025 (até o momento da investigacao
na plataforma). Cabe ressaltar que os trabalhos anteriores a 2010, embora
muitas vezes listados na plataforma da CAPES, nao estdo disponiveis para o
acesso online. Essa limitacéo justificou a ado¢éo do recorte temporal de 2010
a 2025, garantindo que o levantamento bibliografico contemplasse apenas
producdes acessiveis e passiveis de analise efetiva.

b) Parametros de Exclusao:

Estudos sobre a ludicidade em outras areas (Matematica, Ciéncias, Artes, etc.);
Pesquisas sem relacéo direta com o ensino de LP;

Trabalhos voltados a Educacéo Infantil e ao Ensino Fundamental |;

Estudos cujo foco interdisciplinar ndo possuiam conexao direta com a LP.

3.4 Técnicade andlise de dados

A analise dos materiais selecionados foi guiada pela analise de conteudo, baseada na
proposta de Bardin (2011), que define como: “um conjunto de instrumentos
metodolbgicos cada vez mais sutis em constante aperfeicoamento, que se aplicam a
‘discursos’ (conteudos e continentes) extremamente diversificados” (p. 15), E foi
desenvolvida em trés etapas: pré-analise, exploracdo do material e tratamento,
inferéncia e interpretacao:

a)

b)

Pré-analise:

Leitura das producdes selecionadas;
Identificacdo inicial de conceitos, recorréncias e categorias tematicas
emergentes.

Exploracdo do material:

Fichamento sistematico dos textos;

Categorizacdo das abordagens tedricas e metodoldgicas;
Identificacdo dos principais conceitos de ludicidade estudados;
Andlise dos enfoques dados ao ensino da LP em cada pesquisa.

Tratamento, inferéncia e interpretacao

Sintese das categorias identificadas;
Discussao das convergéncias, divergéncias e lacunas encontradas;
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e Interpretacao critica articulada ao referencial tedrico.

3.5 Justificativa da metodologia

A escolha da abordagem metodolégica Estado da Arte justifica-se pela necessidade
de compreender de maneira abrangente como a ludicidade tem sido discutida e
abordada na formacao e na prética docente de LP. Entre as 207 produgdes cientificas.
Inicialmente localizadas através dos descritores “ludicidade” e “Letras”, apenas 07
(sete) apresentaram foco explicito na utilizacdo da ludicidade como metodologia de
ensino e aprendizagem da LP, todas estdo direcionadas ao EF Il ou ao EJA,
evidenciando uma lacuna muito significativa no EM.

Além disso, algumas das producdes abordaram diretamente o uso de jogos, praticas
Iudicas e estratégias inovadoras voltadas para o ensino de producao textual, leitura
ou interpretacéo de textos, revelando escassez de estudos que articulem a ludicidade
e as competéncias linguisticas em niveis mais avancados da educacao basica. A
caréncia de producgdes voltadas ao EF Il, EM e EJA justifica a relevancia desta
pesquisa, que propode refletir sobre a ludicidade como ferramenta metodoldgica para
potencializar a aprendizagem da LP em contextos, muitas vezes, marcados pela
resisténcia, desmotivacdo e pelos desafios educacionais existentes nas escolas
publicas.

Esse cenario reforca a relevancia da presente pesquisa que busca sistematizar e
analisar criticamente as contribuices existentes, evidenciando a necessidade de mais
investigacBes que considerem a ludicidade como estratégia capaz de ampliar o
engajamento, a motivacéo e o desenvolvimento linguistico dos estudantes. Com base
nessa justificativa, o capitulo seguinte apresenta os resultados obtidos a partir do
mapeamento das 7 (sete) pesquisas que compdem o corpus desta pesquisa.

4. RESULTADOS E DISCUSSAO

Esse capitulo apresenta, analisa e discute os resultados obtidos a partir do
mapeamento das sete pesquisas que compdem o corpus deste Estado da Arte. A
organizacdo dos dados segue as orientacdes da analise de conteldo propostas por
Bardin (2011), o que permite identificar as categorias tematicas, tendéncias
recorrentes, lacunas e convergéncias tedrico-metodoldgicas na producdo académica
sobre a ludicidade no ensino da lingua materna, publicadas entre 2010 a 2025.
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4.1 Apresentagédo do corpus analisado

As 07 (sete) producdes selecionadas, 06 (seis) dissertacdes e 01 (uma) tese, abordam
diferentes perspectivas e segmentos da Educacdo Béasica, sobretudo no EF Il e EJA.
A seguir, apresenta-se o corpus analisado:

Martins (2016). O ludico como constituinte do fazer escolar: uma experiéncia
no ensino de Lingua Portuguesa. (Tese).

Battistin (2018). O poema no Ensino Fundamental II: jogos ludicos, leitura e
producéo textual. (Dissertacao).

Oliveira (2019). O estudo da prosodia por meio de atividades ludicas no Ensino
Fundamental Il. (Dissertag&o).

