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ENSINO FUNDAMENTAL E MEDIO
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RESUMO

O presente artigo apresenta uma reflexdo sobre a importancia da ludicidade no ensino de Lingua
Portuguesa, a partir das experiéncias vivenciadas no estagio supervisionado realizado em escolas
publicas do municipio de Oiapoque/AP. A pesquisa, de natureza qualitativa, constitui um relato de
experiéncia baseado na observagdo e na regéncia em turmas do Ensino Fundamental II e do Ensino
Meédio. O referencial tedrico considera autores que discutem a ludicidade como recurso pedagogico,
destacando seu papel no desenvolvimento cognitivo, social e afetivo dos estudantes, bem como na
promocao de aprendizagens significativas. A metodologia contemplou etapas de observacgao
participante, elaboragdo de planos de aula, aplicagdo de atividades ludicas e registro reflexivo das
praticas desenvolvidas. No Ensino Fundamental II, as aulas sobre vozes verbais foram trabalhadas com
o apoio de apostilas, exercicios e uma dinamica de grupo denominada Caixa das Vozes Verbais, que
despertou interesse e engajamento nos alunos. J4 no Ensino Médio, o estudo do Arcadismo foi
conduzido a partir de leituras compartilhadas e identificacdo de caracteristicas literarias em poemas,
favorecendo maior envolvimento da turma. Os resultados evidenciaram que a ludicidade, ao ser
incorporada as praticas docentes, promove maior motivagdo, participagdo ativa ¢ compreensdo dos
conteudos, superando dificuldades relacionadas a concentragdo e ao desinteresse. Conclui-se que o uso
do ludico no ensino da Lingua Portuguesa ndo deve ser visto apenas como recurso complementar, mas
como estratégia indispensavel para potencializar a aprendizagem e contribuir para a formacao integral
dos estudantes.

Palavras-chave: ensino de Lingua Portuguesa, ludicidade, estagio supervisionado, aprendizagem
significativa.

INTRODUCAO

O ensino de Lingua Portuguesa constitui um dos alicerces centrais da educacao, pois ¢
responsavel pelo desenvolvimento das competéncias de leitura, escrita, oralidade e pensamento
critico. Entretanto, esse processo enfrenta inimeros desafios, sobretudo na rede publica, onde
se observam dificuldades recorrentes de compreensdo, interpretagao e producao textual entre

os estudantes. Tais obstaculos refletem-se diretamente no desempenho escolar e em indicadores
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preocupantes. Dados do Sistema de Avaliacdo da Educa¢do Bésica (SAEB) revelam que grande
parte dos alunos brasileiros ndo alcanga niveis satisfatorios de proficiéncia em leitura e
interpretagdo, evidenciando a necessidade urgente de metodologias que aproximem os
conteudos da realidade discente (BRASIL, 2019).

Nesse cendrio, a ludicidade apresenta-se como alternativa pedagogica capaz de romper
com praticas tradicionais centradas na memorizagao e na reprodugdo acritica de conteudo. Para
Kishimoto (1998), o brincar ultrapassa a nogdo de recreacdo e assume carater educativo, ao
estimular a criatividade, manter a atencdo e favorecer a motivagdo dos alunos. Assim, a
ludicidade ndo se restringe a infancia, mas também pode enriquecer o ensino de adolescentes e
jovens, promovendo aprendizagens mais significativas.

O estagio supervisionado em Lingua Portuguesa, componente curricular obrigatério do
curso de Letras — Portugués e Francés da Universidade Federal do Amapa (UNIFAP),
possibilitou vivenciar essa realidade. Desenvolvido entre setembro e outubro de 2024 nas
escolas Anete Farias da Silva (Ensino Fundamental II) e Joaquim Nabuco (Ensino Médio), o
estagio contemplou observagdo e regéncia, permitindo experimentar metodologias
diversificadas, com destaque para o uso do ludico.

As vivéncias revelaram um contexto marcado por heterogeneidade das turmas,
diferentes niveis de aprendizagem, dificuldades de concentragdo e fatores socioecondmicos que
impactam o processo educativo. Isso exige do professor ndo apenas dominio do contetido, mas
também capacidade de elaborar estratégias que despertem interesse e participacao ativa dos
estudantes. Como destaca Libaneo (2013), ensinar envolve dimensdes técnicas, politicas e
humanas, indo além da simples transmissdo de conteudos, pois implica mediar saberes, valores
e experiéncias.

