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EXPLORANDO A LUDICIDADE NA ABORDAGEM DE ENSINO
SOCIOINTERACIONISTA

Emilly Anténia Rodrigues Santos’
Adilson Da Silva Correia®

Resumo: O presente estudo tem como objetivo analisar o papel da ludicidade no ensino de Lingua
Inglesa (LI), com base na abordagem sociointeracionista proposta por Vygotsky (1934 - 1998). De tal
modo, parte-se da constatacdo de que métodos tradicionais frequentemente desestimulam os alunos, o
que impulsiona a busca por praticas pedagdgicas mais envolventes, como o uso do ladico. No entanto,
existe ainda a compreensao limitada sobre a ludicidade que, muitas vezes estd reduzida a atividades
meramente recreativas. Sob a perspectiva de autores como Luckesi (2000), entende-se que o lidico pode
promover o desenvolvimento cognitivo e social, favorecendo um aprendizado mais significativo. A
pesquisa, de cunho bibliografico e abordagem qualitativa, visa compreender como o ensino ludico pode
ser mediado por intera¢des sociais, com foco na atuagdo do professor como facilitador no processo de
construcdo do conhecimento. A analise de obras como Katayama (2009) e Heidari-Shahreza (2024),
entre outras, aponta para os beneficios do brincar no contexto educacional, especialmente no ensino de
linguas, refor¢ando a importancia da ludicidade como instrumento pedagogico que estimula a
criatividade, o engajamento e a aprendizagem colaborativa. Conclui-se, portanto, que a integracdo entre
ludicidade e sociointeracionismo possibilita a criagdo de ambientes mais participativos e eficazes para
o ensino de Inglés como segunda lingua.

Palavras-chave: ludicidade; ensino de lingua inglesa; sociointeracionismo; aprendizagem significativa;
educagdo ludica.

Abstract: This paper aims to analyze the role of playfulness in the teaching of English as a Foreign
Language (EFL), based on the socio-interactionist approach proposed by Vygotsky (1998 [1934]). It
starts from the observation that traditional methods often discourage students, which drives the search
for more engaging pedagogical practices, such as the use of play. However, there is still a limited
understanding of playfulness, often reduced to merely recreational activities. From the perspective of
authors such as Luckesi (2000), it is understood that play can promote cognitive and social development,
fostering more meaningful learning. The research, of bibliographic nature and qualitative approach,
seeks to understand how playful teaching can be mediated by social interactions, focusing on the role of
the teacher as a facilitator in the knowledge construction process. The analysis of works such as
Katayama (2009), and Heidari-Shahreza (2024), among others, highlights the benefits of play in
educational contexts, especially in language teaching, reinforcing the importance of playfulness as a
pedagogical tool that stimulates creativity, engagement, and collaborative learning. It is concluded that
the integration between playfulness and socio-interactionism enables the creation of more participatory
and effective environments for teaching English as a second language.

Keywords: Playfulness. english language teaching. socio-interactionism. meaningful learning. playful
education.
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INTRODUCAO

O ensino contemporaneo enfrenta constantes desafios no que se refere a promogao de
praticas pedagogicas significativas, especialmente diante da crescente diversidade de perfis de
aprendizagem nas salas de aula. Nesse cendrio, destaca-se a necessidade de métodos que
estimulem o engajamento ¢ a participacgao ativa dos alunos no processo educativo. Diante disso,
exige-se uma abordagem pedagogica flexivel e adaptativa. Sendo assim, a ludicidade pode ser
apresentada como uma solu¢do viavel. Mais do que um simples entretenimento, o ladico pode
ser compreendido como uma dimensdo da atividade humana que envolve imaginagdo,
criatividade, prazer e espontaneidade. A ludicidade representa uma estratégia que possibilita a
construgdo de saberes por meio da interagdo ¢ da experimentagado, principalmente quando esta
aliada a abordagens pedagogicas voltadas para o desenvolvimento integral do educando.

A crescente valorizagdo da ludicidade se justifica pelas transformacdes na forma como
se compreende o processo de ensino-aprendizagem. Sendo assim, criangas e adolescentes
aprendem melhor quando estdo emocionalmente envolvidos com o conteudo, sendo o jogo e as

atividades ludicas elementos facilitadores desse engajamento. Sob essa otica:

“O brincar ndo pode ser visto como uma atividade de distragdo [...], mas sim,
como uma ferramenta importante para o processo educativo da escola. As brincadeiras
e 0s jogos contribuem para o desenvolvimento, o crescimento e a coordenagdo motora

da crianca.” (Almeida; Silva, 2025, p. 7).

O desafio, portanto, estd em superar a visdo limitada que associa o ludico apenas a
recreacao, reconhecendo-o como um recurso pedagogico com grande potencial formativo.

Contudo, ainda hé lacunas na compreensao da ludicidade como ferramenta pedagogica,
0 que exige que o professor seja encorajado a promové-la, despertando o interesse da crianga e
motivando sua aprendizagem (Almeida; Silva, 2025, p. 7). Diante disso, torna-se evidente a
necessidade de formagao continua dos educadores, que deve incluir ndo apenas a teoria, mas
também a pratica do desenvolvimento e da realizacdo de atividades ludicas que promovam um
ambiente de aprendizagem dinadmico. Essa lacuna muitas vezes ¢ intensificada pela formacao
docente insuficiente, que dificulta a articulacdo entre teoria e pratica no uso do ludico.

Tal problematica torna-se ainda mais evidente diante da predominincia de métodos
centrados na memorizacdo e na transmissdo de conteudos, que pouco dialogam com os
interesses e as necessidades dos estudantes. Como destacam Oliveira e Branco (2023, p. 19),

“o trabalho com a linguagem oral, apesar de estar contemplado através de atividades, requer do



professor um planejamento da acdo pedagdgica que permita estruturar atividades sistematicas
sobre os géneros orais”. Diante disso, ¢ fundamental analisar como a ludicidade, inserida numa
perspectiva sociointeracionista, pode favorecer um ensino mais dindmico e centrado na
mediacao entre professor, aluno e conhecimento (Freitas; Salvi, 2022).