Maciel (2019). Da poesia concreta aos jogos virtuais: uma estratégia ladica
para o Ensino Fundamental Il e EJA. (Dissertacao).

Martins (2023). Jogos didaticos na aprendizagem ortografica de estudantes na
modalidade EJA em uma escola municipal de Cariacica/ES. (Dissertagéo).
Lima (2024). Ludicidade em aulas de Lingua Portuguesa: estudos e
proposicoes. (Dissertacao).

Marques (2024). Escritonomia: uma proposta de escrita processual para 0s
anos finais do Ensino Fundamental. (Dissertacao).

Para assegurar clareza e consisténcia analitica, o corpus foi sistematizado na tabela
01, contemplando ano, tipo, foco e segmento:

Tabela 01 — IDENTIFICACAO DAS PESQUISAS DO CORPUS

N° | Autor(a) Ano Tipo Titulo Segmento
1 | Tatiane 2016 Tese O lddico como constituinte do fazer | EF II/ EJA
Martins escolar: uma experiéncia no ensino de
Lingua Portuguesa
2 Liliane 2018 Dissertacao O poema no Ensino Fundamental II: EF I
Battistin jogos ludicos, leitura e producao
textual.
3 Lediane 2019 Dissertacao O estudo da prosédia por meio de EF Il
de Oliveira atividades ludicas no Ensino
Fundamental II.
4 Raquel 2019 Dissertacao Da poesia concreta aos jogos virtuais: EF I/ EJA
Maciel uma estratégia lidica para o Ensino
Fundamental Il e EJA.
5 Luiz 2023 Dissertacao Jogos didaticos na aprendizagem EJA
Martins ortogréfica de estudantes na
modalidade EJA em uma escola
municipal de Cariacica/ES.
6 | Joelmara | 2024 Dissertacao Ludicidade em aulas de Lingua EF I
Lima Portuguesa: estudos e proposic¢oes.
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7 | Josefa 2024 Dissertacéo Escritonomia: uma proposta de escrita EF I
Marques processual para os anos finais do
Ensino Fundamental.

Fonte: autora

Essa leitura analitica das producdes permitiu identificar padrées, tendéncias e
lacunas, organizadas em categorias de analise. Além disso, torna-se relevante
observar a distribuicdo geografica dessas produc¢des conforme demonstrado na tabela
02. A andlise das instituices e as Unidades da Federacéo (UFs) de origem permitem
visualizar possiveis concentracdes regionais e identificar onde se localizam os polos
de maior producao académica sobre ludicidade no ensino da LP.

Tabela 02 - ORIGEM DAS PESQUISAS DO CORPUS

N° | Autor(a) Ano | Tipo Instituicdo/ Local UF

1 | Tatiane Martins 2016 | Tese Pontificia Universidade Catélica PUC- RJ
Rio, Rio de Janeiro

2 | Liliane Battistin 2018 | Dissertacdo | Universidade de Sao Paulo SP

3 | Lediane de Oliveira | 2019 | Dissertacdo | Universidade Federal do Tridngulo MG
Mineiro, Uberaba

4 | Raquel Maciel 2019 | Dissertacdo | Universidade Federal do Acre, Rio AC
Branco

5 | Luiz Martins 2023 | Dissertacdo | Centro Universitario Vale do Cricaré, ES
Sao Mateus

6 | Joelmara Lima 2024 | Dissertacdo | Universidade Federal da Paraiba, PB
Mamanguape

7 | Josefa Marques 2024 | Dissertacdo | Universidade Federal de Sergipe, Sdo SE
Cristévéo

Fonte: autora

A sistematizacédo evidencia que as producdes estao distribuidas em diferentes regides
do pais, com maior incidéncia no Sudeste, mas também contemplando estados do
Norte e Nordeste. Esse panorama sugere, que embora nao haja um epicentro unico,
h& uma diversidade de contextos académicos que contribuem para o debate sobre a
ludicidade no ensino da LP.

4.2 Categorias da analise

A partir da leitura das sete producdes foi possivel classifica-las em categorias:

a) Categoria 01 - Ludicidade como facilitadora da aprendizagem linguistica

A maioria das pesquisas demostram que o ludico potencializa habilidades linguisticas
especificas:

e Battistin (2018): evidencia que jogos poéticos desenvolvem a criatividade e a
compreensao textual;
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e Martins (2023): demostra que jogos ortograficos contribuem para uma melhoria
do aprendizado.