Sob essa dtica, a ludicidade assume papel relevante na construcao critica e participativa
do conhecimento. Vygotsky (1998) afirma que o jogo e a brincadeira contribuem para o
desenvolvimento das fung¢des psicologicas superiores, ampliando a Zona de Desenvolvimento
Proximal (ZDP) e permitindo que o estudante realize tarefas que sozinho ainda ndo conseguiria.
Piaget (1978) acrescenta que brincar favorece a assimilacdo e acomodagdo de informacdes,
fortalecendo a aprendizagem ativa. Assim, ao adotar atividades ludicas, o professor dinamiza
as aulas e favorece o protagonismo do aluno em sua formagao.

O estagio evidenciou, ainda, que a ludicidade favorece ndo apenas a compreensao de
contetidos linguisticos e literarios, mas também o desenvolvimento de competéncias
relacionais, como respeito, cooperacao e trabalho coletivo. Freire (1996, p. 23) lembra que

“ensinar ndo ¢ transferir conhecimento, mas criar as possibilidades para a sua propria produgao
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ou constru¢do”. Dessa forma, ao utilizar jogos e dindmicas, o docente cria ambientes que
fortalecem a autonomia e o senso critico.

Durante a regéncia no Ensino Fundamental II, o conteudo de vozes verbais foi
trabalhado por meio de apostilas, exercicios em dupla e a dindmica “Caixa das Vozes Verbais”.
A atividade despertou entusiasmo e facilitou a compreensdo do tema. J4 no Ensino Médio, o
estudo do Arcadismo foi desenvolvido a partir da leitura de poemas e da andlise de suas
caracteristicas. Apesar da dispersdo inicial, os recursos utilizados estimularam maior
participagdo e apropriacdo dos contetudos.

Essas experiéncias confirmam que a ludicidade ndo compromete o rigor académico, mas
o potencializa. Segundo Luckesi (2011), o ladico integra desejo e prazer ao processo de
aprendizagem, tornando-o mais eficaz e significativo, especialmente em um cenério marcado
por altos indices de evasdo e desmotivacdo. Nesse sentido, inserir a ludicidade nas praticas
pedagogicas ndo € um luxo, mas uma necessidade.

A relevancia deste estudo consiste em apresentar uma reflexdo critica sobre a formagao
docente em construgdo, demonstrando que o ludico pode enriquecer o ensino de Lingua
Portuguesa. O trabalho contribui, assim, para o debate sobre metodologias inovadoras e para a
preparagao de futuros professores mais conscientes, criativos e preparados para enfrentar os
desafios da sala de aula.

Objetivo geral: analisar a contribuicdo da ludicidade no processo de ensino-
aprendizagem de Lingua Portuguesa durante o estagio supervisionado. Objetivos especificos:
a) descrever o contexto escolar e as atividades desenvolvidas no estdgio; b) analisar os
resultados da aplicagdo de atividades ludicas em turmas do Ensino Fundamental e Médio; c)

discutir as implicagdes dessa experiéncia para a formacao docente.
METODOLOGIA

A presente pesquisa caracteriza-se como um relato de experiéncia de natureza
qualitativa, desenvolvido a partir das vivéncias no Estagio Supervisionado em Lingua
Portuguesa II. Conforme Minayo (2012), a pesquisa qualitativa busca compreender fendomenos
a partir de sua inser¢do no contexto social e cultural em que ocorrem, valorizando a
subjetividade, os sentidos e as interpretagdes dos sujeitos. No caso do estdgio, o objetivo ndo
foi apenas descrever as atividades desenvolvidas, mas refletir criticamente sobre elas,

articulando-as com a teoria e com os desafios da pratica docente.
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O relato de experiéncia consiste em uma modalidade cientifica que descreve e analisa
vivéncias reais, destacando os aprendizados, as dificuldades e as contribui¢des para a formacao
profissional. De acordo com Cavalcante e Lima (2012), o relato constitui importante ferramenta
de producao de conhecimento, pois permite transformar experiéncias pedagogicas em registros
reflexivos e sistematizados, contribuindo para a pratica de outros docentes e pesquisadores.
Assim, esta investigagdo insere-se no campo da formagdo inicial de professores, partindo da
imersdo em ambientes escolares concretos.

