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RESUMO

O presente Trabalho de Conclusdo de Curso tem como tema o papel dos jogos e das
brincadeiras escolares no desenvolvimento cognitivo e socioemocional de alunos dos
anos iniciais do Ensino Fundamental. A pesquisa teve como objetivo geral
compreender de que maneira as praticas ladicas contribuem para o processo de
aprendizagem e formacdo integral das criancas. Para isso, realizou-se uma
investigacdo de natureza qualitativa, do tipo bibliografica, conforme a abordagem
proposta por Gil (2002), utilizando como fontes bases académicas como SciELO,
Google Académico, Biblioteca Digital Brasileira de Teses e Disserta¢cdes (BDTD),
Periodicos CAPES e repositorios institucionais. O referencial tedrico baseou-se em
autores como Piaget (1998), Vygotsky (1998), Kishimoto (2008), Brougére (1993), que
destacam o valor do ladico como mediador do desenvolvimento infantil e da
construcéo do conhecimento. O corpus da pesquisa foi composto por quatro trabalhos
académicos, trés teses e uma dissertacdo, produzidos entre 2020 e 2025, analisados
em conformidade com a tematica proposta. Os resultados evidenciam que 0s jogos e
as brincadeiras, quando planejados pedagogicamente, promovem a aprendizagem
significativa, estimulam o raciocinio l6gico, fortalecem as relacdes interpessoais e
desenvolvem habilidades socioemocionais como empatia, cooperacao e autocontrole.
Além disso, o estudo aponta que o professor tem papel central na mediacdo das
praticas ludicas, transformando o brincar em um instrumento de humanizacéo,
inclusdo e emancipacdo. Compreende-se que a ludicidade deve ser reconhecida
como principio pedagdgico e direito da crianca, constituindo-se como um recurso

essencial para a formacdao integral, a socializacao e o prazer de aprender.

Palavras-chave: Ludicidade. Jogos escolares. Brincadeiras. Desenvolvimento

cognitivo. Desenvolvimento socioemocional.



ABSTRACT

This Undergraduate Thesis addresses the role of school games and playful activities
in the cognitive and socio-emotional development of students in the early years of
Elementary Education. The general objective of the research was to understand how
playful practices contribute to the learning process and to the integral formation of
children. To achieve this, a qualitative, bibliographic study was conducted, following
the approach proposed by Gil (2002), and using academic sources such as SciELO,
Google Scholar, the Brazilian Digital Library of Theses and Dissertations (BDTD),
CAPES Journals, and institutional repositories. The theoretical framework was based
on authors such as Piaget (1998), Vygotsky (1998), Kishimoto (2008), and Brougere
(1993), who highlight the value of play as a mediator of child development and
knowledge construction. The research corpus consisted of four academic Works, three
doctoral theses and one master’s dissertation, produced between 2020 and 2025 and
analyzed according to the proposed theme. The results show that games and playful
activities, when pedagogically planned, promote meaningful learning, stimulate logical
reasoning, strengthen interpersonal relationships, and foster socio-emotional skills
such as empathy, cooperation, and self-regulation. Furthermore, the study points out
that teachers play a central role in mediating playful practices, transforming play into
an instrument of humanization, inclusion, and empowerment. It is understood that
playfulness should be recognized as a pedagogical principle and a fundamental right
of the child, constituting an essential resource for integral development, socialization,
and the joy of learning.

Keywords: Playfulness. School games. Play activities. Cognitive development. Socio-

emotional development.
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1 INTRODUCAO

Os jogos e brincadeiras educacionais ludicas (jogos e brincadeiras) tém
ganhado cada vez mais espaco e reconhecimento no contexto escolar. S&0 vistos
como recursos inovadores capazes de diversificar o ensino e torna-lo mais envolvente
e significativo para os alunos. Em ambientes educativos, especialmente aqueles que
envolvem maior tempo de permanéncia dos estudantes na escola, como turmas de
periodo integral, ou na educacao infantil e fundamental, onde o aprendizado ludico é
essencial, os jogos emergem como uma solucao eficaz para diversificar as atividades,
reduzir a monotonia e manter altos niveis de participacao (Kishimoto, 2008).

A utilizacdo de jogos e brincadeiras em sala de aula se apoia em
fundamentacfes tedricas consolidadas na educacdo. Pensadores como Piaget
(1998), enfatizava o aprendizado ativo, onde os alunos s&o participantes diretos no
processo de aquisi¢do do conhecimento, e viam 0 jogo como um contexto estruturado
para experimentacdo e resolucdo de problemas. Vygotsky (1998) destacou a
importancia das interacdes sociais para a construcdo do conhecimento,
argumentando que os jogos criam um ambiente propicio para essas interacfes de
maneira natural e estimulante. Dewey (1979), por sua vez, defendeu que o
aprendizado significativo ocorre quando esta diretamente relacionado as experiéncias
e a realidade dos alunos, o que 0s jogos podem proporcionar.

