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APRESENTAÇÃO 
 

Este e-book é resultado da minha prática pedagógica na 

Escola Rodrigo Jacinto Tenório, em uma turma multiseriada de 1º 

à 3º ano do ensino fundamental, durante o ano de 2023. 

O tema abordado é a ludicidade na prática. É brincando 

que se explora e conhece o mundo ao seu redor. Com isso, a 

criança aprende a ter flexibilidade, aspecto fundamental hoje em 

dia, pois no século XXI, tem-se valorizado um ser humano 

flexível, que saiba dialogar e enfrentar situações diversas, que 

tenha contato com diversidades de pessoas, liderança e 

capacidade de escolha, que desenvolva o raciocínio. 

De acordo com Kishimoto, (2002), a brincadeira por ser 

uma ação iniciada e mantida pela criança possibilita pela 

exploração, ainda que desordenada, a construção de saber fazer. 

Assim, brincar tem um papel fundamental na construção do 

conhecimento e pode-se depreender que atividades lúdicas 

podem transformar o ensino e a educação despertando a vontade 

de aprender. 
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CAPÍTULO 1 
 

O QUE É LUDICIDADE? 

 

A palavra “lúdico” vem da palavra latina “ludus”, que 

significa “diversão” ou “gente”. Em contextos educacionais e 

psicológicos, o brincar é uma abordagem que utiliza jogos, 

brincadeiras e entretenimento como ferramenta de aprendizagem 

e desenvolvimento pessoal.  

Esta abordagem enfatiza a brincadeira como meio de 

estimular a criatividade, a imaginação, a amizade e a alegria de 

aprender. Brincar é uma forma de expressão e interação que 

existe em todas as áreas da vida humana. Desde a infância, as 

crianças utilizam a brincadeira como forma de explorar o mundo 

em que vivem, de experimentar diversas atividades sociais e de 

desenvolver capacidades cognitivas, intelectuais e motoras. Mas 

não se trata apenas de brincar com as crianças; é uma ferramenta 

útil para jovens, adultos e até adultos. 

Brincar também desempenha um papel central no 

desenvolvimento cognitivo dos humanos. Ao brincar, as crianças 

praticam habilidades de memória, atenção, concentração, 

linguagem e resolução de problemas. Além disso, as atividades 

lúdicas estimulam a criatividade e a imaginação, permitindo que 

as crianças explorem diferentes possibilidades e desenvolvam 

diferentes formas de pensar.  

É importante ressaltar que o entretenimento não se limita 

aos jogos e brincadeiras tradicionais, hoje em dia, a ludicidade 

pode ser explorada de diversas formas, como jogos digitais, 

aplicativos, realidade virtual e atividades artísticas. Para 

promover um ambiente lúdico e estimulante, é importante que as 
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atividades correspondam à faixa etária e aos interesses dos 

participantes. 

Em suma, brincar é uma abordagem onde jogos, 

brincadeiras e atividades recreativas são utilizadas como 

ferramentas de aprendizagem, desenvolvimento pessoal e 

terapia. Essa abordagem valoriza o brincar como oportunidade de 

estimular a criatividade, a imaginação, a sociabilidade e o 

aprendizado. Seja na educação, na psicologia ou nos negócios, 

a brincadeira desempenha um papel importante no 

desenvolvimento cognitivo, emocional e social das pessoas. 

 

1.1. QUAIS OS EFEITOS DA LUDICIDADE NA EDUCAÇÃO  

 

As contribuições do lúdico para o processo de 

aprendizagem são diversas, desde o favorecimento das relações 

sócio afetivas, que interferem diretamente no processo de 

desenvolvimento da criança, até os aspectos cognitivos e 

psicomotores. A linguagem das crianças é a da ludicidade, do 

movimento, sendo que sua maior especialidade é brincar e viver 

a experiência lúdica. 

Explorar a brincadeira na sala de aula permite que os 

alunos construam ao conhecimento através da sua plena 

participação, tal como as crianças adquirem através da 

brincadeira as crianças se expressam, passam a sentir o mundo, 

dando vida aos seus pensamentos e opiniões Os jogos não 

devem ser vistos apenas como um momento divertido, mas como 

um método para as crianças aprenderem na sala de aula. 

A escola pode organizar situações em que as 

brincadeiras possam ocorrer de forma diversificada e 

proporcionar às crianças a possibilidade de escolhas. Sendo o 
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professor um bom mediador, que promove momentos de 

aprendizagem tendo a ludicidade como ferramenta, permitindo ao 

aluno opinar e interagir, bem como a organização do tempo, as 

atividades lúdicas podem concretizar as possibilidades de 

aprendizagem das crianças. 

 

1.2. QUAIS SÃO AS PERSPECTIVAS DO PROFESSOR? 

 

O professor tem um importante papel na mediação da 

relação epistemológica, ou seja, da relação da criança com o 

conhecimento, assim como na constituição da identidade e da 

autonomia da criança. 