O estagio foi realizado no municipio de Oiapoque/AP, em duas instituigdes publicas de
ensino: a Escola Municipal de Ensino Fundamental II Anete Farias da Silva e a Escola Estadual
Joaquim Nabuco. A escolha dos campos de estagio foi definida pela coordenacdo do curso de
Licenciatura em Letras — Portugués e Francés da Universidade Federal do Amapa (UNIFAP),
considerando a necessidade de vivenciar diferentes realidades escolares.

A Escola Anete Farias da Silva atende turmas do 6° ao 9° ano do Ensino Fundamental
I, nos turnos matutino e vespertino, além da Educac¢do de Jovens e Adultos (EJA) no periodo
noturno. Sua infraestrutura, embora limitada em espaco fisico, dispde de salas de aula equipadas
com quadro branco, carteiras e ventilacdo adequada. No periodo do estagio, a regéncia foi
realizada com a turma do 8° ano A, composta por 23 alunos. Observou-se que a instituicao
atende uma comunidade heterogénea, com familias de diferentes niveis socioecondmicos,
algumas em situacdo de vulnerabilidade, o que se refletia em dificuldades de aprendizagem e
na necessidade de acompanhamento pedagogico diferenciado.

A Escola Estadual Joaquim Nabuco, por sua vez, oferece exclusivamente o Ensino
Médio em tempo integral. Sua estrutura ¢ ampla, contando com biblioteca, laboratorio de
informatica, quadra poliesportiva e refeitorio, além de espagos recém-reformados. A regéncia
ocorreu em turmas do 1° ano do Ensino Médio (A1 e C1), compostas por estudantes de 15 a 18
anos, provenientes de contextos culturais diversos, incluindo alunos estrangeiros. De acordo
com dados institucionais, a escola apresenta nivel socioecondmico classificado como 4 (escala
do INEP), o que corresponde a familias com baixa escolaridade dos responsaveis e renda
limitada.

O estéagio ocorreu entre 18 de setembro e 21 de outubro de 2024, sendo dividido em dois
momentos: Ensino Fundamental II: de 18 a 27 de setembro, incluindo observacdo e regéncia
em cinco aulas; Ensino Médio: de 30 de setembro a 21 de outubro, com observagao e regéncia
em quatro aulas.

Portanto, a metodologia deste trabalho fundamenta-se na imersdo em contextos

escolares reais, articulando observacdo, pratica docente e reflexdo critica. Tal percurso
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possibilitou compreender de que maneira a ludicidade, inserida nas aulas de Lingua Portuguesa,
pode contribuir para a aprendizagem e para a formag¢ao de um futuro professor mais consciente

e preparado.
REFERENCIAL TEORICO

A ludicidade tem demonstrado ser um recurso pedagogico essencial no processo ensino-
aprendizagem, por permite que os conteudos escolares sejam abordados de uma maneira
diferenciada. No cenario educacional atual, marcado por diversos problemas que envolvem os
educandos, como falta de atencdo, motivacdo e engajamento, atividades ludicas tornam-se
estratégias eficazes de transformagdo da sala de aula para um local de construcdo ativa. Assim,
a ludicidade ndo deve ser considerada uma atividade secundaria, mas como metodologia com
potencial para aprimorar o aprendizado, ampliando a participa¢do e criando experiéncias
educativas significativas (Alves; Feitosa; Antunes, 2015).

Para Vygotsky (1998), o jogo apresenta um papel importante no desenvolvimento das
fungdes psicologicas, estimulando habilidades motoras, tateis, visuais e auditivas, favorecendo
o convivio social. Para o autor, o brincar amplia a zona de desenvolvimento proximal, ou seja,
realizar tarefas que ndo poderiam fazer sozinhas, mas com o apoio de um mediador, tornam-se
possiveis. A partir disso, o ludico passa a ser compreendido como um momento de medicagao,
possibilitando que o estudante explore novas oportunidades cognitivas e sociais.