Papert (1980) introduziu o conceito de “micromundos”, sugerindo que 0s jogos
podem simular contextos ricos para resolucdo de problemas e desenvolvimento de
competéncias especificas. Autores mais recentes, como Prensky (2001), reconhecem
0S jogos como uma linguagem contemporanea que engaja estudantes em atividades
significativas, enquanto Gee (2003) aponta o0os jogos como mediadores de
competéncias cognitivas, emocionais e sociais.

A relevancia dos jogos e brincadeiras educativos na rotina escolar vai além do
simples entretenimento, impactando positivamente o desenvolvimento cognitivo,
social e emocional dos alunos. Estudos e aplicagbes praticas indicam que essas
ferramentas ludicas promovem maior engajamento e podem levar a um melhor
desempenho académico. Além disso, os jogos e brincadeiras reforcam competéncias
essenciais para o século XXI, como colaboracéo e resolucédo de problemas. Eles séo
vistos como uma solucéo pratica para problemas como o desinteresse e a evasao

escolar, ao conectar os estudantes ao conteudo de maneira mais significativa.
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No contexto do Ensino Fundamental |, periodo crucial para a consolidagéo de
habilidades béasicas e o desenvolvimento da autonomia, 0 uso estratégico de jogos
escolares assume particular importancia. Diante do exposto, a presente monografia
busca explorar a seguinte questdo: De que maneira 0s jogos escolares impactam o
desenvolvimento cognitivo e socioemocional de alunos no contexto dos anos iniciais
do Ensino Fundamental?

A escolha do tema se justifica por duas dimensdes importantes. Em primeiro
lugar, ha uma relevancia pessoal, pois o interesse em investigar o impacto dos jogos
e brincadeiras escolares decorre de vivéncias académicas e profissionais que
revelaram o potencial dos jogos como facilitadores do ensino-aprendizagem e do
desenvolvimento infantil. Em segundo lugar, destaca-se a relevancia académica, visto
gue este trabalho integra um componente curricular essencial do curso de Pedagogia
e trata de um campo de estudo que merece atencao aprofundada. Compreender as
potencialidades do brincar e do jogo na escola € fundamental para a formacdo de
professores capazes de promover praticas pedagdgicas mais efetivas e alinhadas as
necessidades do século XXI.

Esta questdo central justifica-se pela necessidade de compreender mais
profundamente como essas ferramentas ludicas podem ser integradas a rotina
escolar, contribuindo ndo apenas para a assimilacdo de conteados académicos, mas
também para a formacao integral dos estudantes, incluindo o desenvolvimento de
habilidades emocionais e sociais que sao fundamentais no contexto atual. A
ludicidade é reconhecida como uma das bases do aprendizado na infancia, e os jogos
escolares, ao favorecerem a assimilacdo de contetdo, promovem simultaneamente
competéncias importantes como empatia, autocontrole, cooperacéo e resolucéo de
conflitos. Acreditamos que analisar esse papel é essencial para fortalecer praticas
pedagdgicas eficazes e alinhadas as demandas do século XXI.

Nesse sentido, o objetivo geral deste trabalho € analisar como 0s jogos e as
brincadeiras escolares impactam no desenvolvimento cognitivo e socioemocional de
alunos dos anos iniciais do Ensino Fundamental em decorréncia de sua participacao
em jogos escolares. Para alcancar esse objetivo, a pesquisa se desdobrara nos
seguintes objetivos especificos: apresentar os tipos de jogos aplicados no contexto
escolar; estabelecer relagcées entre jogos vivenciados em contexto escolar e o

desenvolvimento de habilidades cognitivas; compreender os impactos dos jogos
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escolares na formacdo socioemocional de alunos dos anos iniciais do Ensino
Fundamental.

Este estudo caracteriza-se como uma pesquisa qualitativa de natureza
bibliografica, desenvolvida por meio de revisdo de literatura. O propdésito central é
investigar as contribuigdes dos jogos e brincadeiras escolares para o desenvolvimento
cognitivo e socioemocional de criancas do Ensino Fundamental |I. A abordagem
qualitativa foi escolhida por possibilitar uma analise interpretativa e aprofundada,
adequada a complexidade e subjetividade do tema. A revisdo de literatura permitiu
reunir, analisar e interpretar criticamente producdes académicas disponiveis em bases
como SciELO, Google Académico, BDTD e Periddicos CAPES. Foram priorizados
trabalhos que abordam os jogos e as brincadeiras escolares como ferramentas
pedagogicas promotoras de aprendizagens significativas e do desenvolvimento
integral infantil. Por ndo envolver coleta de dados primarios, a pesquisa dispensou
submissdo ao Comité de Etica, mas seguiu rigorosamente os principios éticos e as
normas da ABNT. A andlise dos estudos selecionados permitiu a constru¢cao de uma
base tedrica solida, contribuindo para a compreenséo do papel dos jogos escolares

no processo educativo.
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2 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Este estudo caracteriza-se como uma pesquisa bibliografica de natureza
qualitativa, desenvolvida por meio de reviséo de literatura. A abordagem qualitativa foi
escolhida por permitir uma compreensdao aprofundada e interpretativa das
contribuicdes dos jogos escolares no desenvolvimento cognitivo e socioemocional de
alunos, considerando a complexidade e a subjetividade inerentes ao tema.