A realizagdo deste estudo adquire valor pedagdgico quando integrada ao referencial
teorico de Lev Vygotsky, cuja abordagem sociointeracionista compreende o aprendizado como
um processo social e culturalmente mediado. Nesse sentido, “observa-se que o
desenvolvimento esta ligado a relagdo da crianga com o meio social em que vive € com 0s
habitos e os costumes que permeiam na sua cultura.” (Almeida; Silva, 2025, p. 10). Ao
reconhecer que a interagdo entre os sujeitos ¢ essencial para o desenvolvimento cognitivo, a
proposta vygotskiana amplia as possibilidades de atuagdo docente, ao passo que reforca o papel
do professor como facilitador da aprendizagem.

Este artigo analisa a aplicagdo da ludicidade no ensino de lingua inglesa sob a
perspectiva sociointeracionista, destacando seu potencial para promover aprendizagens
significativas. Pretende-se compreender como o professor pode atuar como mediador nesse
processo, promovendo interagdes que estimulem o desenvolvimento linguistico, cognitivo e
social dos alunos, por meio de praticas ludicas contextualizadas e reflexivas.

Nesse contexto, formula-se a seguinte questdao de pesquisa: como a ludicidade, aliada a
abordagem sociointeracionista de Vygotsky, pode contribuir para a promocgao de aprendizagens
significativas no ensino da lingua inglesa? Parte-se da hipdtese de que a integracdo da
ludicidade ao ensino de inglés, mediada por uma perspectiva sociointeracionista, estimula o
engajamento, a criatividade e a interagdo social dos alunos, favorecendo, assim, uma
aprendizagem mais significativa. Além disso, considera-se que a eficacia dessa integracdo
depende da mediacdo intencional do professor e de sua formagdo adequada para planejar

praticas ludicas coerentes com os objetivos pedagogicos.

METODOLOGIA

Nesta presente pesquisa, adota-se uma abordagem qualitativa, com foco na revisao
bibliografica, buscando analisar criticamente o uso da ludicidade no ensino da lingua inglesa
sob a perspectiva sociointeracionista, especialmente a luz dos pressupostos tedricos de
Vygotsky e autores contemporaneos que discutem o ludico como recurso pedagdgico.

Para a busca e sele¢do dos materiais, foram utilizadas as bases de dados Google

Académico, SciELO, Archive.org, Repositérios Institucionais e bibliotecas virtuais (como



SciELO Livros), por meio de palavras-chave combinadas, como: ludicidade,
sociointeracionismo, ensino de inglés, Vygotsky, aprendizagem significativa, metodologias
ativas, jogos educativos, entre outras. A busca ocorreu entre os meses de marcgo e maio de 2025.
Para a selecao final, foram priorizados trabalhos publicados nos ltimos cinco anos, a fim de
garantir a atualizacdo tedrica da discussdo, mas também foram incluidas obras classicas e
fundantes, como os trabalhos de Vygotsky, Lieberman e Luckesi, por sua relevancia para a
fundamenta¢ao do tema.

Foram coletados artigos cientificos, capitulos de livros, teses, dissertagdes e textos de
divulgagdo académica que abordassem diretamente os eixos de investigacao definidos no
projeto: ludicidade como pratica pedagogica, mediacao docente, aprendizagem significativa e
interagdo social no processo de ensino de linguas.

Ap6s a coleta, os textos foram lidos na integra, fichados e resumidos de acordo com
critérios definidos previamente: identificacdo da abordagem tedrica, foco pedagogico, nivel de
ensino abordado, papel do professor e da ludicidade no processo de aprendizagem.

Com base nesses critérios, os materiais foram organizados em duas tabelas
classificatorias, que facilitaram a andlise dos contetidos e a identificagdo de convergéncias,
lacunas e divergéncias entre os autores. Além disso, também ofereceram uma sintese visual dos
conceitos centrais que fundamentam esta pesquisa, que apresenta um quadro com os aportes
das referéncias para a articulagdo entre ludicidade e sociointeracionismo. As tabelas sdo
denominadas: Tabela 1 — Organizagdo dos materiais analisados na revisdo bibliografica; e
Tabela 2 — Aportes das Referéncias para a Articulagdo entre Ludicidade e Sociointeracionismo.
Essas tabelas poderao ser encontradas na se¢ao dos resultados e discussao.

Esse recurso complementa a analise ao destacar a articulagdo entre teoria e pratica no
contexto do ensino de lingua inglesa mediado pela ludicidade.

A andlise dos dados partiu de uma leitura critica, com base nos principios da
interpretagdo compreensiva, o que permitiu entender como a ludicidade € concebida e aplicada
em contextos de ensino da lingua inglesa, especialmente quando relacionada aos fundamentos
do sociointeracionismo. Ao longo do processo, foi priorizado ndo apenas descrever as ideias
dos autores, mas também interpretd-las & luz do problema de pesquisa, destacando suas
contribui¢des para praticas mais significativas e engajadoras em sala de aula.

Por fim, os dados foram organizados de modo tematico, divididos por eixos centrais de
analise que estruturam as sessdes de discussdo: 1- fundamentos tedricos da ludicidade, 2- a

perspectiva sociointeracionista de aprendizagem, 3- o papel do professor e do aluno, 4-



estratégias ludicas no ensino de inglés. Essa organizagdo permitiu articular teoria e pratica de

forma coerente com os objetivos do estudo.

LUDICIDADE COMO EXPERIENCIA SIGNIFICATIVA NO ENSINO

A ludicidade, enquanto conceito aplicado ao campo educacional, ultrapassa os limites
do mero entretenimento e passa a ser compreendida como uma vivéncia integral que mobiliza
dimensdes cognitivas, afetivas e sociais do sujeito em aprendizagem, conforme nos ensina a

citagdo abaixo.