Ainda nesse sentido, Piaget (1978, apud Oliveira; Albrecht, 2021), evidenciam o quao
significativo sdo os jogos de regras para o desenvolvimento infantil. Além do estimulo
psicomotor, favorecem a socializag¢do, constru¢ao de valores e o respeito as normas. Dessa
maneira, a brincadeira ¢ um processo de assimilar e acomodar, possibilitando que a crianga
ressignifique contetidos e construa seu conhecimento de maneira ativa.

O brincar, vai além da relagdo de entretenimento, ¢ uma pratica que faz parte da
comunicagdo, expressdo e a aprendizagem. Para Oliveira (2000) brincar ¢ uma maneira mais
complexa da interagdo da crianga com o ambiente, permitindo explorar o seu eu interior e
entender melhor o mundo exterior. Complementarmente, Zanluchi (2005) destaca que a crianga
brinca a partir das experiéncias que vivencia, transformando sua realidade cotidiana em
significados pedagdgicos. Nesse sentido, o brincar ndo apenas diverte, mas também educa, uma
vez que esta intrinsecamente ligado ao processo de desenvolvimento humano.

No campo da pratica docente, a ludicidade ¢ reconhecida como recurso pedagogico que

aproxima o conhecimento escolar da realidade dos estudantes. Os Pardmetros Curriculares

CamScanner
5B o0 hed [Y it ¢

4PN <SE3 F




X1 Congresseo Nacional de Educagao

ISSN: 2358-8829 ‘& N co NEDUYU
A s

Nacionais (BRASIL, 1997) ja destacam a necessidade de tornar a aprendizagem significativa,
relacionando os conteudos a vivéncia dos alunos. Mais recentemente, a Base Nacional Comum
Curricular (BNCC) (BRASIL, 2018) reafirma essa perspectiva ao propor metodologias ativas
que estimulem a autonomia, a criticidade e a resolu¢ao de problemas. Nesse contexto, a
ludicidade aparece como possibilidade de alinhar as orientagdes oficiais as praticas pedagogicas
cotidianas.

Kishimoto (1998) refor¢ca que o jogo, quando planejado com intencionalidade
pedagdgica, ultrapassa a esfera da diversao e se torna um instrumento poderoso para o ensino.
Para a autora, a ludicidade assume carater didatico quando vinculada a objetivos claros de
aprendizagem, permitindo que o professor crie ambientes de participacdo ativa e favorega o
desenvolvimento integral do aluno. Assim, os jogos ¢ as atividades ludicas ndo se restringem
ao contexto infantil, mas também podem ser aplicados em diferentes etapas da escolarizagao,
incluindo o Ensino Fundamental II e o Ensino Médio.

Nesse processo, o papel do professor ¢ determinante, pois cabe a ele planejar, organizar
e aplicar praticas pedagogicas que promovam aprendizagens significativas. Oliveira e Albrecht
(2021) defendem que o educador, ao incorporar o ludico em suas aulas, atua como mediador e
facilitador, criando oportunidades para uma aprendizagem mais prazerosa e efetiva. De modo
semelhante, Alves, Feitosa e Soares (2015) afirmam que a ludicidade possibilita um “aprender
brincando”, que promove ndo apenas a aquisi¢do de conhecimentos, mas também o
desenvolvimento da autonomia, da criatividade e da criticidade dos estudantes.

No ensino de Lingua Portuguesa, a ludicidade assume importincia ainda maior,
considerando as dificuldades recorrentes em leitura, interpretagdo e escrita enfrentadas por
muitos alunos da educagdo basica. Segundo Ribeiro (2013), o uso de jogos pedagogicos e
atividades ludicas torna o processo de aprendizagem menos rigido e mais motivador,
favorecendo o desenvolvimento da linguagem em diferentes dimensodes. Ja Sabido (2018)
argumenta que as aulas de Lingua Portuguesa podem ultrapassar os limites da sala de aula
tradicional, explorando ambientes variados e integrando teoria e pratica de forma criativa.
Monteiro e Gondo (2023) complementam que, ao incorporar desafios e praticas interativas, o
ensino ludico desperta o interesse, promove a participacao ativa e amplia as possibilidades de
aprendizagem.

