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RESUMO

O trabalho evidencia a importancia do ludico como ferramenta essencial no
processo de ensino-aprendizagem da leitura. A pesquisa qualitativa realizada,
fundamentada em uma revisao bibliografica, revelou que as atividades ludicas
nao apenas despertam o interesse das criangas pela leitura, mas também
promovem um ambiente de aprendizagem mais significativo e eficaz. O ludico,
ao integrar elementos como jogos, brincadeiras e contagao de historias, estimula
a criatividade, a imaginacao e a participagao ativa dos alunos, facilitando a
internalizacdo dos conteudos e o desenvolvimento de habilidades linguisticas.
Além disso, observa-se que o0 uso de praticas ludicas contribui para o
desenvolvimento integral da crianga, abrangendo aspectos cognitivos,
emocionais e sociais. A ludicidade proporciona um espaco onde o erro € parte
do processo de aprendizagem, encorajando os alunos a explorarem,
questionarem e construirem conhecimento de forma autébnoma. Portanto, é
fundamental que educadores reconhegcam e incorporem o ludico em suas
praticas pedagogicas, adaptando as atividades as necessidades e interesses
dos alunos. Ao valorizar o brincar como uma estratégia educativa, promove-se
uma aprendizagem mais envolvente e eficaz, que respeita o ritmo e as
particularidades de cada crianga, contribuindo significativamente para o seu

desenvolvimento educacional e pessoal.

Palavras-chave: Ludico; Aprendizagem; Significativa; Leitura.



RESUMEN

El trabajo resalta la importancia del juego como herramienta esencial en el
proceso de ensefianza y aprendizaje de la lectura. La investigacion cualitativa
realizada, basada en una amplia revision de la literatura, reveld que las
actividades ludicas no solo despiertan el interés de los nifios por la lectura, sino
que también promueven un ambiente de aprendizaje mas significativo y efectivo.
La ludica, al integrar elementos como el juego, el juego y la narracion de cuentos,
estimula la creatividad, la imaginacion y la participacion activa del alumnado,
facilitando la internalizacion de contenidos y el desarrollo de habilidades
linguisticas. Ademas, se observa que el uso de practicas ludicas contribuye al
desarrollo integral del nifio, abarcando aspectos cognitivos, emocionales y
sociales. El juego proporciona un espacio donde los errores son parte del
proceso de aprendizaje, animando a los estudiantes a explorar, cuestionar y
construir conocimiento de forma auténoma. Por ello, es fundamental que los
educadores reconozcan e incorporen el juego en sus practicas pedagogicas,
adaptando las actividades a las necesidades e intereses del alumnado. Al valorar
el juego como estrategia educativa, se promueve un aprendizaje mas atractivo y
efectivo, que respeta el ritmo y las particularidades de cada nifio, contribuyendo

significativamente a su desarrollo educativo y personal.

Palabras clave: Ludico; Aprendizaje; Significativo; Lectura.
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1 INTRODUGAO

Esse presente trabalho aborda o tema das relevancias do uso do ludico

no processo de ensino-aprendizagem da leitura. Segundo Santos (1997, p. 20):

O brincar ajuda a crianga no seu desenvolvimento fisico, afetivo,
intelectual e social, pois, através das atividades ludicas, a crianga
forma conceitos, relaciona ideias, estabelece relacBes Idgicas,
desenvolve a expresséo oral e corporal, reforca as habilidades sociais,
reduz a agressividade, integra-se a sociedade e constréi o seu proprio
conhecimento.

A pesquisa aborda a utilizagdo dessa estratégia ao implementar no
processo de ensino-aprendizagem das matérias escolares, principalmente da
leitura. E uma abordagem muito interessante, pois o lidico é uma forma
prazerosa e espontadnea de aprender, o trabalho também apresenta algumas
praticas de como implementar o ludico no ensino em sala de aula. A abordagem
do ludico no ensino, principalmente para as criangas, tem grande relevancia.
Para Piaget (1988), o jogo é uma ferramenta de extrema importancia no
desenvolvimento infantil, essa estratégia estimula a percepcéo, a inteligéncia e
a curiosidade natural da crianca para experimentar o mundo em que pertence.