Essa tendéncia estd sintetizada na Tabela 03, que apresenta as estratégias Iudicas
identificadas:

Tabela 03 — ESTRATEGIAS LUDICAS ENCONTRADAS NOS ESTUDOS

Autor (a) Estratégias ludicas Exemplos

Martins (2016) MissBes Narrativas RPG educativo

Battistin (2018) Jogos Poéticos Montagem e recomposi¢cdo de poemas
Oliveira (2019) Jogos Prosaddicos Entonacdo, ritmo, teatro

Maciel (2019) Jogos Digitais Quiz, poesia concreta digital

Martins (2023) Jogos Ortogréficos Bingo, cartas, tabuleiros

Lima (2024) Oficinas Ludicas Stop, bingo, memes

Marques (2024) Jogo Autoral “Texticia”, podcast, fanzine

Fonte: autora

A tabela 03 revela que a ludicidade, nas pesquisas analisadas, ndo se reduz a uma
Unica forma de manifestacdo, mas se desdobra em estratégias diversificadas e
intencionalmente articuladas aos objetivos linguisticos especificos. Observa-se uma
evolucao do ludico de mero entretenimento para uma ferramenta pedagdégica, desde
jogos ortograficos tradicionais Martins (2023) até propostas narrativas Martins (2016)
e autorais Marques (2024). Essa variedade demonstra que o0s professores
pesquisadores compreendem a ludicidade como um espaco de mediacdo entre o
aluno, a linguagem e o mundo. As estratégias mobilizam diferentes tipos de
experiéncias, como cognitivas (reconhecimento de regras e estruturas textuais),
afetivas (diversdo, seguranca para errar) e sociais (cooperacao e autoria coletiva) e
dialogam diretamente com as praticas de linguagem preconizadas pela BNCC (2018):
leitura, oralidade, escrita e andlise linguistica. Assim, o ludico surge como um
catalisador de aprendizagens significativas capazes de transformarem a sala de aula
em um ambiente onde aprender a LP é, simultaneamente, brincar, criar, investigar e
se expressar (Almeida, 2007).

b) Categoria 02 - Ludicidade e engajamento/motivacdo do alunado.

Estudos como:

Lima (2024) mostram que oficinas Iudicas reduzem ansiedade, ampliam participacéo
e fortalecem vinculos entre estudantes;

Maciel (2019) comprova o aumento de engajamento com jogos virtuais.
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A ludicidade é percebida como: promotora de protagonismo, criadora de ambientes
seguro ao erro, estimuladora da interagdo social e estimuladora da interacdo social.
Esses efeitos estdo detalhados na Tabela 04:

Tabela 04 - RESULTADOS ENCONTRADOS NAS PESQUISAS
Autor (a) Estratégias ludicas

Martins (2016) Protagonismo e cooperacao

Battistin (2018) Criatividade

Oliveira (2019) Melhora a confianca

Maciel (2019) Engajamento

Martins (2023) Fixagdo ortogréfica

Lima (2024) Participacdo e motivacao

Marques (2024) Escrita colaborativa

Fonte: autora

A analise dos dados apresentados na tabela 04 revelam que apesar da diversidade
de estratégias ludicas empregadas (jogos ortograficos, missdes narrativas e oficinas
poéticas), os resultados convergem para ganhos significativos nos ambitos afetivo,
social e cognitivo dos estudantes. Mais do que simples aquisicdo de conhecimento,
as propostas analisadas demonstram impacto profundo na subjetividade dos
discentes, promovendo desde o aumento da motivacdo (Lima, 2024) até o
fortalecimento da confianca (Oliveira, 2019) e o senso de autoria (Marques, 2024).
Nota-se que os efeitos mais recorrentes estdo relacionados a reconfiguracdo da
relacdo do aluno com a disciplina de LP, que deixa de ser percebida como uma
exigéncia escolar rigida e passa a ser vivida como um espaco de expansao,
cooperacao e criatividade. Esse conjunto de resultados reforca a ideia de que a
ludicidade, quando intencional e bem mediada, atua como um catalisador de
aprendizagens significativas, ultrapassando os limites do mero entretenimento
(Almeida, 2007).

Para aprofundar essa analise, € fundamental ouvir diretamente as vozes dos alunos
envolvidos nas pesquisas. A percepcédo dos alunos e professores sobre as atividades
Iudicas oferecem um rico campo de validacdo revelando ndo apenas o grau de
aceitacdo, mas também as transformacfes concretas em suas experiéncias
escolares. A tabela 05 sistematiza alguns desses relatos, organizando depoimentos e
dados avaliativos.

Tabela 05 — Aceitacdo e Impacto das atividades ludicas

N° | Autor(a) Segmento | Aceitacdo/Impacto Trecho/ dado relevante
1 | Martins (2016) EF 1/ EJA | Impacto emocional Alunos relataram: “saimos
contraditério chorando [...] porque ndo

temos nem cinco pontos!”;
outros elogiaram: “as aulas
sdo maravilhosas”.
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2 | Battistin (2018) EF1I Desenvolvimento da Alunos criaram parddias com
criatividade e produgéo temas pessoais (violéncia,
autoral amor, tristeza), demonstrando

engajamento com o conteldo.

3 | Oliveira (2019) EF I Melhora da confianca e da | A encenacéo de piadas
oralidade promoveu seguranca na fala e

sensibiliza¢éo para os
aspectos prosodicos da
linguagem.