Portanto, a ludicidade ndo deve ser vista como mero complemento didatico, mas como
recurso pedagdgico essencial no ensino contemporaneo. Ao integrar jogos, dinamicas e
atividades interativas, o professor amplia as oportunidades de aprendizagem, estimula o

engajamento dos alunos e contribui para o desenvolvimento de competéncias cognitivas,
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linguisticas e socioemocionais. Nesse sentido, o lidico representa ndo apenas uma estratégia
metodoldgica, mas também um caminho indispensavel para fortalecer o ensino de Lingua

Portuguesa e preparar os estudantes para enfrentar os desafios da vida académica e social.
RESULTADOS E DISCUSSAO

O estagio supervisionado proporcionou uma experiéncia concreta sobre os desafios e as
potencialidades do ensino de Lingua Portuguesa em contextos distintos da educagdo basica,
contemplando turmas do Ensino Fundamental II e do Ensino Médio. As vivéncias em sala de
aula permitiram observar de perto as dificuldades enfrentadas pelos estudantes e, a0 mesmo
tempo, reconhecer o potencial das praticas lidicas como estratégias capazes de ampliar o
engajamento e promover aprendizagens mais significativas.

No Ensino Fundamental II, verificou-se que os alunos apresentavam dificuldades
iniciais de concentracao e certo desinteresse em relacao aos conteudos gramaticais. Esse cenario
era agravado por fatores como turmas heterogéneas, distintos niveis de aprendizagem e
questdes socioecondmicas que influenciam o desempenho escolar. Entretanto, quando foram
aplicadas estratégias ludicas, especialmente a dindmica “Caixa das Vozes Verbais”, o
comportamento da turma mudou significativamente: os estudantes demonstraram maior
entusiasmo, participaram ativamente das atividades e interagiram de forma colaborativa. Tal
resultado estd em consonancia com Vygotsky (1998), ao afirmar que o jogo contribui para o
desenvolvimento das fungdes cognitivas e potencializa a aprendizagem a partir da interagdo
social.

Além da dinamica, outros recursos foram empregados, como exercicios em dupla,
atividades de fixacao e o uso de recursos audiovisuais (PowerPoint). Essas praticas ajudaram a
romper com a logica tradicional do ensino centrado exclusivamente na exposi¢ao oral € no
quadro, tornando a aprendizagem mais acessivel e prazerosa. Kishimoto (1998) reforca que o
jogo, quando planejado com intencionalidade pedagdgica, extrapola a esfera da diversdo e se
converte em um instrumento eficaz de ensino. Dessa forma, a experiéncia da regéncia mostrou
que a ludicidade pode favorecer a compreensao de contetidos considerados abstratos ou
desmotivadores, como no caso das vozes verbais.

No Ensino Médio, a dificuldade principal observada foi o desinteresse dos alunos pelos
conteudos literarios, especialmente o estudo do Arcadismo. Muitos estudantes mostravam
resisténcia a leitura de textos classicos e as praticas mais tradicionais, como a copia € o resumo.

Entretanto, a aplicagdo de metodologias interativas, como a leitura compartilhada e a anélise
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coletiva de poemas da obra Marilia de Dirceu, modificou esse cendrio. Houve maior
participagdo e envolvimento, indicando que praticas diferenciadas podem despertar o interesse
mesmo em contetidos historicamente vistos como complexos ou pouco atrativos. Ribeiro
(2013) defende que o ensino pautado na ludicidade se torna mais dinamico, menos rigido e
favorece o protagonismo dos estudantes, aspecto claramente observado no decorrer das aulas.

Outra estratégia que contribuiu para a aprendizagem foi a utilizacdo de debates e
discussdes coletivas sobre as caracteristicas literarias identificadas nos poemas. Esse processo
permitiu aos estudantes estabelecer relacdes entre a estética arcadica e o contexto historico da
época, o que tornou a compreensdo mais contextualizada e significativa. Monteiro ¢ Gondo
(2023) ressaltam que a educacao ludica, ao incorporar desafios e atividades interativas, amplia
o interesse dos alunos e os motiva a participar de forma ativa na constru¢ao do conhecimento.

Um ponto critico identificado tanto no Ensino Fundamental quanto no Médio foi a
dificuldade recorrente dos alunos em interpretagdo textual e producdo escrita. Essa constatagao
dialoga com pesquisas sobre a realidade da educagdo basica no Brasil, que apontam lacunas
significativas no ensino da Lingua Portuguesa (SABIAO, 2018). Nesse aspecto, as praticas
ludicas se mostraram ndo apenas motivadoras, mas também ferramentas que possibilitam o
desenvolvimento de competéncias essenciais, como a leitura critica e a escrita autoral.