Tenho tido a tendéncia em definir a atividade lidica como aquela que propicia a
‘plenitude da experiéncia’. Comumente se pensa que uma atividade lidica ¢ uma
atividade divertida. Poderd sé-la ou ndo. O que mais caracteriza a ludicidade ¢ a
experiéncia de plenitude que ela possibilita a quem a vivéncia em seus atos. (Luckesi,
s.d.,p.4)

No contexto da educacdo contemporanea, esse conceito tem ganhado espacgo por se
mostrar eficaz na construcao de ambientes mais atrativos e interativos, especialmente quando
se busca alternativas metodologicas ao ensino tradicional, centrado na memorizagdo € na
passividade discente. Sendo assim, a ludicidade, quando bem aplicada, possibilita o
envolvimento ativo do aluno no processo de constru¢do do conhecimento, aproximando os
conteudos escolares de sua realidade social e cultural. De acordo com essa perspectiva, Moreira
(2012, p. 2) explica que “aprendizagem significativa ¢ aquela em que ideias expressas
simbolicamente interagem de maneira substantiva e ndo-arbitraria com aquilo que o aprendiz
ja sabe.”

Do ponto de vista tedrico, autores como Luckesi (2000) e Oliveira (2025) defendem que
a ludicidade deve ser compreendida como uma experiéncia de plenitude, na qual o aprendiz se
sente emocionalmente envolvido, cognitivamente desafiado e socialmente conectado. Trata-se
de um estado no qual o conhecimento ¢ construido em meio ao prazer, a espontaneidade e ao
senso de liberdade, o que favorece o despertar da curiosidade e da autonomia. Corroborando
essa visdo, a obra de Lieberman (1977) destaca que a ludicidade estad associada a
comportamentos criativos, espontdneos e imaginativos, que contribuem para a aprendizagem
por meio da experimentacdo e da vivéncia simbolica do mundo. Ao integrar tais caracteristicas
as atividades pedagogicas, o educador amplia as possibilidades de mediacdo e favorece o

desenvolvimento de competéncias cognitivas mais complexas.



Apesar do consenso teorico sobre os beneficios da ludicidade, ainda existem
divergéncias quanto a sua aplica¢do pratica no ambiente escolar. Enquanto alguns autores a
consideram essencial e central na proposta pedagodgica, outros a tratam como um recurso
complementar, muitas vezes limitado a educagdo infantil. Freitas e Salvi (2022) apontam que,
embora o ludico seja reconhecido como eficaz em fases iniciais do ensino, ele ainda enfrenta
resisténcia para ser inserido de forma sistematica nos anos finais do ensino fundamental e no
ensino médio, principalmente por parte de educadores que associam o brincar a imaturidade.

Neste estudo, compreende-se que o ludico ultrapassa a concepcao de simples
brincadeira, pois representa uma forma dindmica de ensinar, propor desafios e instigar o
pensamento criativo a partir de novos olhares pedagdgicos. Mesmo sendo possivel
compreendé-lo como um recurso complementar, defende-se aqui que, quando utilizado de
forma estratégica, ele amplia significativamente as possibilidades de ensino-aprendizagem.

Essa resisténcia reflete uma visdo tradicional e reducionista da educacdo, que
compromete o uso pleno da ludicidade como estratégia pedagdgica. Ademais, alguns criticos
argumentam que, sem um planejamento intencional, atividades ludicas podem se tornar
dispersivas e desarticuladas dos objetivos curriculares, tornando-se improdutivas do ponto de
vista educacional (Freitas; Salvi, 2022).

Nesse sentido, compreende-se que o desafio ndo estd na ludicidade em si, mas no modo
como ela ¢ implementada. Quando planejadas com intencionalidade, as praticas ludicas
estimulam a participacdo ativa dos estudantes e oferecem um espago seguro para a expressao
subjetiva, especialmente para aqueles que ndo se reconhecem nas metodologias tecnicistas e
excludentes. Alunos que desejam pertencer, serem ouvidos e vistos, encontram no lidico um
caminho possivel para a constru¢do de vinculos significativos com o conhecimento.

Ainda que existam tais limitagdes, o entendimento contemporaneo aponta para a
necessidade de reconfigurar o papel do lidico como eixo estruturante das praticas pedagdgicas,
de modo que ela seja compreendida como um componente central e ndo periférico da educagao.
Para além das brincadeiras livres, o lidico pode e deve ser incorporado a praticas
intencionalmente planejadas, integrando-se aos conteudos curriculares de forma estratégica.

Garcia (2022) enfatiza que a ludicidade, quando aliada a metodologias ativas e mediadas
por um docente preparado, favorece a aprendizagem significativa, pois respeita os tempos € 0s
ritmos individuais, estimula a participagdo e contribui para o desenvolvimento de habilidades
socioemocionais.

Em razdo disso, entende-se que o ludico ndo se resume a dindmicas isoladas ou

momentos de descontragao, mas pode ser traduzido em abordagens de ensino que valorizem a
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experimentacdo, a autonomia e a socializagdo. Sua forca estd em incentivar os alunos a
explorarem, interagirem e construirem sentidos, respeitando seus ritmos e realidades.

Essa compreensao dialoga diretamente com os principios do sociointeracionismo,
perspectiva tedrica que também orienta este estudo. Ambas as abordagens reconhecem o papel
ativo do sujeito na constru¢do do conhecimento, e priorizam a socializacdo, o didlogo ¢ a
vivéncia positiva em sala de aula. O sociointeracionismo, por ser mais amplamente aceito, pode
inclusive funcionar como uma ponte que legitima a incorporacao da ludicidade como eixo
estruturante da pratica pedagogica. Entende-se, portanto, que a integragdo entre essas
abordagens favorece a formagdo de alunos criticos, participativos, autdbnomos e, sobretudo,

felizes.

TEORIA SOCIOINTERACIONISTA E O PAPEL DAS INTERACOES NA
APRENDIZAGEM

A teoria sociointeracionista, formulada por Lev Vygotsky, no inicio do século XX,
compreende o processo de aprendizagem como um fendmeno essencialmente social e mediado
pela linguagem. Nesse sentido, “A teoria socio-historico-cultural, também conhecida como
histérico-cultural ou sociointeracionista, objetiva [...] compreender a relagdo do individuo com
o seu ambiente fisico e social.” (Barbosa et al., 2025, p. 5). Assim, o desenvolvimento cognitivo
ndo ocorre de forma isolada no sujeito, mas a partir das interagcdes que ele estabelece com o
meio, especialmente com outros individuos mais experientes, como professores, pais e colegas.