A pesquisa, de natureza bibliografica, busca explorar e descrever as
contribuicdes teoricas e empiricas existentes sobre o tema. Utilizou-se como
metodologia a revisao de literatura para investigar como 0s jogos escolares impactam
no desenvolvimento cognitivo e socioemocional de alunos dos anos iniciais do Ensino
Fundamental em decorréncia de sua participacdo em jogos escolares.

A revisdo de literatura € uma metodologia que tem como objetivo reunir,
analisar e interpretar, de forma critica, os conhecimentos j& produzidos sobre
determinado fenémeno, proporcionando uma base teorica solida que sustenta a
discusséo e os encaminhamentos do estudo (Gil, 2002). Neste trabalho, a reviséao foi
empregada para investigar como 0s jogos escolares tém sido abordados enquanto
ferramentas pedagdgicas capazes de promover aprendizagens significativas e
favorecer o desenvolvimento integral das criangas.

A selecéo dos estudos foi realizada por meio de pesquisa em bases cientificas
e académicas como Scielo, Google Académico, Biblioteca Digital Brasileira de Teses
e Dissertacbes (BDTD), Periédicos CAPES, entre outras fontes confiaveis. Foram
priorizados artigos cientificos, dissertacdes, teses, capitulos de livros e documentos
oficiais que abordassem o0s jogos escolares, o desenvolvimento cognitivo e 0
desenvolvimento socioemocional na infancia. Estabelecemos como critério seletivo,
trabalhos publicados no espaco temporal de 2020-2025, especialmente dada a
natureza de iniciacao cientifica deste trabalho monografico, escassez de tempo entre
a colheita das informacfes e a apresentacdo do TCC, além das muitas atribuicbes
exigidas pelo curso de Pedagogia da UESPI, neste estagio final em que nos
encontramos. Portanto, ndo seria viavel, tampouco realizavel demandar quantidade
alargada de textos para analise.

Inicialmente selecionamos tantos 20 trabalhos académicos, dentre os quais,
apos leitura do Resumo e Palavras-Chaves, realizamos uma delimitacdo de 10

trabalhos para as analises mais apurada. Apos as leituras analiticas e utilizando como
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criterio de selecdo textos que centrassem suas analises nas contribuicfes
pedagdgicas de jogos e brincadeiras utilizados em escolas enquanto elementos
fundamentais para a concretizacdo do aspecto ludico na educacdo integral de
criangas, foram selecionados, para compor o corpus tedrico-conceitual de analises do
trabalho, 04 textos, dentre os quais, 03 Teses de Doutorado e 01 Dissertacdo de
Mestrado.

Por se tratar de uma pesquisa de revisdo de literatura, ndo houve coleta de
dados primarios nem contato direto com participantes. Dessa forma, a realizacao
deste estudo n&o exigiu submissdo ao Comité de Etica em Pesquisa. No entanto,
todos os cuidados foram tomados para garantir a integridade ética do trabalho,
respeitando os direitos autorais e citando devidamente todas as fontes utilizadas,
conforme as normas da Associacao Brasileira de Normas Técnicas (ABNT). A analise
buscou identificar, analisar e sintetizar os resultados dos estudos de forma a construir

uma compreensédo abrangente e fundamentada sobre o tema.
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3 PERSPECTIVAS TEORICAS

Inicialmente entendemos ser de fundamental importancia contextualizar o uso
pedagogico do jogo em espacos escolares formais, 0 que exige, em nhossa
compreensao, que possamos refletir acerca do processo ladico, comumente
destacado enquanto ludicidade, e sua relevancia pedagdgica na formacgéo escolar de
criancas. Neste sentido, nosso movimento tedrico se inicia pela aproximacdo, sem a
pretensdo de aprofundar em demasia o tema, das questdes em torno do processo do
brincar e de que forma simbdlica influencia diretamente no desenvolvimento infantil,
para em seguida destacar o papel do jogo neste movimento.

A compreenséo do brincar como elemento central no desenvolvimento infantil
demanda uma analise aprofundada a partir de multiplas perspectivas teoricas, que
reconhecem o ludico ndo apenas como forma de entretenimento, mas como uma
linguagem propria da infancia e um instrumento privilegiado de aprendizagem,
socializacdo e expressédo. O brincar configura-se como um espaco simbélico no qual
a crianca organiza suas experiéncias, elabora significados e internaliza normas
sociais, exercitando habilidades cognitivas, emocionais e sociais que s&o
fundamentais para seu crescimento integral.