4 | Maciel (2019) EF 1l/ EJA | Integracdo da tecnologia “O bom é que a gente usa o
com a aprendizagem celular e estuda ao mesmo

tempo.”

5 | Martins (2023) EJA Percepcao de utilidade e “E incrivel como que da ‘pra’
engajamento jogar mesmo, oh!”; 14 dos 16

alunos afirmaram que o jogo
contribuiu para a
aprendizagem.

6 | Lima (2024) EF1I Aumento de motivacéo e “Eu me diverti na aula na
mudanca conceitual mesma hora que estava

aprendendo.”; “As oficinas séo
legais, a gente conversa, ri...”

7 | Marques (2024) EF1I Valorizag&o da atividade e | 14 dos 16 alunos disseram
do jogo que o jogo “Texticia” contribuiu

para o aprendizado; “as aulas
de portugués ta diferente
agora.”

Fonte: autora

A andlise da tabela 05 evidencia que, de forma geral, as propostas ludicas foram bem
recebidas pelos alunos, gerando engajamento, motivacdo e uma mudanca conceitual
profunda sobre o ato de aprender. Expressdes como “eu me diverti na aula na mesma
hora que estava aprendendo” Lima (2024) e “as aulas de portugués ta diferente agora”
Marques (2024) ilustram como a ludicidade rompeu com a dicotomia tradicional entre
“aprender” (associado a esforgo penoso) e “brincar’ (associado a perder tempo). No
entanto, a tabela também revela algo bem importante como no caso relatado por
Martins (2016), em que a competicdo gerou sofrimento isso serve como um alerta
sobre os riscos de se instrumentalizar o jogo sem uma mediacdo cuidadosa. Assim,
os dados mostram que o sucesso da ludicidade depende menos do formato da
atividade e mais da intencionalidade pedagdgica e da sensibilidade do docente ao
contexto dos seus alunos.

c) Categoria 03 — Predominancia da ludicidade no EF Il e no EJA

Nenhum dos trabalhos analisados abordam diretamente o EM. Essa auséncia
confirma a lacuna ja identificada no levantamento que ha um vazio quase total de
pesquisas que investiguem ludicidade em LP no EM. Isso é preocupante, pois o0 EM
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exige praticas motivadoras diante de turmas marcadas por evasdo, desmotivacéo e
desengajamento (Mendonga, 2006). A tabela 06 evidencia isso:

Tabela 06 —- SEGMENTO ESCOLAR TRABALHADO NOS LEVANTAMENTOS
Segmento Pesquisas Observacéo

EF I 5 pesquisas Maioria das pesquisas

EJA 3 pesquisas Boa representatividade

EM 0 pesquisas Nenhuma pesquisa

Fonte: autora

A tabela 06 evidencia uma desigualdade significativa na producdo académica sobre
ludicidade no ensino da LP: enquanto o EF Il concentra a maioria das investigacoes e
a EJA apresenta uma apresentacdo razoavel e o EM ndo apresentou nenhuma
pesquisa. Essa omissdo ndo é meramente quantitativa, mas revela uma falha de
atencao a um dos segmentos mais desafiadores da educacéo basica brasileira. O EM
enfrenta indices preocupantes de evasdo, desmotivacdo e desengajamento
(Mendonga, 2006), o que exige justamente o desenvolvimento de propostas
pedagogicas inovadoras, sensiveis e motivadoras, como as que a ludicidade pode
oferecer. A auséncia de estudos nesta etapa sugere que a pesquisa académica ainda
nao incorporou de forma efetiva as necessidades reais dos adolescentes do EM,
perpetuando a ideia equivocada de que, nessa fase, o ludico perde a sua relevancia.
Contudo, é justamente nesse momento de formacado identitaria e critica que
estratégias que articulem afeto, linguagem e criatividade poderiam desempenhar um
papel transformador, uma oportunidade que até o presente momento, permanece
inexplorada.

d) Categoria 04 — Lacunas tematicas e metodologicas identificadas

Durante a analise, quatro lacunas principais surgiram:

e Pouca exploracéo da producéo textual.

e Apenas Marqgues (2024) trabalha escrita de modo mais sistematico.

e Auséncia de articulacao entre a ludicidade e os multiletramentos.

e SO Maciel (2019) conecta o ludico aos géneros digitais.

¢ Quase nenhuma relacdo com metodologias ativas.

e Emtodas as pesquisas, o ludico aparece sem inclusdo das metodologias ativas
conforme estabelece a BNCC (2018).