Sendo relevante para a formacado das criangas, € de grande valia a
discussdo e implementacdo dessa abordagem, pois as criangas aprendem
brincando e, assim o ensino torna-se mais significativo, consequentemente elas
aprendem de maneira espontanea e prazerosa € muitas das vezes sem nem
perceber.

A discussao sobre a utilizagdo do ludico em sala de aula busca alcancgar
um numero cada vez maior de profissionais que ainda desconhecem a relevancia
da ludicidade no processo de aprendizagem.

Para desenvolver o conteudo desse trabalho esta sendo utilizado o
seguinte problema de pesquisa, de que forma o uso do ludico desperta o
interesse e a motivagao nas criangas no processo de aprendizagem?

Para responder ao problema de pesquisa, estabelece-se como objetivo
inicial reconhecer a importancia do ludico no processo de ensino-aprendizagem.

A partir desse objetivo central, definem-se os seguintes objetivos especificos:



8

investigar de que maneira o ludico pode contribuir para o desenvolvimento da
leitura; analisar como jogos e brincadeiras estimulam o interesse pela
aprendizagem; e apresentar estratégias eficazes para a implementagcéo do
ludico em sala de aula.

Esse trabalho é desenvolvido numa pesquisa qualitativa com abordagem
bibliografica e exploratdria, o trabalho também é composto por uma experiéncia
vivenciada. Com a intencao de pesquisar a relevancia da utilizagdo do ludico no
processo de ensino-aprendizagem da leitura e foram selecionados livros,
pesquisas, teorias e obras de pesquisadores como Jean Piaget, Rubem Alves e

entre outros teoricos.



2 0 LUDICO

Dificil achar uma definicdo precisa para o conceito de Ludico, pois
precisamos entender em qual contexto se pretende definir, mas vamos
considerar que “Ludico” é um adjetivo masculino com origem do latim ludos que

remete a jogos e divertimento segundo o dicionario.

A atividade ludica é aquela que da plenitude e, por isso, prazer ao ser
humano, seja como exercicio, seja como jogo simbdlico, seja como
jogo de regras. Os jogos apresentam multiplas possibilidades de
interagdo consigo mesmo e com os outros. (LUCKESI, 1998, p. 29).

Portanto, o ludico ndo € uma simples brincadeira ele tem o poder de
desenvolver a parte emocional e cognitiva da crianga ao conseguir compreender
e assimilar regras e estratégias do jogo, também ampliando a imaginagao e a
criatividade ao criar cenarios e situacdes de faz de conta.

Estudos apontam que o ludico faz parte do mundo da imaginagéo e dos
sonhos, ou seja, € um lugar onde nao precisa ser racional a imaginagéo e a
espontaneidade sao os principais requisitos, trazendo leveza e criatividade.

O ludico nao deve ser encarado apenas como um meio para alcangar
objetivos, mas sim como um fim em si mesmo. Ao adotar essa estratégia, é
importante ndo a tratar como uma ferramenta para atingir resultados especificos,
como desenvolver a escrita, aprender numeros, decorar a tabuada ou concluir
uma atividade. O valor do processo ludico esta na propria brincadeira e na
diversdo proporcionada pelo jogo, que por si sO, j4 é extremamente
enriquecedor. Seguindo esse pensamento Kishimoto (2007, p. 23), aponta que

o ato de brincar:

E uma acao livre, que surge a qualquer hora, iniciada e conduzida pela
crianga; da prazer, ndo exige como condigdo um produto final; relaxa,
envolve, ensina regras, linguagens, desenvolve habilidades e introduz
a crianga no mundo imaginario.
Levando em consideracdo o que foi dito anteriormente por Kishimoto
(2007), se o ludico é utilizado somente como recurso para chegar a um resultado

final sem ter a intengcdo de divertir, encantar e ser trabalhado de forma
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espontanea, a pratica deixa de ser realmente ludica e torna-se sem sentido,
deixando de ser uma atividade significativa e prazerosa.