De modo geral, os resultados do estidgio evidenciam que a ado¢do de metodologias
ludicas contribuiu para elevar os niveis de participacdo, interacdo e interesse dos estudantes,
favorecendo aprendizagens mais consistentes. Ao aproximar os contetdos da realidade discente
e estimular o protagonismo estudantil, a ludicidade confirmou sua relevancia como estratégia

pedagogica indispensavel ao ensino contemporaneo de Lingua Portuguesa.
CONSIDERACOES FINAIS

O estagio supervisionado possibilitou compreender a relevancia da ludicidade no ensino
de Lingua Portuguesa. As experiéncias vivenciadas demonstraram que metodologias
tradicionais, quando associadas a praticas ludicas, ampliam o interesse ¢ o desempenho dos
alunos. Conclui-se que o ludico, além de recurso pedagdgico, € pratica transformadora que
contribui para a formag¢ado integral do estudante e para a constru¢cdo de uma docéncia mais
significativa.

Assim, representando uma experiéncia formativa essencial para compreender os
desafios e as possibilidades do ensino na educacao basica. A vivéncia nas turmas do Ensino

Fundamental II e do Ensino Médio evidenciou que, apesar das dificuldades recorrentes de
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aten¢do, desmotivacdo e lacunas no aprendizado, a adogdo de estratégias ludicas demonstrou
potencial para transformar o processo de ensino-aprendizagem.

O desenvolvimento de atividades, como jogos pedagogicos, dindmicas em grupo €
leitura compartilhada, demonstrou-se eficaz para incentivar a participacdo dos alunos,
auxiliando melhor na compreensao dos conteudos abordados, além de transformar o ambiente
em sala de aula, tornando-o mais acolhedor e colaborativo. Assim, as experiencias vivenciadas
demonstram a importancia da ludicidade para o desenvolvimento cognitivo e social dos
educandos, evidenciando que os jogo se tornam instrumentos essenciais para aprendizagem,

No Ensino Fundamental II, as praticas ludicas favoreceram a compreensao de conceitos
gramaticais que, tradicionalmente, despertam pouco interesse dos alunos. Ja no Ensino Médio,
o uso de metodologias interativas possibilitou maior engajamento com os contetidos literarios,
tornando-os mais acessiveis e atrativos. Em ambos os casos, observou-se que a ludicidade
promoveu a interagdo, a criticidade e a construcao de conhecimentos de forma significativa.

Portanto, conclui-se que a aplicacdo de atividades ludicas para o ensino da lingua
portuguesa, nao deve ser visto como apenas uma alternativa complementar, mas como pratica
pedagdgica que atenda as necessidades da educagdo atual. A ludicidade, possibilita que haja
uma aproximacdo dos contetidos da realidade do educando, valorizando o protagonismo do
estudante, contribuindo para uma formagao integral. Assim, as atividades realizadas em sala de
aula ndo auxiliaram apenas na pratica docente, mas para refletir sobre a importancia de

metodologias ativas no ensino da lingua portuguesa.
AGRADECIMENTOS

Agradego primeiramente a Deus, pela sabedoria ¢ for¢a em toda esta caminhada. A
minha familia, pelo apoio constante; ao corpo pedagogico, pelo incentivo € ensinamentos; € as
escolas campo de estagio, professores supervisores e orientador, pelo acompanhamento e apoio
durante esta trajetoria.

Colossenses 3:17- “E tudo que fizerdes, seja em palavras, seja em agao, fazei-o em nome

do Senhor Jesus, Dando por ele gragas a Deus”

REFERENCIAS

ALVES, P. de A.; FEITOSA, R. C. de S.; SOARES, M. B. A ludicidade na pratica docente: o
que pensam os professores. Anais do Congresso Nacional de Educacio — CONEDU, Joao

CamScanner

4PN <SE3 F



ISSN: 2358-8829 ‘& N co NEDUYU
A s

X1 Congresseo Nacional de Educagao

Pessoa, 2015. Disponivel em:
https://www.ufpe.br/documents/39399/2406246/ALVES%3B+FEITOSA%3B+SOARES+-
+2015.1.pdf. Acesso em: 03 set 2025.