Dessa forma, a proposta de Vygotsky sustenta que o conhecimento ¢ produzido em
contextos colaborativos, onde o aluno participa ativamente de sua aprendizagem, apoiado por
interagdes sociais que promovem avangos em seu desenvolvimento.

Essa concepgao ganha especial relevancia no ensino de idiomas, em que a comunicagao,
a cooperagdo e o uso da linguagem sdo elementos centrais para o processo de aprendizagem. A
énfase dada a comunicacdo e cooperagdo ¢ crucial, pois o ensino de lingua inglesa exige um
ambiente onde os alunos se sentem a vontade para praticar e interagir. Consequentemente, a
sala de aula se torna um espacgo privilegiado, onde a mediagdo do professor ¢ essencial para
facilitar a internalizacdo de conceitos (Santos; Pereira, 2022).

Teoricamente, Vygotsky introduziu o conceito de Zona de Desenvolvimento Proximal
(ZDP), definida como a distancia entre o nivel de desenvolvimento real da crianga e aquilo que
ela pode alcangar com o auxilio de um mediador, o que representa a importancia do apoio social

na aprendizagem, o que ¢ especialmente relevante quando aplicado a ludicidade. Segundo
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Katayama (2009, p. 19, tradugdo nossa’.): “A pesquisa sociocultural sobre aprendizado de
segunda lingua aplicada a teoria de Vygotsky demonstra como a manipulagdo ludica de uma
segunda lingua atua como mediadora no desenvolvimento linguistico do aprendiz.” A citagao
reforga a relevancia da ludicidade como facilitadora na aprendizagem de uma nova lingua, ao
mesmo tempo em que incentiva a interagao social. Em contextos de aprendizagem ludica, essa
mediagdo se d4 por meio de jogos, brincadeiras e atividades interativas, que despertam a
curiosidade e a iniciativa do aluno, oferecendo condigdes favoraveis para seu crescimento
intelectual e social.

Apesar da ampla aceitacdo do sociointeracionismo como base pedagdgica nas ultimas
décadas, ainda ha divergéncias quanto a forma de sua aplicagdo pratica. Alguns estudiosos
ressaltam que, embora o modelo valorize a interagdo e a colaboracdo, muitas escolas ainda
operam sob logicas pedagogicas conteudistas e autoritdrias, que dificultam a criagdo de
ambientes interativos.

Outros autores, como Garcia (2022), apontam que o sociointeracionismo pode ser mal
interpretado como uma simples delegagdo de responsabilidades ao aluno, sem o devido
planejamento das intervencdes pedagdgicas. Essa critica € relevante, pois destaca a necessidade
de planejar cuidadosamente a integra¢do da ludicidade no curriculo. Outra limitagdo apontada
refere-se a dificuldade de mensuracdo objetiva dos avangos obtidos dentro da Zona de
Desenvolvimento Proximal, especialmente em sistemas educacionais marcados por avaliagcdes
padronizadas e pouco flexiveis.

Diante dessas limitagdes, observa-se a necessidade de preparar o professor para o papel
de mediador e organizador do espaco social da aprendizagem. Como apontam Freitas e Salvi
(2022), o éxito da abordagem sociointeracionista depende diretamente da formagao docente, da
intencionalidade didatica e da capacidade do educador de reconhecer os momentos adequados
para intervir. Tais interven¢des precisam respeitar a individualidade dos alunos, a0 mesmo
tempo em que promovem a cooperacdo entre pares, criando oportunidades para o
desenvolvimento mutuo. Essa abordagem colaborativa mostra-se essencial para o
desenvolvimento de habilidades sociais e emocionais, as quais sdo de suma importancia para o
desempenho. A utilizagdo de atividades ludicas, nesse contexto, potencializa as interagdes
sociais, facilitando a construcao de sentido nos contetidos escolares e ampliando o engajamento

dos discentes no processo de aprendizagem.

3 “Sociocultural research on second language learning applies Vygotsky’s theory and illustrates how playful
manipulation of a second language mediates the learner’s language development”.
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A aplicagdo da teoria de Vygotsky ao ensino da lingua inglesa por meio da ludicidade
oferece, portanto, um caminho promissor para reconfigurar a pratica pedagdgica. Como
afirmam Almeida e Silva (2025, p. 14), “compreende-se que o ludico, enquanto ferramenta
pedagogica, influencia no processo de ensino-aprendizagem da crianga ao ser usado de forma
correta pelo professor.”” A mediagdo do professor, aliada ao uso de recursos ludicos e
interativos, contribui para criar um ambiente de aprendizagem cooperativo, dindmico e
significativo.

Como destaca Barbosa (2025), mesmo em contextos de ensino técnico e cientifico, a
utilizagdo de métodos pautados no sociointeracionismo demonstrou resultados positivos ao
estimular o envolvimento afetivo, cognitivo e social dos estudantes. Essa versatilidade da
ludicidade mostra que ela pode ser aplicada em diversas areas do conhecimento, nao se

limitando apenas ao ensino de linguas.

LUDICIDADE COMO MEDIADORA DA APRENDIZAGEM NA ABORDAGEM
SOCIOINTERACIONISTA

A ludicidade, quando integrada ao processo de ensino-aprendizagem sob a Otica
sociointeracionista, adquire o papel de mediadora do desenvolvimento intelectual, social e
linguistico dos educandos. A ludicidade n3o € apenas entretenimento, mas um recurso
pedagogico que facilita a internalizagdo de conhecimentos em multiplas dimensdes. Nesse
sentido, o ludico atua como elo entre o conteido formal ¢ o universo simboélico do aluno,
favorecendo uma aprendizagem ativa e significativa (Luckesi, 2000).

A escolha de focar na lingua inglesa € pertinente, pois a disciplina enfrenta desafios de
engajamento, ¢ a ludicidade pode ser uma solugdo eficaz. Segundo Luckesi (2000), a
aprendizagem ocorre nas trocas sociais € ¢ promovida por instrumentos culturais, entre os quais
se destaca a linguagem. A brincadeira, nesse cenario, constitui uma ferramenta potente que cria
condi¢gdes para o desenvolvimento na ZDP, pois permite a crianca agir de maneira mais
complexa do que seria capaz de forma espontdnea. Ao brincar, o aluno simula situa¢des que
exigem raciocinio, tomada de decisdo e comunicagdo, mediados pelo outro (Fontes, 1991).