Para Piaget (1988), as brincadeiras e os jogos sdo demonstragdes ludicas
que estao ligadas ao desenvolvimento cognitivo. Ele considerava que o ludico é
uma parte importante do desenvolvimento infantil, desde os primeiros meses de
vida, sendo uma importante ferramenta para o desenvolvimento cognitivo,
emocional, social e psicologico.

Jean Piaget defendeu a Teoria do Desenvolvimento Cognitivo, que aponta
que o pensamento infantil passa por quatro estagios. O tedrico acreditava que o
ludico é essencial no desenvolvimento desses estagios.

A teoria aponta que o desenvolvimento cognitivo € construtivo, ou seja, o
individuo aprende a partir da acdo sobre o meio, portanto a criangca absorve
informacdes do meio que esta inserido e aprende com elas. Os pensamentos
infantis passam por estagios com mudancgas qualitativas na forma de pensar e
entender o mundo, sendo assim, a crianga vai crescendo adquirindo informagdes
que vao se transformando de acordo com as suas visdes de mundo.

Esses estagios ndo tém inicio e fim estabelecidos previamente, pois seu
desenvolvimento pode variar conforme aspectos biologicos, sociais e
educacionais que influenciam cada pessoa individualmente.

Tais estagios sédo definidos por Piaget como: o sensorio-motor (do
nascimento até cerca de 2 anos), quando o bebé comega a explorar o mundo
por meio dos sentidos e agdes; o pré-operacional (dos 2 aos 7 anos), em que a
crianca desenvolve a linguagem e o pensamento simbdlico, mas ainda é
egoceéntrica; o estagio das operagdes concretas (dos 7 aos 11 anos), periodo em
que a crianga é capaz de pensar de forma légica sobre situagdes concretas; e,
por fim, o estagio das operagbes formais (a partir dos 12 anos), quando o
pensamento abstrato e a capacidade de raciocinar de forma mais complexa se
desenvolvem.

Essa teoria enfatiza a necessidade de considerar o estagio de
desenvolvimento em que cada crianga se encontra, valorizando seu tempo

individual de aprendizagem e a forma como ela constréi o conhecimento.
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2.1 Jogos e brincadeiras nas escolas.

Atualmente, em razdo da sobrecarga das atividades extraescolares e da
falta de seguranga, muitas criangas ja nao brincam nem jogam como antes.
Nesse contexto, as escolas acabam priorizando a transmissao de conteudos e,
muitas vezes, ndo conseguem implementar praticas ludicas que favoregcam o
desenvolvimento cognitivo, motor, social e emocional das criangas.

Uma estratégia frequentemente utilizada € o uso de jogos no computador
e videogames. No entanto, isso tem levado muitas criangas a perderem a
habilidade de brincar de maneira mais espontdnea e criativa. Como
consequéncia, ha uma limitagdo no desenvolvimento da fantasia, da criatividade,
da interagdo e da convivéncia social com os colegas. Isso pode gerar
dificuldades no convivio com outras criancas, e na capacidade de compreender
a realidade e os pontos de vista distintos do proprio.

Conforme Madureira (2024, p. 127) “A interagdo com colegas em um
ambiente ludico ensina a importancia da colaboragdo, comunicagao e trabalho
em equipe, competéncias essenciais para a vida adulta”. Por meio de jogos e
brincadeiras, os alunos aprendem a se expressar, ouvir o outro, respeitar regras
e tomar decisbes em grupo. Essas experiéncias contribuem diretamente para o
desenvolvimento da empatia, da cooperacao e da responsabilidade, valores que
ultrapassam o espago escolar e sdo essenciais ao longo da vida. Por conta das
grandes demandas de conteudos o ludico acaba ficando em segundo plano nos
anos iniciais do ensino fundamental.

Entdo, € imprescindivel o uso de diversas metodologias no ensino para
que o ser humano se desenvolva no seu processo cognitivo e afetivo,
possibilitando o desenvolvimento das habilidades e propiciando seu crescimento
e amplitude dos conhecimentos.

Uma atividade ludica é uma atividade de entretenimento, que da prazer e
diverte as pessoas envolvidas. O conceito de atividades ludicas esta relacionado
com o ludismo, ou seja, atividade relacionadas com jogos e com o ato de brincar,
segundo Santos (1997, p. 20).