ANTUNES, C. A teoria das inteligéncias libertadoras. Petropolis: Vozes, 2000.

BRASIL. Secretaria de Educacdao Fundamental. Parametros curriculares nacionais. Brasilia:
MEC/SEF, 1997.

CAMPAGNE, F. Le jouet, I’enfant, I’éducateur. Paris: Privat, 1989.

FREIRE, P. Pedagogia da autonomia: saberes necessarios a pratica educativa. Sdo Paulo: Paz
e Terra, 1996.

JUNIOR, Sidney; ALENCAR, Fabiana. O ensino da gramatica na Educacdo Basica: o ludico
em sala de aula. Cad. Ens. Ling. Tecno., 2020.

KISHIMOTO, M. T. O jogo e a educacao infantil. 2. ed. Sdo Paulo: Pioneira, 1998.
LIBANEO, J. C.. Didética. 2. ed. Sdo Paulo: Cortez, 2013.
LUCKES]I, Cipriano Carlos. Filosofia da educag@o. Sao Paulo: Cortez, 2011.

MINAYO, M.C.S.. O desafio do conhecimento: pesquisa qualitativa em saude. Sao Paulo:
Hucitec, 2012.

MONTEIRO, M. dos S.; GONDO, H. R. P. O ensino ludico da lingua portuguesa nos anos
iniciais: uma investigacao junto a base nacional comum curricular. Revista REASE, 2023.

OLIVEIRA, D. N.; ALBRECHT, A. R. M. Uso de jogos ¢ brincadeiras para o desenvolvimento
e aprendizagem. Curitiba: Uninter, 2021.

OLIVEIRA, V. B. de (org.). O brincar e a crian¢a do nascimento aos seis anos. Petropolis:
Vozes, 2000.

PERRENOUD, Philippe. Dez novas competéncias para ensinar. Porto Alegre: Artmed, 2000.

PIAGET, J. A formacao do simbolo na crianca: imitagdo, jogo e sonho, imagem e
representacao. Rio de Janeiro: Zahar, 1978.

RIBEIRO, S. de S. A importancia do ladico no processo de ensino-aprendizagem no
desenvolvimento da infancia. Psicologado, 2013. Disponivel em:
https://psicologado.com/atuacao/psicologia-escolar/a-importancia-do-ludico-no-processo-de-

ensino-aprendizagem-no-desenvolvimento-da-infancia. Acesso em: 2 set. 2025.

SABIAO, R. M. A importancia do ludico no ensino da Lingua Portuguesa. Revista Cientifica
Multidisciplinar Nucleo do Conhecimento, ano 3, ed. 7, vol. 7, p. 60-98, jul. 2018.

SAVIANI, D. Escola e democracia. Campinas: Autores Associados, 2008.

CamScanner

“T1 A K22 e 2 5B o0 hed [Y it ¢



https://www.ufpe.br/documents/39399/2406246/ALVES%3B+FEITOSA%3B+SOARES+-+2015.1.pdf
https://www.ufpe.br/documents/39399/2406246/ALVES%3B+FEITOSA%3B+SOARES+-+2015.1.pdf
https://psicologado.com/atuacao/psicologia-escolar/a-importancia-do-ludico-no-processo-de-ensino-aprendizagem-no-desenvolvimento-da-infancia
https://psicologado.com/atuacao/psicologia-escolar/a-importancia-do-ludico-no-processo-de-ensino-aprendizagem-no-desenvolvimento-da-infancia

ISSN: 2358-8829
<\ 2 CONEDY

X1 Congresseo Nacional de Educagao

TARDIF, M. Saberes docentes e formacio profissional. Petropolis: Vozes, 2014.

VYGOTSKY, L. S.; LURIA, A. R.;; LEONTIEV, A. N. Linguagem, desenvolvimento e
aprendizagem. Sao Paulo: Icone/EDUSP, 1998.

ZANLUCHI, F. B. O brincar e o criar: as relacoes entre atividade ludica, desenvolvimento da
criatividade e educagao. Londrina: O autor, 2005.

LsPN o 1 F 9T