Fragilidades tedricas: Muitas pesquisas mencionam ludicidade, mas sem aprofundar
autores como Piaget (1986), Kishimoto (1996) e Vygotsky (2007). Essas lacunas estéo
detalhadas na Tabela 07:
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Tabela 07 - FRAGILIDADES TEORICAS
Autor (a) Abordagem Evidéncia Lacunas
Martins EF II: Atividades Analisa o ladico como Né&o articula o ladico com
(2016) lidicas em contexto | elemento constitutivo da as metodologias ativas.
escolar amplo. pratica docente e da
cultura escolar.
Battistin EF II: Jogos Melhora a criatividade, Limita-se ao género poema
(2018) Poéticos. leitura e a producgéo e néo aborda a producéo
textual poética. textual mais ampla.
Oliveira EF Il: Atividades Amplia compreenséo de Foco restrito a oralidade,
(2019) ludicas no contexto ritmo, entonacéo e leitura | mas sem articulagcdo com
prosodia oral. as tecnologias.
Maciel EF Il e EJA: Poesia Aumenta engajamento e | Jogos usados de forma
(2019) concreta e jogos participacdo através do motivacional, mas sem
digitais. uso de tecnologias. relacdo com as
metodologias ativas.
Martins EJA: Jogos didaticos | Melhora significativa na Auséncia de atividade de
(2023) de ortografia. aprendizagem ortografica. | leitura e escrita e ndo ha
incluséo dos
multiletramentos.
Lima EF II: Estratégias Aumento de engajamento | Ludicidade é tratada de
(2024) ludicas variadas e diminui a resisténcia a forma ampla e néo utiliza
leitura e escrita. as metodologias ativas.
Marques EF Il: Jogos e Melhora na escrita e na Dialoga pouco com os
(2024) escrita. producédo autoral. multiletramentos e pouco
alinhamento com as
metodologias ativas.
Fonte: autora

A tabela 07 revela uma contradi¢céo significativa no campo investigado: embora todos
0s estudos reconhecam o potencial transformador da ludicidade, nenhum deles
articula de forma efetiva com as metodologias ativas preconizadas na BNCC (2018).
Essa desconexdo entre teoria e pratica pedagodgica representa uma limitacao
importante. A ludicidade, em vez de ser integrada a uma proposta curricular mais
ampla (que inclua protagonismo discente, resolucéo de problemas, colaboracéo e uso
critico das tecnologias), aparece frequentemente como uma estratégia isolada,
deslocada de um projeto didatico mais robusto. Ademais, nota-se uma estreiteza
tematica acentuada: a producédo textual autoral € marginalizada, os multiletramentos
sdo ignorados na maioria das producdes, exceto na de Maciel (2019), e o uso de
tecnologias digitais ndo ultrapassa o nivel motivacional. Essas fragilidades indicam
gue, apesar do avan¢o no reconhecimento do valor do ladico, ainda ha um longo
caminho até sua consolidacdo como componente sistémico e critico do ensino de LP,
capaz de dialogar com as demandas da educacéo.
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4.3 Reflex@es criticas emergentes nas préticas ludicas

A andlise das 7 (sete) pesquisas revelam que, embora o uso da ludicidade tenha
gerado resultados positivos, na maioria dos contextos investigados, a sua
implementacdo ndo € isenta de desafios éticos, pedagdgicos e institucionais. Trés
dimensbes criticas emergem com forca a partir dos relatos dos préprios
pesquisadores, especialmente nos diarios de bordo e nas avaliagbes feitas pelos
alunos: a armadilha da competicdo, o pesquisador reflexivo e a resisténcia ou
preconceito a ludicidade.

Em primeiro lugar, a armadilha da competicdo surge como um risco real quando
elementos ludicos sdo mal mediados. A tese de Martins (2016) oferece um exemplo
contundente: ao introduzir um sistema de “missdes” com pontuagao e ranqueamento
entre “guildas” (nome dado a cada formagao de grupos), a autora observou que
enquanto alguns alunos se sentiam motivados, outros experimentaram sofrimento.
Relatos como “Porque eu e (AutorB54) saimos chorando do colégio, porque ainda nao
temos nem cinco pontos! Entdo significa que eu a ‘tola’ fiz todos os trabalhos por
nadal?” lIsso demonstra que a ludicidade, quando associadas a atividades
competitivas pode reproduzir as mesmas dinamicas excludentes do ensino tradicional.
Esse achado reforca a necessidade de se priorizar o processo de aprendizagem e a
cooperacao sobre a disputa por recompensas simbdlicas.

Em segundo lugar, destaca-se a postura do professor como pesquisador reflexivo. A
tese de Martins (2016) se configura como um autoestudo, no qual a pesquisadora
utiliza um diério de bordo e faz analise das proprias gravacdes das proprias aulas para
se autoavaliar criticamente. Ela relata que apenas ao rever os videos percebeu que
havia valorizado o produto final (a pontuacdo) em detrimento do esforco e da
participacdo do processo. Essa autorreflexdo € um modelo poderoso da formacéo
docente, indicando que a eficacia da ludicidade depende menos das técnicas prontas
e mais da capacidade do docente de analisar continuamente sua pratica, identificar
vieses e ajustar sua mediacao.