Nesse mesmo sentido, autores como Katayama (2009) e Heidari-Shahreza (2024)
apontam que o espaco ludico favorece o engajamento e a cooperagdo entre os participantes,
ampliando as oportunidades de desenvolvimento por meio da linguagem e da agdo
compartilhada. Nas aulas de lingua inglesa, por exemplo, o uso de dramatizagdes, jogos e

musicas pode se concretizar por meio de atividades como simulagdes de dialogos em situacdes



13

reais (ex: pedir informacgdes, fazer compras), jogos de memoria com vocabulario tematico,
bingo de verbos, can¢des com lacunas a serem preenchidas (‘fill in the blanks’) e dramatizag¢des
de pequenas historias ou cenas cotidianas.

Essas praticas promovem a experimentagdo linguistica em um ambiente
emocionalmente seguro, estimulam a escuta ativa, a pronuncia, e favorecem o desenvolvimento
da autonomia comunicativa dos alunos, tornando o processo mais colaborativo, criativo e
motivador. De fato, “as analises apontaram para o papel da brincadeira como mola
impulsionadora para o desenvolvimento da fala, comprovou também a fungdo relevante da
contacdo de historias nesse processo.” (Oliveira; Branco, 2023, p. 18). Essa citagdo reforca a
ideia da ludicidade como um motor para o desenvolvimento da linguagem, o que ¢ relevante no
ensino da lingua inglesa

Santos e Pereira (2022) ressaltam que o ludico, ao ser utilizado de forma critica e
consciente, permite a criagdo de ambientes de aprendizagem que respeitam as singularidades
dos alunos e promovem a cooperacdao. Dessa forma, essas criticas reforcam a necessidade de
formagdo docente que prepare o professor para atuar como mediador sensivel e criativo das
experiéncias de aprendizagem. Em consonancia a isso, Almeida e Silva (2025) enfatizam que
o brincar precisa ser resgatado como elemento essencial da pedagogia, e ndo apenas como uma
estratégia periférica.

Ao ser abordada dentro da perspectiva de Vygotsky, a ludicidade assume uma fungao
transformadora, sendo concebida como catalisadora de desenvolvimento e aprendizagem.
Logo, a ludicidade, no ensino de lingua inglesa, revela-se como uma pratica eficaz e

socialmente mediada, que transforma os estudantes em protagonistas de sua aprendizagem.

CRIATIVIDADE, EMOCAO E ENGAJAMENTO NO ENSINO POR MEIO DO
LUDICO

A relagdo entre criatividade, emocdo e engajamento no processo de ensino-
aprendizagem tem sido amplamente discutida na literatura pedagodgica contemporanea,
especialmente quando vinculada ao uso do lidico. Com isso em mente, “O jogo educacional
oferece a oportunidade de os alunos praticarem habilidades [...] de maneira segura e eficaz. [...]
Promove uma experiéncia de aprendizagem mais dindmica, motivadora e memoravel.”
(Barbosa et al., 2025, p. 3). A citacdo destaca a importancia do jogo educacional, que ndo
apenas facilita a pratica de habilidades, mas também faz com que a experiéncia de

aprendizagem se torne algo mais envolvente e memoravel. Isso ¢ especialmente relevante em
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um mundo onde a atencdo dos alunos ¢ frequentemente desafiada por diversas distragdes. A
ludicidade, enquanto experiéncia que integra pensamento € emog¢ao, permite que os estudantes
explorem o contetdo de maneira criativa e colaborativa (Lieberman, 1977).

No escopo deste trabalho, que analisa a aplicacdo da ludicidade no ensino de lingua
inglesa com base na abordagem sociointeracionista, a articulagdo entre emog¢ao e cognigdo ¢
um elemento central. Atividades ludicas estimulam o interesse e a participagdo ativa do
estudante, favorecendo uma aprendizagem significativa, apoiada por mecanismos como
atencdo, memoria e motivagdo. Conforme destacam Silva e Teixeira (2023), a afetividade
desempenha um papel estruturante no processo educativo, sendo mediadora entre a experiéncia
sensivel e a construgdo racional do conhecimento.

Sob o ponto de vista teodrico, a ludicidade também se associa ao desenvolvimento da
criatividade, compreendida como a capacidade de imaginar, construir e transformar ideias em
solugoes originais. Conforme Luckesi, (s.d., p. 25), o ambiente ludico promove uma experiéncia
plena, em que o estudante se torna criador e recriador da prépria aprendizagem, livre de
julgamentos e aberto a experimentacio, o que favorece a vivéncia de estados como o flow?
(Silva; Fragelli, 2025). Assim sendo, a criatividade se torna essencial para o desenvolvimento
da autonomia intelectual e do pensamento critico no aprendizado de uma segunda lingua.

Embora o ludico seja amplamente reconhecido, alguns educadores demonstram
dificuldade em abandonar o controle rigido das aulas, o que impede a criacao de espagos mais
livres e criativos. Além disso, hd uma caréncia de politicas publicas e de formag¢ao docente que
incentivem a inser¢do efetiva da criatividade e do componente afetivo no planejamento
pedagogico, o que dificulta a consolidagdo de praticas mais inovadoras e humanizadas.

Essas limita¢des indicam a necessidade de maior valorizagao das dimensdes subjetivas
da aprendizagem, que incluem a emocao, a expressividade e a ludicidade. No ensino de linguas,
essas evidéncias se tornam ainda mais relevantes, considerando que o uso da linguagem exige
constante mobilizagdo emocional, disposi¢do para o didlogo e abertura a experimentacao.
Assim, a criatividade possibilita o uso da lingua em situacdes simuladas e interativas,
promovendo maior retengao e fluéncia.