As sec¢les a seguir buscam explorar os fundamentos teéricos que sustentam a
relevancia do brincar na formacéao da crianca, abordando tanto concepc¢des cognitivas,
como as propostas por Piaget, que relacionam as atividades ludicas aos estagios do
desenvolvimento mental e a construcdo do conhecimento, quanto abordagens
socioculturais, como a de Vygotsky, que enfatiza a dimensao social e histérica do
brincar e o papel mediador do adulto na construcdo das funcdes psicolégicas

superiores.

3.1 A ESSENCIA DO BRINCAR NO DESENVOLVIMENTO INFANTIL

As brincadeiras e o0s jogos exercem um papel essencial no desenvolvimento
integral da crianca, abrangendo o0s aspectos cognitivos, emocionais, sociais e
psicolégicos. Nao se configuram apenas como momentos de entretenimento, mas
constituem verdadeiros laboratérios de desenvolvimento infantil, nos quais se

entrelagcam processos cognitivos, emocionais, sociais e psicologicos.
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No ambito cognitivo, por exemplo, a resolugcéo de problemas em um jogo de
tabuleiro ou de regras estimula a memoéria de trabalho, o raciocinio l6gico e a
capacidade de planejamento; no campo emocional, a crianca aprende a reconhecer,
expressar e regular sentimentos como alegria, frustracdo e solidariedade;
socialmente, ao brincar em grupo, ela internaliza normas de convivéncia, exercita a
empatia e desenvolve habilidades de negociacdo e cooperacdo; ja na dimensao
psicoldgica, o ato ludico reforca a autoestima e a autoconfianca, ao oferecer desafios
adequados ao estagio de desenvolvimento e permitir que a crianca experimente
papéis distintos, de lider, seguidora ou mediadora (Lima, 2003).

Por meio das atividades ludicas, a crianga constréi representacfes simbdlicas
do mundo real: ao criar histérias em um jogo de faz de conta, ela projeta desejos,
medos e expectativas, atribuindo significado as suas vivéncias e ressignificando
experiéncias prévias. E nesse processo que se estabelece uma ponte entre realidade
e fantasia, favorecendo a criatividade e a flexibilidade cognitiva.

Vygotsky (1998) ressalta que, na “zona de desenvolvimento proximal” do
brincar, a crianca internaliza competéncias sociais e cognitivas por meio da interacao
com pares ou com o adulto mediador, enquanto Piaget (1975) enfatiza que o jogo
permite a assimilagcdo de novas estruturas mentais e a adaptacdo aos desafios do
ambiente.

Assim, Chateau (1987, p.25) sintetiza a importancia dessa experiéncia ao
afirmar que “uma crianga que néo sabe brincar € uma miniatura de velho. Sera um
adulto que nao sabera pensar”, destacando o papel do ludico como fundamento da
capacidade reflexiva e criativa ao longo de toda a vida. De fato, ao cultivar o ato de
brincar desde o0s primeiros anos, garantimos ndo apenas um desenvolvimento
harménico e integrado das varias dimensdes do individuo, mas também lancamos as
bases para a formacdo de adultos emocionalmente competentes, socialmente
responsaveis e cognitivamente flexiveis.

Para que a crianga desenvolva uma relagcdo equilibrada consigo mesma, com
0 outro e com o0 meio em que esta inserida, é fundamental que ela tenha acesso
continuo a experiéncias ludicas. O brincar ndo é apenas uma forma de
entretenimento, mas um meio natural e essencial pelo qual a crianca experimenta o
mundo, simula situagbes, inventa personagens, resolve conflitos simbdlicos e

reinventa realidades a partir da sua imaginacao e percepcao. Nesse processo, ela nao
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apenas expressa sua criatividade, mas também amplia suas possibilidades de
compreensao do ambiente ao seu redor e de si mesma.

Conforme ressalta Vygotsky (1984, p. 98), o jogo é uma “situagao imaginaria”
criada pela crianca, por meio da qual ela consegue, no campo simbdlico, satisfazer
desejos e necessidades que ainda nao pode realizar na realidade concreta. Essa
vivéncia no plano do imaginario ndo é escapismo, mas sim um exercicio de elaboracéo
simbdlica de experiéncias e sentimentos, favorecendo a internalizacao de regras, o
desenvolvimento da linguagem, a autorregulacdo emocional e a aprendizagem de
papéis sociais.

Enquanto estudante de Pedagogia, da UESPI, em contato com a teorizacao e
centrado nas experiéncias de estagios supervisionados, posso afirmar que as
atividades ludicas, quando devidamente planejadas e intencionalmente orientadas por
educadores ou adultos responséaveis, transformam-se em recursos pedagogicos de
grande valor. Nessas situacdes mediadas, o brincar deixa de ser apenas espontaneo
e passa a funcionar como ferramenta didatica que promove aprendizagens
significativas, integrando conteldos escolares com experiéncias afetivas e sociais
relevantes para a crianca.