O ludico cria um universo singular, regido por suas proprias regras e por

uma légica propria. Ele se conecta a fantasia, a criatividade e ao fortalecimento
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das relacgbes interpessoais por meio das brincadeiras. Os conteudos ludicos
desempenham um papel essencial na aprendizagem, pois transmitem as
criangas a percepg¢ao de que aprender pode ser uma experiéncia prazerosa e
divertida. Quando incorporadas ao ambiente escolar, as praticas ludicas
estimulam a imaginagdo, favorecem a criatividade e contribuem de forma
significativa para o desenvolvimento intelectual, motor, social e emocional dos

alunos.

2.2 O ludico na aprendizagem

O uso do ludico no processo de aprendizagem n&o é algo novo. Ha
bastante tempo educadores tém procurado estratégias e recursos que tornem as
aulas mais envolventes e contribuam para um melhor desempenho dos alunos.

Um texto ou discurso ludico € uma produgao cultural que é capaz de
divertir o leitor ou ouvinte. E essencial para chamar a atencdo e para instigar o
publico alvo.

Aragéao (2007, p. 62) diz que “o ludico exerce um fascinio muito grande,
uma vez que € inerente ao ser humano. E o que é melhor, sua parte alegre
reporta-se aos momentos em que ele esta feliz.”, quando a crianga aprende
brincando o aprendizado é significativo, eficaz, prazeroso e divertido, pois a
crianga nao sente o peso de somente o estudo e absor¢cdo de conteudo, a
crianga aprende brincando e na maioria das vezes elas nem percebem que estao
estudando o que deixa o processo mais leve e eficaz.

O ludico constitui uma estratégia pedagogica que utiliza brincadeiras para
despertar o interesse pela leitura e pela escrita. Além de favorecer o
aprendizado, contribui para o desenvolvimento da linguagem, do pensamento e
da concentragao. Trata-se de uma ferramenta valiosa tanto para as criangas
quanto para os professores, pois fundamenta o planejamento da leitura e da
escrita em sala de aula, propondo uma metodologia inovadora que recorre a
recursos como musica, jogos, videos, danga, contagao e criagao de historias.

Essas atividades despertam nas criangas o desejo de participar das aulas,

tornando-as mais dindmicas e envolventes. Um aspecto essencial para
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potencializar essa curiosidade é a postura do professor, que deve encantar e
motivar os alunos.

Cabe ao educador transformar a sala de aula em um ambiente acolhedor
e sereno, no qual os estudantes se sintam seguros e a vontade. Nesse espaco,
o professor deve ser reconhecido como uma figura inspiradora, capaz de
despertar nos alunos o prazer e a motivagao para aprender.

O professor deve ser capaz de integrar o ludico as praticas de sala de
aula, tornando o processo de ensino mais significativo e prazeroso. Essa
abordagem €& um recurso valioso para alcangar alunos que enfrentam
dificuldades de aprendizagem ou questdes comportamentais, pois, por meio das
brincadeiras, é possivel despertar novas emogoes, estimular conhecimentos e
fortalecer a interacéo entre estudante e educador.

Em seus estudos Huizinga (1996) aponta que a natureza do jogo é
despertar interesse e capacidade de divertir com a intensidade que o jogo e o
brincar impulsionam. Para o autor, o jogo tem como suas principais
caracteristicas ser algo voluntario, ou seja, é realizado pela vontade propria, sem
ter a obrigagdo. Outra caracteristica do jogo é indicar uma fuga da realidade
deixando o individuo livre para imaginar e mergulhar no mundo do faz de conta,
0S jogos tém suas regras e objetivos proprios e também devem apresentar uma
ordem e um tempo limite determinado.

Ainda abordando seus estudos, Huizinga (1996) mesmo ndo declarando
como caracteristicas ele aponta a importancia da tensao despertada pelo acaso
e incerteza. Em um jogo deve-se saber do seu desfecho somente no final,

podendo ter reviravoltas que estimulam o prazer e a espontaneidade.
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3 O LUDICO NO PROCESSO DE LEITURA

No processo de alfabetizacao, € fundamental utilizar diferentes atividades
ludicas para que as criangas, ao se aproximarem da leitura e da escrita,
desenvolvam interesse e entusiasmo pelo aprendizado.