Por fim, os estudos evidenciam uma certa resisténcia ou um certo preconceito a
introducéo de propostas ludicas. Alunos frequentemente questionavam: “vai ter aula
ou vai ser s6 brincadeira?” (Lima, 2024), revelando uma internalizagao profunda da
dicotomia entre “aprender” (sério, penoso) e “brincar” (frivolo, inutil). Além disso,
Martins (2016) descreve um descompasso entre a sua proposta inovadora e a sala de
aula ndo estar preparada para dinamicas colaborativas. I1sso sugere que a ludicidade
nao é apenas uma escolha individual do professor, mas uma pratica que exige apoio
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escolar, formacdo continuada e mudanca do paradigma cultural. Essas reflexdes
criticas demonstram que a ludicidade, para ser verdadeiramente transformadora, ndo
pode ser reduzida apenas a atividades desconectadas. Ela exige uma postura ética,
uma mediagao cuidadosa e um compromisso com o aprendizado no ambiente escolar.

4.4 Tendéncias identificadas nas 07 pesquisas
As producgdes analisadas indicam as seguintes tendéncias predominantes:

e A ludicidade é compreendida como estratégia capaz de promover
aprendizagem significativa.

e A maior parte das pesquisas trabalham com jogos, enquanto outras
manifesta¢cdes ludicas sdo menos utilizadas como: narrativas, dramatizacoes,
desafios colaborativos.

e As pesquisas valorizam mais leitura e ortografia do que producéo textual
autoral.

e O lddico ndo é visto como apenas brincadeira, mas como uma estratégia
pedagogica eficiente de aprendizagem.

Essas tendéncias, ao serem confrontadas com os referenciais teoricos, revelam
aproximacdes e lacunas que merecem analise aprofundada, como se apresenta a
sequir.

4 5 Discussao articulada ao referencial teérico

A analise das sete pesquisas revela uma convergéncia significativa entre as
evidéncias praticas e os fundamentos tedricos que sustentam o uso da ludicidade no
ensino da LP. Embora nem todos os autores analisados citassem explicitamente
Piaget (1986), Kishimoto (1996), Ausabel (2003) e Vygotsky (2007), suas praticas
refletem, de forma explicita ou implicita, os pressupostos dessas correntes
psicopedagaogicos. Piaget (1986), por exemplo, compreende 0 jogo como um espaco
de assimilacdo e acomodacao cognitivo, onde os alunos testam hipoteses, enfrentam
desafios e reorganizam 0s seus esquemas mentais. Esse principio € claramente
observado na tese de Martins (2016), cujas “missdes ludicas” colocam os alunos em
situacGes problema que exigiam planejamento, tomada de deciséo, autorregulacao,
gue sao processos centrais da teoria piagetiana.

Da perspectiva Vygotskiana, o ludico é visto como um espacgo de mediacdo simbdlica,
onde a linguagem se desenvolve por meio da interacdo social. Nesse sentido, as
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oficinas propostas por Lima (2024) e as dramatizagcdes em Oliveira (2019)
funcionaram como situagOes de uso auténtico da linguagem, onde os alunos
negociavam significados, ajustavam suas falas ao interlocutor e internalizavam formas
discursivas mais complexas, exatamente como prevé a zona de desenvolvimento
proximal. Vale destacar que, mesmo sem citar Vygotsky (2007) diretamente, essas
pesquisas operacionalizam a sua teoria de que a aprendizagem precede o
desenvolvimento quando o professor atua como mediador intencional.

Kishimoto (1996), por sua vez, é a referéncia mais citada nas dissertacdes analisadas,
e sua influéncia € notavel na compreensdo do lidico como pratica intencional,
formativa e ndo meramente recreativa. Seu conceito de “brincar como atividade séria”
esta presente nas falas dos alunos que, ao final das intervenc¢@es ludicas, afirmavam:
“‘eu me diverti na aula na mesma hora que estava aprendendo” Lima (2024). Essa
mudancga de percepcio do ludico como “perda de tempo” para o ludico “tempo de
aprendizagem significativa” e é justamente o que Kishimoto (1996) defende que o

brincar como espaco de construgéo de conhecimento, afetividade e identidade.

No entanto, a analise também revela uma desconex&o critica entre o discurso tedrico
e a pratica pedagogica contemporanea. Apesar da BNCC (2018), que enfatiza a
enfatizar as metodologias ativas, os multiletramentos e a interdisciplinaridade,
nenhuma das sete pesquisas articulam explicitamente a ludicidade a essas diretrizes.
O ladico aparece, quase sempre, como uma estratégia isolada, deslocada de um
projeto curricular mais amplo. Isso evidencia uma lacuna importante, onde a
ludicidade € valorizada apenas como um recurso motivacional, mas raramente como
uma estratégia metodoldgica capaz de integrar os quatro eixos da BNCC (2018)
oralidade, leitura, producdo textual e andlise linguistica, de forma organica, com
excecdo parcial do trabalho de Lima (2024).