Percebemos, também, que o ludico, enquanto instrumento educativo, contribui
para o desenvolvimento das multiplas potencialidades da crianca. No entanto, para
gue isso ocorra de forma significativa, € fundamental que o educador compreenda sua
funcdo como mediador, incentivando a criatividade e evitando préaticas que inibam a
espontaneidade do aluno. Como Cunha enfatiza (1994, p. 42), “o brincar € uma
caracteristica primordial na vida das criangas”. Ao brincar, a crianga experimenta
prazer e alegria, sentimentos que favorecem atitudes de empatia, respeito ao outro e
convivéncia harmoniosa.

E no brincar que a crianca aprende com liberdade, sem o peso de avaliagdes,
julgamentos ou medo de errar. Ela explora possibilidades, exercita a linguagem,
expressa sentimentos, imagina solu¢des e encontra sentido para o mundo. O jogo,
nesse contexto, torna-se nao apenas meio de entretenimento, mas recurso de ensino,
socializacéo e formacao de identidade.

A brincadeira cria um universo simbadlico proprio, no qual a crianga experimenta
liberdade e seguranca emocional. Nesse espaco imaginario, ela é capaz de expressar

desejos, temores e emocgdes que, muitas vezes, ndo encontram espaco na realidade
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objetiva do cotidiano. Assim, os jogos e brincadeiras funcionam como “porto seguro”
para a expressao e elaboracdo simbolica de experiéncias internas (Lima, 2003).

As vivéncias sociais durante as brincadeiras proporcionam ainda um espaco de
experimentacdo livre, em que as criancas nao estdo submetidas as pressbes e
exigéncias tipicas do mundo adulto. Brincar € um impulso natural, instintivo, pelo qual
0 cérebro humano exercita a interacdo com o outro e com 0 meio, de maneira
espontanea e prazerosa. E nesse cenario que emergem talentos, habilidades e
aptiddes, livres de cobrancas e expectativas externas.

Negar a crianca o direito de brincar é priva-la de sua individualidade e de sua
propria infancia. E negar-lhe a oportunidade de desenvolver-se plenamente, o que
pode resultar em um adulto inseguro, insatisfeito e emocionalmente fragilizado.

Bachelard, em A poética do devaneio (1988), revela que:

Ha sempre uma crianca em todo adulto, que o devaneio sobre a infancia é
um retorno a infancia pela memoaria e imaginagéo. A poesia é o estimulo que
permite esse devaneio, essa abertura para o mundo, para o c4smico, que se
15 manifesta no momento da soliddo. Ha em nés uma infancia represada que
emerge quando algumas imagens nos tocam (Bachelard, 1988, p. 93).

A poesia, nesse contexto, torna-se o estimulo que evoca sensacdes, imagens
e experiéncias vividas, permitindo uma abertura para o mundo intimo e para o universo
simbdlico que nos constitui. Assim, a infancia ndo € vista somente como etapa
cronoldgica da vida, mas como dimensao existencial que permanece represada no
adulto, pronta para emergir quando tocada por experiéncias afetivas, sensiveis ou
simbdlicas. Essa visdo amplia a compreensao do brincar, pois nos mostra que a
ludicidade ndo se esgota nos primeiros anos de vida, mas continua presente como
fonte de criacdo, expressao e reconexao com o Nosso eu mais profundo.

O ato de brincar, portanto, ultrapassa a esfera da infancia e estabelece um elo
entre a subjetividade, a imaginacao e a criacdo. Ele possibilita ao sujeito, seja crianca
ou adulto, explorar dimensdes simbdlicas da existéncia, elaborar emocdes e
experimentar a liberdade criativa. Revalorizar o brincar na infancia é, nesse sentido,
reconhecer o seu poder formativo e transformador ao longo de toda a vida.

Desenvolver a criatividade, compreender e respeitar regras sociais, aprender a
cooperar, liderar e conviver harmonicamente em grupo sdo apenas algumas das
inUmeras aprendizagens promovidas pelas brincadeiras. O ato de brincar, longe de

ser uma atividade meramente recreativa, cumpre fungdes educativas fundamentais,
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pois € através dele que a crianca elabora experiéncias, internaliza valores e explora o
mundo ao seu redor de forma segura e significativa.

As chamadas "simples brincadeiras" carregam, em sua esséncia, processos
complexos de formacdo ética, cultural e social. Ao compartilhar brinquedos,
estabelecer combinados, lidar com frustragdes e negociar papéis em jogos simbdlicos
Oou cooperativos, a crianga aprende a ouvir, ceder, argumentar, esperar sua vez e
compreender o ponto de vista do outro. Esses sdo elementos essenciais para o
exercicio da cidadania e para a convivéncia democratica, sendo imprescindiveis a
formacao de sujeitos conscientes, empéticos e autbnomos (Lima, 2003).

Além disso, o brincar estimula o pensamento criativo e divergente, permitindo
gue a crianca imagine solucdes para problemas, crie novas possibilidades e exercite
a flexibilidade cognitiva. Tais habilidades séo valiosas ndo apenas no ambito escolar,
mas ao longo da vida, especialmente em contextos sociais e profissionais que exigem
inovagao, cooperagéao e inteligéncia emocional.