Compreendendo a ludicidade como componente mobilizador da criatividade e da
emoc¢do, o presente estudo busca justamente destacar sua importdncia como estratégia

pedagogica no ensino da lingua inglesa, alternativa as metodologias tecnicistas.

4 0 termo flow, traduzido como fluxo, foi cunhado por Mihaly Csikszentmihalyi para descrever um estado de
imersdo total e engajamento profundo em uma atividade, no qual ha equilibrio entre desafio e habilidade,
resultando em prazer e concentracdo intensos (Csikszentmihalyi, 1990).
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A mediagao ludica permite integrar os aspectos afetivos e racionais da aprendizagem,
favorecendo um ensino mais dindmico, criativo e centrado no aluno. Como reforcam Almeida
e Silva (2025), o ato de brincar, quando planejado com intencionalidade pedagogica, nao apenas
entretém, mas também ensina, transforma e desenvolve capacidades fundamentais para o
aprendizado linguistico e para a formacao integral do sujeito. Essa visao holistica da educagao
¢ essencial para formar individuos completos, que ndo apenas dominam contetidos académicos,

mas também sdo capazes de pensar criticamente e agir de forma criativa em suas vidas.

RESULTADOS E DISCUSSAO

A pesquisa percorreu diferentes etapas, iniciando-se com a fundamentagao do conceito
de ludicidade como elemento pedagogico, seguido do aprofundamento nos pressupostos
teoricos do sociointeracionismo de Vygotsky e, por fim, a andlise da intersec¢do entre esses
dois campos dentro do ambiente educacional.

Na primeira se¢do tedrica, que abordou a ludicidade como experiéncia significativa no
ensino, identificou-se que autores como Luckesi (2000) e Oliveira (2025) compreendem o
ludico como uma vivéncia educativa plena, que favorece a constru¢do do conhecimento ao
integrar emocao, agdo e reflexdo. Estudos mais recentes, como o de Almeida e Silva (2025),
reforcam esse entendimento ao destacar que atividades ludicas sdo capazes de estimular o
raciocinio e o pensamento critico, especialmente quando articuladas aos contetudos curriculares.
Em contrapartida, essa abordagem foi comparada a visdo mais tradicional, que restringe o
ludico a educagdo infantil ou a ideia de “tempo livre”, evidenciando uma limitacdo ainda
presente em muitos ambientes escolares.

Para organizar os dados encontrados na revisao, foi elaborada a “Tabela 1 — Organizacao
dos materiais analisados na revisdo bibliografica”, que sintetiza as principais referéncias

utilizadas, com a seguinte estrutura:

Referéncia Tipo de Enfoque Aplicabilidade Ano | Relevincia
documento | tedrico pedagogica parao TCC
ALMEIDA; | Monografia | Ludicidade Ludico como 2025 | Alta -
SILVA na Educacao | facilitador da contextualizagao
(2025) Infantil aprendizagem da
ludicidade
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BARBOSA | Artigo Vygotsky e Mediagao e 2025 | Média — base
et al. (2025) | cientifico serious games | engajamento por teorica solida,
jogos digitais contexto
especifico
COSTA; Artigo Teoria Interacdes e 2023 | Alta — reforca
SANTOS cientifico sociointeraci | brincadeiras na o direito ao
(2023) onista EI brincar e o
papel do
professor
FREITAS; Artigo Vygotsky e Ludico como 2022 | Alta — critica
SALVI cientifico metodologias | necessidade vital as praticas
(2022) ativas no processo de tradicionais,
aprendizagem foco na
autonomia
GARCIA Livro Novas Contextualizacdo | 2022 | Média - traz
(Org., 2022) | (organiza¢a | Demandas contemporanea da reflexdes
0) educacionais | educacdo complementares
ao tema
HEIDARI- Artigo Playful Motivagao 2024 | Alta — Pode
SHAHREZA | cientifico learning e intrinseca no aproximar a
(2024) socioconstrut | ensino de linguas ludicidade ao
1vismo ensino de
inglés
KATAYAM | Artigo Abordagem | Compreender 2009 | Alta — base
A (2009) internaciona | sociocultural | como as conceitual para
1 de Vygotsky | interagdes podem ludicidade como
ser mediadas pelo interagdo
ludico na sala de
aula
LIEBERMA | Livro Ludicidade, Desenvolvimento | 1977 | Alta — obra
N (1977) imaginacdo e | afetivo, social e classica, base

criatividade

cognitivo

sobre o

brincar
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LUCKESI Livro e Ludicidade Integracdo entre | 2000 | Alta —referéncia
(2000) artigo como cogni¢do, emog¢ao central para a
experiéncia e sociabilidade concepcao de
integral ludicidade
MOREIRA Aula Aprendizage | Mediagdo e 2012 | Alta — sustenta a
(2012) publicada m ativacao de Importancia
significativa | conhecimentos Da
prévios Aprendizagem
ativa
SILVA; Artigo Construtivis | Metodologias 2024 | Alta —
FRAGELLI | cientifico mo, Flow e ativas e complementa o
(2024) Autodetermin | gamificacdo debate sobre
acao engajamento
ludico
SANTOS; Artigo Sociointeraci | Foco nas 2022 | Média — reforga
PEREIRA cientifico onismo na EI | interagdes para fundamentos
(2022) aprendizagem da teoria de
Vygotsky
OLIVEIRA; | Artigo Linguagem Planejamento 2023 | Alta — aproxima
BRANCO cientifico oral e pedagogico linguagem,
(2023) ludicidade intencional e interagdo e
ludico ludicidade
SILVA; Capitulo de | Afetividade Papel da emocgdo e | 2023 | Média — reforga
TEIXEIRA livro em contextos | vinculo no ambiente
(2023) educativos aprender emocional
seguro para o
ludico
SILVA; Capitulo de | Inclusdo e Aborda desafios e | 2022 | Média —
OLIVEIRA | livro praticas potencialidades complementa
(2022) pedagbgicas | do ensino com enfoque
inclusivo na diversidade

Fonte: Elaborada pela pesquisadora (2025).
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Na sequéncia, ao tratar da teoria sociointeracionista e do papel das interacdes no
processo educativo, os resultados demonstraram que, segundo Vygotsky, a aprendizagem se da
a partir da dinamica interacional entre sujeito ¢ meio, sendo a linguagem e a interagdo os
principais instrumentos dessa mediacao. Autores como Santos e Pereira (2022) confirmam que
a construcao do conhecimento se d4 na Zona de Desenvolvimento Proximal (ZDP), onde o
sujeito realiza avangos com a ajuda de outros. A ludicidade, nesse contexto, configura-se como
ferramenta mediadora eficaz, principalmente ao ser inserida em atividades que envolvam
cooperacao, linguagem e resolucdo de problemas. As evidéncias, apontadas na literatura,
indicam que a aplicacdo da teoria sociointeracionista pode ser otimizada com a adogdo de
praticas ludicas.