Para Rubem Alves (1994), o ato de ler deve ser comparado a uma
brincadeira, concebido como uma atividade prazerosa e significativa. O autor
defende a ideia de que o livro € um brinquedo feito de letras, capaz de transportar
o leitor para um mundo além da realidade. Nesse espaco, quem Ié€ pode sonhar,
refletir e imaginar-se em uma realidade paralela, inserido no universo literario,
exercitando tanto a criatividade quanto a imaginagéo.

Uma boa atividade ludica para introduzir a leitura para os alunos € antes
mesmo de inserir o livro na perspectiva das criancas é trazer citagdes referentes
ao livro, fazer uma contacao de histérias que tenha uma sequéncia, de modo
que instigue os alunos e prenda sua atencao e trazer elementos referentes ao
livro lido para outras praticas em sala de aula, com o objetivo de engajar os
alunos com os proximos capitulos da leitura.

A leitura é transformadora, portando ndo deve ser algo implementado a
forca, mas sim, visto como um habito prazeroso. O prazer pela leitura quando é
implementada desde a infancia traz muitos beneficios para o desenvolvimento
na fase adulta. Pessoas com o habito de ler conseguem concentrar-se melhor,
sdo mais criativas, desenvolvem autonomia e curiosidade e estimulam a
capacidade de construir opinides e refletir sobre pontos de vistas variados.

Por meio de jogos e brincadeiras, os educadores conseguem trabalhar
diversos conteudos, possibilitando que as criangas desenvolvam suas
habilidades cognitivas e adquiram o conhecimento escolar de forma envolvente,

participativa e significativa.

3.1 O ludico para estimular a leitura

Algumas atividades ludicas interessantes de serem introduzidas em sala

de aula sdo: criando um cenario, diario das férias e teatro das obras literarias.
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Para a realizacdo da atividade “Criando um cenario”, sdo necessarios
materiais simples, como livros de historias infantis, folhas de papel em branco e
lapis de cor. Inicialmente, o professor organiza as criangas em circulo e realiza
a leitura de algumas historias curtas, utilizando diferentes entonacdes e
expressoes faciais para manter o interesse e a atengao da turma.

ApOs a leitura, cada crianga escolhe a historia de que mais gostou. Em
seguida, recebe uma folha de papel e materiais de desenho para representar,
por meio de ilustragdes, a parte da narrativa que mais Ihe chamou a atengao. Ao
final, cada crianga apresenta seu desenho ao grupo, e os colegas tentam
identificar o trecho da historia representado.

A atividade “Diario de férias” consiste em estimular a escrita e a
imaginagdo das criangas. Para desenvolvé-la, a professora entrega um
caderninho a cada aluno, contendo uma breve descricdo da proposta. Durante
as férias do meio do ano, as criangas levam o caderno para casa e registram
suas experiéncias vividas nesse periodo, mas sempre na perspectiva de um
personagem literario escolhido por elas. Por exemplo: “A Cinderela foi passear
no parque”. Além dos relatos, podem escrever, desenhar, pintar, colar fotos ou
lembrancas das férias.

No retorno as aulas, os cadernos sao entregues a professora, que realiza
a leitura dos textos sem revelar a autoria, mantendo apenas a perspectiva dos
personagens. Os colegas, entdo, devem adivinhar de quem é o diario. Essa
atividade favorece o desenvolvimento da escrita, da imaginacao, da observacao
de diferentes pontos de vista e da criatividade. A proposta do “Teatro de obras
literarias” tem como objetivo ampliar o repertério cultural das criangas,
incentivando o contato com diversos tipos de leitura, autores e géneros literarios.
Para sua realizagdo, os alunos se organizam em grupos, escolhem uma obra
literaria, estudam seu conteudo e selecionam um trecho para encenar e

apresentar a turma.
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4 EXPERIENCIA VIVENCIADA