Nesse cenario, é fundamental que educadores, familias e toda a sociedade
assumam a responsabilidade de garantir as criancas o direito ao brincar. Isso significa
nao apenas oferecer tempo e espaco adequados para a ludicidade, mas reconhecer
o brincar como um componente legitimo e indispensavel do processo educativo. Mais
do que uma concesséao, trata-se de um compromisso com o desenvolvimento integral
da crianca.

Valorizar o ludico é, portanto, investir em uma infancia plena, saudavel e
significativa. E formar individuos mais equiliborados emocionalmente, mais criativos
diante dos desafios e mais conscientes de sua inser¢cdo no mundo. Uma educacao
gue respeita o tempo da infancia e integra o brincar as suas praticas pedagogicas esta
contribuindo ndo apenas para a formacao académica dos alunos, mas também para

a construcdo de uma sociedade mais humana, justa e solidaria.

3.2 LUDICIDADE E APRENDIZAGEM: FUNDAMENTOS E IMPLICACOES NA
EDUCACAO INFANTIL

As praticas ludicas configuram-se como alicerces para a construcdo das
competéncias humanas ao longo de toda a trajetoria de vida. Na primeira infancia, o
brincar € o principal meio pelo qual a crianca explora o ambiente, experimenta objetos,

desenvolve a motricidade e internaliza padrées de comportamento. A medida que
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cresce, essa dimensdo ludica se amplia: na fase pré-escolar, 0o jogo estimula a
linguagem, a simbolizagdo e o autoconhecimento; no Fundamental I, favorece o
pensamento l6gico e a capacidade de cooperacdo em tarefas mais complexas; na
adolescéncia, permite a experimentacdo de papéis sociais e o desenvolvimento da
identidade; e, mesmo na vida adulta, o jogo, seja por meio de esportes, hobbies ou
dindmicas criativas, continua promovendo flexibilidade cognitiva, criatividade e
resiliéncia emocional (Lima, 2003).

Independentemente da idade, o ato de brincar cria cenarios nos quais o sujeito
é simultaneamente autor e ator de suas préprias aprendizagens. Em um simples jogo
de regras, por exemplo, o0 participante precisa memorizar instrucdes, planejar
estratégias e negociar acordos sociais, exercitando funcfes executivas como atencao,
controle inibitorio e tomada de decisdo. Ja em brincadeiras simbolicas, como o faz-
de-conta ou o teatro de fantoches, a crianca projeta desejos e medos, elabora
narrativas e amplia seu repertério de linguagem, ao mesmo tempo em que apreende
modelos de convivéncia, empatia e resolucéo de conflitos.

Diante disso, torna-se inadiavel incorporar de forma sistematica jogos e
brincadeiras ao cotidiano escolar. Nao se trata apenas de “dar um tempo para a
diversao”, mas de estruturar sequéncias didaticas que utilizem o ludico para trabalhar
conteudos curriculares de modo ativo e significativo. Ao planejar atividades em que se
combinam desafio cognitivo, envolvimento afetivo e interacédo social, o educador cria
um ambiente de aprendizagem motivador, que favorece a retencdo de saberes, 0
desenvolvimento de habilidades socioemocionais e a formacédo de cidaddos criticos e
colaborativos.

Vygotsky (1998) ressalta que aprendizado e desenvolvimento sdo processos
profundamente interligados desde o inicio da vida, destacando o papel central do
brinquedo no crescimento integral da crianca. Para ele, as atividades ludicas nédo
devem ser vistas como simples momentos de distracdo ou lazer, mas como poderosos
instrumentos pedagogicos que possibilitam a internalizacdo de funcbes mentais
superiores essenciais ao desenvolvimento humano.

Ao brincar, a crianca exercita e aprimora competéncias complexas, tais como
a linguagem, que permite a comunicacao e a construcdo de significados; a memoria,
gue sustenta a organizacdo do pensamento e a aprendizagem; e a autorregulagao
emocional, fundamental para o controle dos impulsos e o estabelecimento de relagbes

sociais equilibradas. Dessa forma, o brincar atua como uma pratica integrada e
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multifacetada, por meio da qual aspectos cognitivos, afetivos e sociais se
desenvolvem de maneira simultdnea e complementar, tornando-se base para o
progresso intelectual e emocional ao longo da vida (Vygotsky,1998).

A adocdo espontanea de jogos nas escolas fundamenta-se na riqgueza de
significados, valores e formas por que eles se apresentam. Ao manipular materiais,
seguir regras e interagir em diferentes papéis, os alunos descobrem conceitos
inerentes as estruturas Iludicas — por exemplo, nocdes de quantidade e espaco em
jogos de encaixe, ou estratégias de cooperacdo em brincadeiras de equipe. Essa
diversidade torna as aulas mais envolventes e prazerosas, reforcando a motivagao
intrinseca e favorecendo a retengdo dos conteudos.