Contudo, ao longo da andlise das producdes académicas revisadas, constatou-se uma
lacuna significativa: poucos estudos estabelecem uma articulagio direta entre os conceitos de
ludicidade e sociointeracionismo. Embora ambos sejam abordados separadamente, raramente
sdo integrados de forma explicita, o que evidencia uma oportunidade tedrica, metodoldgica e
pratica para investigagdes futuras. Essa auséncia de conexdo tedrica explicita entre os dois
campos indica a necessidade de aprofundamento critico sobre como a ludicidade pode ser, ela
mesma, uma pratica sociointeracionista.

Na terceira se¢do, voltada para a ludicidade como mediadora da aprendizagem, os
resultados apontam que o brincar, quando incorporado como estratégia pedagogica, contribui
para o desenvolvimento de competéncias linguisticas e cognitivas. Katayama (2009) e Heidari-
Shahreza (2024) destacam que atividades ludicas favorecem a participacdo ativa, a
experimentacdo com a linguagem e a cooperacao entre pares, sendo especialmente produtivas
no ensino de inglés como segunda lingua. Além disso, foram identificadas dificuldades
relatadas por alguns autores, como Freitas e Salvi (2022), que alertam para a necessidade de
planejamento pedagdgico intencional, evitando que o ludico seja aplicado de maneira
desarticulada dos objetivos de aprendizagem.

Nessa perspectiva, compreende-se que a ludicidade pode ser entendida como uma
expressdo pratica dos principios sociointeracionistas. Ambas as abordagens partem da
concepcao de que o conhecimento ¢ construido na interagdo com o outro € com o mundo,
mediado por linguagem, cultura e emocdes. O elemento de ligacdo entre a ludicidade e o
sociointeracionismo estd justamente na mediagdo (conceito central na teoria vygotskiana), uma
vez que o ludico funciona como um mediador que possibilita o desenvolvimento de forma

socialmente situada, emocionalmente envolvente e cognitivamente desafiadora.
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A partir dessa constata¢do, uma orientacao importante para pesquisadores e professores
seria a de repensar a ludicidade ndo como um complemento metodoldgico, mas como um eixo
que pode estruturar praticas pedagogicas dentro de uma perspectiva sociointeracionista. Ao
serem cuidadosamente planejadas, as atividades ludicas propiciam interagcdes colaborativas,
ampliam a Zona de Desenvolvimento Proximal e fortalecem vinculos entre os sujeitos do
processo educativo, transformando o ato de aprender em uma experiéncia ativa, significativa e
prazerosa.

Por fim, na secdo que abordou a relagdo entre criatividade, emog¢ao e engajamento no
ensino por meio do ludico, os resultados indicam que a ludicidade desperta emogdes positivas
que favorecem a concentragdo e a memorizagdo. Lieberman (1977) e Oliveira (2025) afirmam
que o ambiente ludico favorece o estado de envolvimento total com a atividade (denominado
flow), no qual o aluno se sente motivado e emocionalmente conectado com a aprendizagem.
Além disso, os estudos recentes de Silva e Teixeira (2023) confirmam que o engajamento
emocional promove a aprendizagem significativa e fortalece o vinculo entre aluno, professor e
conhecimento.

Nesse sentido, foi elaborada também a “Tabela 2 — Aportes das Referéncias para a
Articulagdo entre Ludicidade e Sociointeracionismo”, que oferece uma visdo comparativa das
contribuigdes teodricas e praticas dos autores analisados, evidenciando como a ludicidade se
relaciona diretamente com a mediagdo pedagogica proposta pela teoria sociointeracionista, com

a seguinte estrutura:

Referéncia Contribuicao Relac¢do com a Abordagem do Ano
tedrica principal Pratica ladico
pedagogica
ALMEIDA; Defendem o lidico | Enfatizam a O brincar como 2025
SILVA como estratégia necessidade de eixo do ensino
formadora intencionalidade infantil
docente
BARBOSA et | Vygotsky e jogos Mostram como Uso de serious 2025
al. digitais como jogos podem games para
mediadores de engajar e mediacao
sentido ensinar cognitiva
COSTA; InteracOes e cultura | Valorizam a Brincadeiras 2023
SANTOS no Brincadeira estruturadas
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processo educativo | como direito e como
ferramenta aprendizagem
FREITAS; Vygotsky e Destacam o Ludico como 2022
SALVI metodologias ativas | ludico como central na ZDP
vital a
formacao
critica
GARCIA Educacido diante de | Aponta Contextualiza o 2022
(Org.) novas demandas caminhos para ludico
sociais praticas como
inovadoras demanda
contemporanea
HEIDARI- Playful learning e Demonstra Ludico 2024
SHAHREZA aprendizagem de motivagdo como como
linguas motor do experiéncia
aprendizado prazerosa
KATAYAMA | Interagdo ludica em | Relata Ludico 2009
sala de aula experiéncias que como pratica
integram social e
linguagem e linguistica
jogo
LIEBERMAN | Imaginacdo e Fundamenta o Ludico como 1977
criatividade na brincar como expressao
educagdo base da criativa
aprendizagem
LUCKESI Ludicidade como Propoe Ludico como 2000
experiéncia de integracao entre dimensao
plenitude emocao e existencial
cognicao da
aprendizagem
MOREIRA Aprendizagem Valoriza a Ludico como 2012