Essa desconexao é ainda mais preocupante quando observamos a auséncia total de
pesquisas voltadas ao EM, apesar de enfrentar indices alarmantes de evasao,
desmotivacdo e desengajamento (Mendonga, 2006). A critica de Sousa e Castro
(2023) sobre os desafios da docéncia brasileira, marcados por baixos investimentos
em pesquisas, pelas fragilidades estruturais das escolas e por lacunas na formacéo
inicial e continuada de professores. Esses fatores somados as mais diversas
dificuldades cotidianas em sala de aula, contribuem para limitar as experiéncias
pedagogicas inovadoras em LP. Assim, mesmo que a ludicidade seja reconhecida por
seu potencial, o campo ainda ndo avanca ha experimentagdo com o publico do EM.
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Contudo, como bem lembra Freire (1996), condi¢cbes precérias ndo justificam a
inacdo, mas exigem uma postura ética de resisténcia e inovacao. A ludicidade, quando
articulada com intencionalidade pedagdgica, pode ser uma resposta poderosa a esse
cenario. Ela permite que os estudantes do EF Il e EJA e, potencialmente, do EM se
tornem protagonistas de sua aprendizagem, rompendo a passividade imposta por
modelos tradicionais. Mais do que “fazer uma aula divertida”, trata-se de criar
contextos onde a linguagem seja viva, dialégica e significativa, exatamente o que
propdem as teorias construtivistas e sociointeracionistas que fundamentam o
referencial.

Por fim, a discussao aqui apresentada reforca que o ladico, para ser eficaz, nao pode
ser improvisado. Ele exige planejamento, fundamentacéo teérica e uma mediagéo
sensivel que considere o contexto, 0os saberes prévios (Ausubel, 2003) e as emocdes
dos alunos, como demonstra com honestidade e autocritica de Martins (2016) sobre
os efeitos negativos da competicdo. Com base nisso, ao integrar a ludicidade, BNCC,
multiletramentos e metodologias ativas ndo € um luxo pedagdgico, mas uma
necessidade didatica para ressignificar o ensino da LP nas escolas publicas
brasileiras.

Essa compreensdo sobre a intencionalidade pedagdgica do ludico, tdo necessaria
guanto urgente, conduz naturalmente a sintese final deste estudo. Reconhecer a
ludicidade ndo como um recurso ocasional, mas como um eixo estruturante de uma
pratica docente critica e transformadora, permite refletir sobre o que a producao
académica brasileira ja consolidou e o0 que ainda carece de investigacdo. Diante
dessas constatacdes, torna-se oportuno avancar para as consideracdes finais, nas
guais se retomam 0s principais topicos e se discutem as implicacdes desse
mapeamento para o ensino da LP.

5. CONSIDERACOES FINAIS

As analises realizadas permitiram mapear e sistematizar a producédo académica sobre
a ludicidade no ensino da LP, no periodo de 2010 a 2025, por meio da metodologia
de Estado de Arte. Das 207 producdes identificadas no catalogo da Capes ao cruzar
os descritores “ludicidade” e “Letras”, apenas sete se dedicaram de forma explicita e
intencional a tematica, revelando uma concentracdo de estudos voltados ao EF Il e a
EJA. Esse dado por si s0, ja revela uma lacuna estrutural na pesquisa educacional
brasileira: enquanto a ludicidade é abundantemente estudada na Educacéo Infantil e
nos Anos Iniciais, sua aplicacdo nos niveis posteriores da educacdo bésica
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permanece marginalizada. Entre os sete estudos analisados, cinco concentram-se no
EF Il e trés na EJA, nenhum abordou diretamente o EM, configurando uma auséncia
critica em um segmento marcado por altos indices de evasdo, desmotivacdo e
desengajamento (Mendonca, 2006).

Os resultados confirmam que a ludicidade, quando bem planejada e intencional,
contribui de forma significativa para a aprendizagem da LP, ampliando a motivacéo, o
engajamento, a participacéo e, sobretudo, a reconfiguracao da relacédo do aluno com
a disciplina. Expressées como “eu me diverti na aula na mesma hora que estava
aprendendo” (Lima, 2024) ou “as aulas de portugués ta diferente agora” (Marques,
2024) evidenciando que o ludico transforma o aprendizado. No entanto, essa eficacia
ndo é automatica e nem isenta de riscos. A andlise critica dos relatos demostra que o
ladico quando mal empregado ndo tem o efeito desejado para a aprendizagem. E isso
reforca que a ludicidade ndo € apenas um tema ou um recurso pontual, mas uma
postura pedagdgica que exige um planejamento eficiente.