O Referencial Curricular Nacional para a Educacao Infantil (1998, p. 27) reforca

essa perspectiva ao afirmar que:

A brincadeira ajuda na autoestima das criancas, auxiliando-as a superar
progressivamente suas aquisi¢cdes de forma criativa. Brincar contribui assim,
para a interiorizagdo de determinados modelos de adulto, no &mbito de
grupos sociais diversos.

Em vista disso, a brincadeira fortalece a autoconfianca e atua como
mecanismo de socializacao de valores e modelos culturais, preparando a crianga para
conviver em diferentes contextos com seguranca e empatia. O Referencial Curricular
reconhece que, por meio da ludicidade, a crianca vivencia peguenas conquistas, seja
vencer um desafio em um jogo, seja completar um desenho ou materializar uma ideia,
que reforcam sua confianca em suas préprias capacidades. Esse fortalecimento do
eu facilita a disposicdo para experimentar novas situacdes e enfrentar obstaculos sem
medo de errar.

Santos (1997, p. 23) observa que “o brinquedo entendido, como objeto,
suporte da brincadeira, supde relacdo intima com a crianca, seu nivel de
desenvolvimento e indetermina¢cdo quanto ao uso, ou seja, a auséncia de um sistema
de regras que organize sua utilizacdo.” Essa indeterminagdo, longe de ser um
obstaculo, confere ao brinquedo uma versatilidade criativa que estimula a autonomia
infantil, pois permite multiplas leituras e apropriacbes conforme a fase de
desenvolvimento de cada crianga.

Vygotsky (1987) amplia a compreenséao sobre o brincar ao afirmar que a origem

da atividade ludica esta diretamente ligada a capacidade criadora. Segundo o autor,
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desenhar e brincar sdo etapas importantes que antecedem o desenvolvimento da
linguagem escrita nas criangas. Ao integrar desenho, dramatizacéo e outras formas
simbdlicas de expressao, Vygotsky ressalta o papel fundamental do educador em
acompanhar e orientar esse processo. Cabe ao professor mediar a transicao entre
diferentes formas de comunicacdo, ajudando a crianga a perceber que tanto o
desenho quanto a escrita sdo formas complementares de expressar ideias,
sentimentos e experiéncias.

Em outro trecho de sua obra, Vygotsky sintetiza essa concepc¢ao ao afirmar que
‘0 que se deve fazer € ensinar as criangas a linguagem escrita e ndo apenas a escrita
de letras” (1987, p. 134). Por meio dessa afirmacao, reforga-se que a ludicidade,
guando orientada com clareza de objetivos, facilita a apropriacdo de sistemas de
escrita enriquecidos por significado e contexto, e ndo meros exercicios de
memorizacao.

Lima (2003) ressalta que incorporar a brincadeira como uma estratégia
pedagogica exige um grau de complexidade e aprofundamento semelhante ao
necessario para o ensino de disciplinas tradicionais, como Portugués, Matematica e
Artes. Isso significa que o simples ato de brincar ndo pode ser tratado de maneira
superficial ou espontanea, mas deve ser cuidadosamente planejado e articulado com
objetivos educacionais claros. Para que o brincar tenha um impacto real e significativo
no processo de aprendizagem, o educador precisa fundamentar suas praticas em uma
sélida base teorica, que considere as principais contribuicdes das teorias do
desenvolvimento infantil, ao mesmo tempo em que acumula experiéncia pratica que
lhe permita adaptar as atividades ludicas as necessidades e caracteristicas
especificas de seus alunos.

Além disso, é fundamental que o professor tenha clareza sobre os principios
pedagdgicos que guiam sua atuacdo, bem como sobre os resultados que espera
alcancar por meio das atividades ludicas. Essa postura intencional e reflexiva
possibilita que o ludico transcenda a simples dimenséao recreativa, tornando-se um
instrumento efetivo para o desenvolvimento cognitivo, emocional e social das
criancas. Assim, o planejamento das brincadeiras deve contemplar ndo apenas o
aspecto do prazer, mas o potencial de estimular a criatividade, promover a construcao
de conhecimentos, fortalecer a autoestima, desenvolver habilidades de convivéncia e
favorecer a autonomia dos alunos. Somente por meio desse equilibrio entre teoria,

pratica e intencionalidade pedagogica o brincar podera ser plenamente valorizado
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como um componente essencial da educagéao infantil, contribuindo para a formagao
integral do individuo dentro do ambiente escolar.

Vygotsky (1998) destaca que o brincar é fundamental para o desenvolvimento
de diferentes dimensbes da personalidade infantil. Brinquedos que estimulam a
dramatizacdo, como bonecas e ursinhos, ajudam na expressdo de emocdes e
vivéncias afetivas. Atividades com bolas, jogos de encaixe e chocalhos desenvolvem
a coordenacdo motora fina e ampla. Jogos como quebra-cabecas e construcdes
favorecem o raciocinio ldgico e a capacidade de resolver problemas. Nas brincadeiras
em grupo, a crianga aprende a se comunicar, respeitar regras e conviver socialmente.
Ja a criatividade é ampliada com oficinas, marionetes, instrumentos musicais e
disfarces. Assim, o brincar se mostra essencial para o crescimento afetivo, motor,
cognitivo, social e criativo da crianca.