Portanto, a função real do professor é exercer o papel 

mediador, e que também está relacionado diretamente à ideia da 

construção do conhecimento, tanto como orientador do 

planejamento pedagógico, quanto da seleção e tratamento dos 

conteúdos curriculares. Nessa perspectiva o professor é visto 

como um sujeito social imerso na cultura e não de forma abstrata 

e deslocado da sua própria história. 

O trabalho com os jogos e brincadeiras possibilita ao 

professor, observar a atuação de cada indivíduo por si só e ao 

mesmo tempo interagindo consigo e com os outros à sua volta. 

Nestas atividades, ambos, professor e aluno, estão livres para 

explorar, brincar e/ou jogar com seus próprios ritmos, para 

controlar suas atividades e estão abertos a receber e obedecer a 

regras que lhe são impostas. 
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CAPÍTULO 2 
 

COMO SÃO CONSTRUIDAS AS ATIVIDADES 
LÚDICAS? 

 
As atividades lúdicas podem ser construídas de diversas 

formas, como jogos, brincadeiras e desafios, utilizando materiais 

adequados e adaptados à faixa etária e interesses das pessoas 

envolvidas. 

Com o uso de materiais simples, pode-se fazer jogos e 

brincadeiras tornarem-se de grande importância para o 

desenvolvimento do aprendizado das crianças, onde aprendesse 

brincando. 

 

2.1. DE QUE FORMA É DESENVOLVIDA AS ATIVIDADES 

LÚDICAS? 

 

RETIRE OU JUNTE A SÍLABA 

   
 

Regra do jogo: 
 

Divide a turma em 2 grupo A e B 

Um dos participantes joga o dado e o número que caí 

será representado no dominó, o participante escolhe um aluno do 
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grupo adversário para tirar apalavra ou sílaba de cima do número 

correspondente do dominó, ela ler o que palavra ou sílaba estar 

escrita e usa o final da adição ou subtração. 

1 - Exemplo: A caída do dado foi 4 o aluno retira apalavra 

que estar encima da pedra do dominó que estar dobrada e ler a 

palavra (COCADA) usa o sinal que estar sendo representado; 

subtração (-) retira a primeira sílaba da palavra (COCADA)o 

professor pergunta que palavra formou? (CADA). 

2 – Exemplo: A caída do dado foi 3 o aluno retira a sílaba 

que estar encima da pedra do dominó que estar dobrada e ler a 

sílaba (VA) usa o sinal que estar sendo representado; adição (+) 

soma com a segunda sílaba que o aluno retira de cima da pedra 

do dominó (CA) o professor pergunta que palavra formou? 

(VACA). 

 

JOGO DA VELHA COM RIMAS 

   
 

Regra do jogo: 
 

Divide a turma em dois grupos A e B 

O grupo A são as palavras vermelho o grupo B são as 

palavras preta. 

O grupo A começa colocando a primeira palavra em 

seguida o grupo B também coloca uma palavra o grupo que 
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completar o jogo da velha corretamente, com todas as palavras 

rimando será o vencedor. 

 

ÓCULOS DA LEITURA 

  
 

Regra do jogo: 
 

O aluno vai até o cartaz e coloca os óculos nas sílabas, 

o professor pede para o aluno lê e pergunta? Quantidade de 

letras, vogais, consoantes e quantas sílabas. Os alunos que estão 

sobre suas carteiras escrevem a palavra no caderno e forma as 

palavras no alfabeto móvel. 
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DESCUBRA A CARTA 

   
 

Regras do jogo 
 

Divide a turma em 2 grupos A e B, o grupo que resolver 

primeiro as quatro operações com as cartas de baralho 

corretamente é o grupo vencedor. 

 

JOGO DAS OPERAÇÕES 

  
 

Regras do jogo 
 

Divide a turma em 2 grupo A e B 

Um dos participantes do grupo A, joga o dado e o número 

que caí será representado no dominó, o aluno faz a multiplicação, 
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divisão, adição e subtração de acordo com os símbolos 

representado. E coloca o resultado, caso o aluno erre passa a vez 

para o grupo B. 

 

CONCLUSÃO 

 

A análise do presente estudo evidenciou que o lúdico 

sempre esteve presente na vida dos seres humanos, visto que se 

trata de uma atividade necessária à formação cultural e social do 

indivíduo, especialmente à criança, promovendo a livre 

expressão dos sentimentos, sejam eles positivos ou negativos. 

Tal evidência justifica as raízes da atividade lúdica e sua 

consistência no trabalho de alfabetização da criança. 

Além disso, a mera aplicação dos jogos sem os 

conhecimentos prévios adequados, ou seja, sem o devido 

planejamento contextualizado não atingem objetivos 

educacionais curriculares e cognitivos necessários à construção 

do conhecimento pelo aluno. Além disso, as atividades lúdicas 

apresentam maiores significados à medida que a criança evolui 

através dos seus diferentes estágios de desenvolvimento; 

explorando suas potencialidades de maneira sequenciada e 

diversificada.  