Ademais, identificaram-se lacunas tematicas e metodologicas relevantes. Apesar da
diversidade de estratégias, desde jogos ortograficos (Martins, 2023) até missdes
narrativas (Martins, 2016) e jogos autorais (Marques, 2024), observa-se a
predominancia de praticas baseadas em jogos estruturantes, em detrimento de outras
manifestacbes ladicas igualmente potentes, como dramatizacfes, narrativas
coletivas, desafios colaborativos e projetos interdisciplinares. Além disso, ha uma
escassez acentuada de pesquisas que articulem a ludicidade com a producao textual
autoral, os multiletramentos e as metodologias ativas preconizadas pela BNCC
(2018). Apenas Maciel (2019) e Marques (2024) estabelecem pontes, ainda que
incipientes, com os géneros digitais e a escrita processual, respectivamente. Essa
desconexao entre o discurso curricular e a pratica pedagogica representa um dos
maiores desafios para a consolidacdo da ludicidade como eixo transformador do
ensino de LP.

Essa lacuna no EM néo € apenas uma omissdo académica, mas um sintoma de uma
visdo ainda arraigada de que o ladico é algo infantil, incompativel com a suposta
maturidade dos estudantes. Essa crenca, entretanto, ignora os fundamentos da
prépria psicologia do desenvolvimento: Wallon (2007), por exemplo, ressalta que a
adolescéncia é marcada por intensas oscilacbes emocionais, busca de identidade e
necessidade de pertencimento, necessidades que o ludico, como espaco de
experimentacdo simbdlica e de interacdo, pode atender com sensibilidade. Quando
se nega o ludico aos adolescentes, ndo se esta respeitando sua maturidade, mas sim
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negando-lhes um direito fundamental a expressao, a criatividade e ao erro como parte
de aprender.

Além disso, os estudos analisados, embora bem-intencionados, revelam uma certa
timidez na articulagdo entre a ludicidade e os multiletramentos contemporaneos. Em
um mundo hiper conectado, onde 0s jovens interagem diariamente com memes,
videos curtos, podcasts e jogos digitais, o ludico ndo pode ser reduzido a cartas, dados
e tabuleiros, ainda que esses tenham valor. A proposta de Maciel (2019) é um raro
exemplo que aponta nesse sentido, ao integrar poemas concretos com jogos digitais.
Contudo, falta ousadia para conectar o ludico a praticas como a criacdo de roteiros
para TikTok educativos, producdo de podcasts tematicos ou a construcdo de
narrativas interativas em plataformas como Genially. Essas praticas ndo sao
distracbes, mas formas legitimas de ler, escrever e argumentar no século XXI.

Outro ponto critico € o esfor¢co solitario dos professores pesquisadores. Todos 0s
autores analisados desenvolveram suas propostas em contextos de pouca ou
nenhuma colaboracao institucional. Isso revela uma cultura escolar onde a inovacgao
depende da boa vontade do docente, em vez de fazer parte de um projeto coletivo da
escola. Como afirma Perrenoud (2000) a escola do futuro exige professores que
trabalhem em equipe, compartilhem praticas, avaliem coletivamente e construam
projetos interdisciplinares. A ludicidade para se consolidar precisa sair da sala de aula
isolada e entrar no plano politico pedagogico da escola, com apoio de gestores,
formacé&o continuada e tempo para o planejamento colaborativo.

Por fim, & fundamental reafirmar que a ludicidade, quando pensada de forma critica e
intencional, ndo se opbe ao compromisso com a qualidade de aprendizagem pelo
contrario, a potencializa. Aprender a estruturar um texto jornalistico (Marques, 2024),
dominar as regras ortograficas (Martins, 2023) ou compreender os efeitos de sentido
da prosodia (Oliveira, 2019) exige esfor¢o cognitivo consideravel. O ludico ndo elimina
esse esforco, mas o humaniza, tornando-o desejavel. Ele permite que o aluno veja o
erro ndo como um fracasso, mas como parte do percurso. O ladico faz com o discente
perceba que a LP ndo é apenas algo desafiador, chato e cheio de regras, mas sim
algo que pode ser mais facil de compreender e aprender de forma divertida.

Diante desse panorama, conclui-se que a ludicidade, quando concebida como pratica
deliberada, critica e transformadora pode constituir um poderoso antidoto contra a
desmotivacdo e a passividade do educando. O ludico ndo se opbe a seriedade do
conhecimento, mas propde uma outra forma de seriedade, aguela que nasce do
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interesse, da curiosidade e do prazer pelo aprender. Ao sistematizar os avangos e as
omissOes da producdo académica recente, esta pesquisa nao apenas contribui para
a literatura de campo, mas também oferece um convite urgente aos professores,
pesquisadores e instituicdes de ensino. Espera-se que esse mapeamento inspire
novas investigagoes, especialmente voltadas para o EM, e com préaticas docentes que
articulem de forma orgéanica a ludicidade, a LP, os multiletramentos e as metodologias
ativas. Afinal, como afirma Freire (1996) ensinar exige sonhar. E sonhar no contexto
escolar é também criar espacos onde a linguagem, o afeto, a criatividade, a critica
possam coexistir e onde o ludico ndo seja um privilégio da infancia, mas um direito de
todos os alunos.
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