Seguindo a linha da relevancia do ludico no processo de ensino-
aprendizagem da leitura, durante a realizagdo dos meus estagios obrigatorios,
tive a oportunidade de vivenciar de perto a implementacao do ludico no processo
de leitura, uma dessas experiéncias foi com o relato de viagem “Férias na
Antartica”, um relato de viagem escrito por Laura, Tamara e Marininha, as irmas
Klink. As criangas do 3° ano estavam iniciando o estudo do género textual “relato
de viagem”. Antes de revelar a leitura proposta, as professoras solicitaram que
cada aluno trouxesse para a escola uma peca de roupa de frio.

Ao longo da semana, a professora foi mencionando trechos do livro de
maneira espontanea, sem revelar que estavam sendo retirados da obra. Em
determinado momento, os estudantes vestiram a peca de roupa de frio que
haviam levado e foram conduzidos até o auditério da escola. Ao chegarem,
encontraram um ambiente propositalmente gelado. No palco, havia um barco de
papeldao com os livros escondidos atras dele, e as criangas foram recebidas por
uma personagem que interpretava “Marininha”, uma das autoras do relato de
viagem.

A “Marininha” iniciou a narragao do primeiro capitulo da obra como se
estivesse compartilhando sua propria experiéncia vivida. As criangas
demonstraram atengdo cuidadosa e grande entusiasmo diante do relato.
Paralelamente, no teléo, foi exibido um video com pinguins e outros animais que
habitam a Antartica, enriquecendo ainda mais o momento.

Durante a experiéncia as criancas fizeram perguntas relacionadas a
pratica vivenciada, apds esse momento foi lido com eles o primeiro capitulo, os
estudantes conseguiram associar a leitura com o relato contado pela
“Marininha”. A leitura foi feita aos poucos coletivamente na sala de aula, em
outros ambientes e, também ao ar livre. A cada capitulo finalizado a professora
fazia um questionamento para dar introdugao ao proximo capitulo e explorar a
criatividade, imaginagao e alinhar suas ideias referente ao que ja foi lido. As
criangas fizeram grande proveito da leitura e certamente a experiéncia ludica que
foi dada inicio ao projeto de leitura teve um papel muito importante para

transformar essa leitura significativa e prazerosa.
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5 CONSIDERAGOES FINAIS

O trabalho apresenta grande importancia para os estudos dos
educadores, levando em consideragao as pesquisas abordadas no decorrer do
texto, quando o ensino é prazeroso e significativo a aprendizagem ocorre de
forma mais esponténea, leve e eficaz. O ludico tem um papel fundamental na
educacédo ao trazer essa leveza para a aprendizagem.

A abordagem aponta a relevancia do ludico que muitas das vezes acaba
ficando em segundo plano no ensino, principalmente para a leitura que € um
processo dificil ainda mais quando as familias nao tém o habito de ler.

Ao decorrer do trabalho foi apontado que os alunos aprendem brincando
e se divertindo, o ludico proporciona essa aprendizagem leve e que explora e
criatividade imaginagao.

Através de praticas como jogos, brincadeiras, dinédmicas interativas e
atividades criativas, busca-se demonstrar como essas metodologias podem
contribuir ndo apenas para a aquisicdo de habilidades especificas, como a
leitura, mas também para o desenvolvimento cognitivo, social, emocional e
cultural das criangas.

O ludico € uma proposta extremamente relevante para despertar o
interesse e a motivagao das criancgas pelo aprendizado. Por meio do brincar, criar
e imaginar, essa abordagem estimula o envolvimento nos estudos de forma
natural e prazerosa. Quando aprendem brincando, as criangcas vivenciam o
processo de maneira leve e eficaz, muitas vezes sem perceber que estao
estudando.

Para futuras pesquisas, € possivel aprofundar a analise da importancia do
ludico em diferentes areas do conhecimento, como matematica, ciéncias e
histéria. Também se mostra pertinente investigar sua aplicagdo em distintos
contextos culturais e em variadas faixas etarias, a fim de verificar se a proposta

mantém o mesmo impacto e relevancia além da infancia.
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