significativa como

construc¢ao ativa

ativacao de

conhecimentos

meio para

ancorar
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prévios novos
saberes
SILVA; Flow e Relacionam Ludico como 2024
FRAGELLI autodeterminagao prazer, desafio caminho para
na ¢ engajamento o estado de
educagao flow
SANTOS; Sociointeracionismo | Defendem o Ludico como 2022
PEREIRA na educagdo papel do facilitador de
infantil professor como interacdes
mediador
OLIVEIRA; Linguagem oral e | Refor¢am a Ludico na 2023
BRANCO ludicidade importancia do construcao da
planejamento oralidade
pedagdgico
SILVA; Afetividade como Integram Ludico em 2023
TEIXEIRA mediadora da emogao ¢ Ambientes
aprendizagem vinculo como Afetivamente
parte do ensinar seguros
SILVA; Inclusdo e desafios | Refletem sobre Ludico como 2022
OLIVEIRA na pratica docente Praticas meio de
inclusivas e equidade
ludicas pedagdgica

Fonte: Elaborada pela pesquisadora (2025).

Dessa forma, pode-se afirmar que a ludicidade, quando aplicada sob uma lente
sociointeracionista, ndo apenas facilita o aprendizado de contetdos linguisticos, mas também
contribui para o desenvolvimento humano integral, respeitando as necessidades afetivas, sociais
e cognitivas dos estudantes. Consequentemente, o brincar deixa de ser um elemento periférico
e se transforma em uma forma legitima e poderosa de mediag¢do do conhecimento, ou seja, uma
pratica sociointeracionista por exceléncia. Tais achados corroboram a hipotese inicial deste
estudo, que defende a ludicidade como elemento capaz de aumentar o interesse e a eficacia do

processo de ensino-aprendizagem, particularmente no ensino de linguas estrangeiras.
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Em sintese, a comparacdo entre os autores analisados revela que hd um consenso
consolidado sobre os beneficios da integracdo entre ludicidade e ensino mediado por interagdes
sociais, sobretudo na educacao linguistica. Os dados levantados respondem as questoes de
pesquisa ao demonstrar que a ludicidade, fundamentada na teoria sociointeracionista, contribui
para a internaliza¢do dos conceitos linguisticos e promove um ambiente favoravel a motivacao

e ao desenvolvimento dos alunos.

CONSIDERACOES FINAIS

As consideragdes finais deste estudo se voltam a retomada reflexiva da temaética
investigada, centrada na andlise da ludicidade como estratégia mediadora no ensino da lingua
inglesa sob a dtica da abordagem sociointeracionista. A partir do percurso metodologico
adotado, ancorado em revisdo bibliografica e andlise teérica, buscou-se compreender de que
forma a ludicidade pode se integrar a pratica docente de forma efetiva, promovendo o
desenvolvimento cognitivo, linguistico e social dos estudantes. O trabalho partiu da constatagao
de que os métodos tradicionais de ensino, frequentemente desprovidos de elementos
motivacionais e afetivos, acabam por desestimular o envolvimento discente, criando a
necessidade de alternativas pedagdgicas mais dinamicas e contextualizadas.

Com base nos resultados obtidos, pode-se afirmar que a utilizacdo da ludicidade no
ensino de linguas estrangeiras, quando fundamentada na perspectiva sociointeracionista,
contribui significativamente para a promog¢ao de aprendizagens mais significativas. As analises
realizadas demonstraram que praticas ludicas, como jogos, dramatizacdes e atividades
colaborativas, favorecem a interagdo entre os sujeitos, possibilitando a construgdo coletiva do
conhecimento e o desenvolvimento da linguagem de forma mais espontinea e funcional.
Destaca-se a importancia da mediacdo docente para que as praticas ludicas cumpram sua fungao
educativa. Diante disso, constata-se que o objetivo geral da pesquisa foi plenamente alcangado,
ao identificar como a ludicidade pode ser desenvolvida e aplicada dentro do ensino de lingua
inglesa com base na mediagdo social proposta por Vygotsky.

Os resultados revelam ainda que o brincar ndo apenas desperta a criatividade e o
interesse dos estudantes, mas também amplia a sua disposi¢ao para participar ativamente das
aulas, promovendo o engajamento emocional e¢ o desenvolvimento de competéncias
socioemocionais. A hipotese, que considerava o ludico como recurso capaz de transformar o
ambiente de aprendizagem em um espago mais interativo e eficaz, foi confirmada a partir das

evidéncias tedricas analisadas. Estudos recentes reforcam que a ludicidade, quando
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intencionalmente planejada, tem potencial para superar praticas pedagogicas fragmentadas,
contribuindo para uma aprendizagem integrada, significativa e centrada no estudante.

Entretanto, algumas limitagdes foram identificadas durante a realizagdo do estudo. A
primeira delas refere-se a predominancia de trabalhos tedricos em detrimento de estudos
empiricos mais aprofundados sobre o tema, especialmente voltados ao ensino de lingua inglesa
no contexto brasileiro. Outra limitagdo diz respeito a escassez de formagdes especificas para
docentes sobre a aplicagao pedagdgica do ludico em estagios mais avangados da educagdo
basica, o que pode dificultar sua adogao de forma sistematica e critica. Além disso, por se tratar
de uma pesquisa bibliografica, os dados obtidos ndo puderam ser confrontados com
observagdes diretas de praticas pedagdgicas, o que representa uma lacuna a ser explorada em
estudos futuros.

Diante do que foi apresentado, conclui-se que a ludicidade, fundamentada na abordagem
sociointeracionista, constitui uma via promissora para o aprimoramento das praticas
pedagogicas no ensino de lingua inglesa. Ao integrar emogao, criatividade e cooperagdo, o
ludico amplia as possibilidades de mediacdo docente e favorece uma aprendizagem mais
envolvente e significativa. Em vista disso, espera-se que este estudo contribua para o
fortalecimento de praticas educacionais mais inovadoras, criticas e sensiveis as necessidades
reais dos estudantes, incentivando a formag¢dao de ambientes escolares mais humanizados e
propicios ao desenvolvimento integral. Com base nas andlises, confirma-se o potencial da

ludicidade para dinamizar o processo educativo e engajar os alunos.
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