Para que haja uma educação lúdica de qualidade deve-

se promover simultaneamente o desenvolvimento de 

conhecimento, de habilidades necessárias à melhoria da 

qualidade do ensino. A aprendizagem será mais efetiva se a 

atividade estiver ligada ás situações da vida real, do meio em que 

o aluno vive e da formação do professor. 

Compreende-se que as práticas educativas lúdicas 

favorecem o processo de ensino-aprendizagem, proporcionando 
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a criança à construção do conhecimento e a sua interação de 

forma espontânea com a sociedade, na qual os jogos podem 

transmitir noções de conceitos e conhecimentos acerca dos 

conteúdos curriculares. 

Para tanto, deve-se utilizar de recursos alternativos, que 

estejam inseridos no contexto social da criança, como forma de 

relacionar a realidade da mesma com materiais que possibilitem 

uma aprendizagem significativa e, da relação entre o 

conhecimento e o ambiente no qual está inserido. O presente 

estudo não se esgota, buscou responder as questões e os 

objetivos do tema proposto. Sugere-se, dessa forma, que outras 

pesquisas sejam efetuadas, a fim de complementarem os 

resultados aqui obtidos. 

Pelo exposto, é possível afirmar que o ato de brincar vem 

sendo entendido pelos educadores como um recurso, um método 

ou uma estratégia pedagógica para se obter um determinado fim. 

O brincar seria um meio e não um fim em si mesmo. 

Nesse sentido, o brincar tem a função de disciplinar e 

orientar os alunos para a aprendizagem de alguma coisa, a 

exemplo do letramento, socialização, integração ou recreação. 

Ainda, o brincar teria a função de amenizar a dureza na 

aprendizagem dos conteúdos ou ocupar o tempo de forma 

“saudável”. 

Diante de todas as informações contidas nesse estudo 

pode-se concluir que é bastante importante mencionar que as 

atividades lúdicas em sala de aula, podem ser consideradas 

contribuições positivas para professores e crianças da educação 

básica. As atividades lúdicas são importantes na educação, 

portanto, os jogos, brinquedos e brincadeiras devem estar 
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presentes nas ações pedagógicas planejadas e aplicadas da 

forma correta pelo educador.  

Assim, verificou-se que o lúdico deve estar presente no 

processo de ensino-aprendizagem, como parte da metodologia 

de ensino estruturada, acarretando em uma educação flexível, 

que norteia aspectos e características que serão importantes para 

o aprendizado e para inserção no meio social do educando. 

Na sala de aula, o lúdico deve ser encarado como algo 

sério e de cunho pedagógico, fazendo-se assim necessário o 

educador conhecer as diversas práticas lúdicas, proporcionando 

aos educandos um ensino que valorize e aprecie seus gostos, 

aprendendo-se, assim, a controlar um universo simbólico 

particularmente vivido por cada um; procurando despertar suas 

inteligências e habilidades, desapegando-se de velhas 

metodologias de ensino que já estão em alguns casos 

ultrapassadas, dando lugar uma visão centrada em práticas 

realmente competentes. 

A partir do presente estudo foi possível afirmar que o 

educador faz uso da ferramenta lúdica, primeiro como forma de 

aproximação com o educando, investindo no estreitamento da 

relação afetiva como meio de apurar a cognição. Ademais, ouvir 

histórias, desperta o imaginário, principalmente se for 

dramatizada, com músicas, jogos e brincadeiras tornam a 

aprendizagem prazerosa, aconchegante e desafiadora. 

As práticas exitosas aqui analisadas, constataram que a 

utilização do lúdico para a aprendizagem é de suma importância. 

Nesse contexto, o estudo apontou que a utilização da ludicidade 

como metodologia de ensino por meio das práticas pedagógicas 

possibilita ao educador uma observação aos diferentes níveis de 

desenvolvimento que o educando apresenta. Uma vez que no 
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processo de desenvolvimento faz-se necessário que diferentes 

habilidades sejam despertadas para desenvolver ações afetivas, 

cognitivas e corporais, o método lúdico deve fortalecer as 

relações entre educadores e educandos. Além disso, os estudos 

evidenciaram que existe a utilização de artefatos manuais, 

aliados ao método lúdico, potencializam o desenvolvimento das 

competências cognitivas do educando. 

Finalmente é valido ressaltar o destaque da área de 

ciências naturais claramente demostra uma carência na aplicação 

do método lúdico para outras áreas, tais como as ciências exatas, 

que normalmente apresentam maiores níveis de dificuldade em 

relação a construção do conhecimento pelo educando. 

As atividades lúdicas acima demostradas foram 

desenvolvidas por mim com alunos de uma sala multiseriada de 

1º à 3º ano do ensino fundamental. Como Kishimoto (1998) bem 

descreve, usei os jogos no sentido restrito com treino de 

situações orientadas para o treino de conteúdo específicos. 

A aprendizagem tornou-se bem mais gratificante e ficou 

claro que o lúdico é uma ferramenta que colabora no processo de 

ensino aprendizagem. 
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