Esses elementos, aliados a estimulacdo continua das capacidades sensorio-
motoras e a promoc¢do de comportamentos e atitudes socialmente relevantes,
evidenciam que os brinquedos transcendem a condi¢cao de meros objetos de diversao.
Eles se configuram como ferramentas educativas essenciais, capazes de mediar
processos complexos de aprendizagem e de favorecer o desenvolvimento integral da
crianca. Por meio do uso dos brinquedos, as criangas exploram o0 mundo ao seu redor,
aprimoram suas habilidades motoras finas e amplas, exercitam a percepc¢ao sensorial
e desenvolvem competéncias cognitivas, emocionais e sociais.

Dessa forma, os brinquedos atuam como agentes facilitadores que promovem
ndo apenas o crescimento fisico e intelectual, mas também a formacéo de valores, a
socializagédo e a construgédo da identidade, consolidando-se como pecgas-chave no

contexto da Educacéo fundamental.

3.3 O PAPEL DO JOGO NA EDUCACAO

Nas sec¢Oes anteriores argumentamos acerca do brincar e sua importancia
enquanto processo central para o desenvolvimento de criangas, assim como suas
relacbes com a dimensao da ludicidade, especialmente acerca de seu potencial
pedagogico em espacos escolares. A partir das consideracdes levantadas, surgiu a
guestdo do jogo, nos despertando a necessidade de discutir acerca de seu conceito e
quais as relacdes que podemos estabelecer entre jogo, brinquedo, brincadeiras e

educacao.
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Neste sentido, nossa abordagem gira em torno, principalmente, das ideias de
Froebel (2001), obra do préprio tedrico em que defende, dentre outros aspectos, que
os jogos favorecem a compreensdo das leis da natureza pela crianca, e de
interpretadores seus, tais como Arce (2002), Kishimoto (2008), Brougére (1993),
dentre outros. Embora Froebel ndo tenha sido o pioneiro a reconhecer o valor
educativo do jogo, ele foi o primeiro a destaca-lo como elemento fundamental nas
praticas pedagdgicas, ao fundar o jardim de infancia e integrar o uso de jogos e
brinquedos nesse contexto. Desde entdo, diversos educadores tém reconhecido a

relevancia dos jogos e brincadeiras para a aprendizagem.

O uso do brinquedo/jogo educativo com fins educativos remete-nos para a
relevancia desse instrumento para situacdes de ensino-aprendizagem e
desenvolvimento infantil. Se considerarmos que a crianca pré-escolar
aprende de modo intuitivo, adquirem no¢des espontdneas, em processos
interativos, envolvendo o ser humano inteiro com suas cognicdes, afetividade
de corpo e interacdes sociais, o brinquedo desempenha um papel de grande
relevancia para desenvolvé-la (Kishimoto, 2008, p. 36).

Na citagdo acima, Kishimoto (2008) ressalta a importancia do brinquedo e do
jogo educativo como instrumentos essenciais para 0 processo de ensino-
aprendizagem, especialmente na Educacao Infantil. Ao destacar que a crianca pré-
escolar aprende de forma intuitiva e espontanea, por meio de interacfes que
envolvem ndo apenas o raciocinio légico, mas a afetividade, o corpo e as relacdes
sociais, a autora refor¢a a natureza integral da aprendizagem infantil. Nesse sentido,
o brinquedo ndo é apenas um acessorio recreativo, mas sim um recurso pedagogico
valioso que potencializa o desenvolvimento global da crianca.

Através do brincar, a crianca explora, experimenta e constréi conhecimento,
envolvendo-se ativamente com o mundo ao seu redor. A aprendizagem se torna
significativa quando esta alinhada a forma natural como a crianca percebe e interage
com o ambiente, ou seja, por meio do ludico. Essa abordagem reconhece que o
desenvolvimento infantil ndo acontece de forma fragmentada, mas sim como um
processo integrado, no qual corpo, mente e emocdes atuam de maneira articulada.
Assim, o0 uso pedagdégico do brinquedo contribui para o desenvolvimento cognitivo,
assim como para a formacdo de habilidades sociais, emocionais e motoras,
fundamentais para a formacao plena do sujeito.

Antes de Froebel, as relacdes entre o jogo infantii e a educacdo eram

compreendidas a partir de trés perspectivas principais. A primeira via 0 jogo como
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mera recreagdo, uma forma de descanso e entretenimento para as criangas. A
segunda concepcéo utilizava o jogo como uma ferramenta para a transmisséao de
conteudos escolares, empregando-o como recurso didatico para facilitar o ensino
formal. A terceira abordagem reconhecia o jogo como um instrumento valioso para o
diagnostico da personalidade infantil, permitindo aos educadores identificar
caracteristicas individuais e, a partir dai, adaptar o ensino as necessidades
especificas de cada crianca. Essas trés concepcdes, segundo Brougére (1993),
moldaram inicialmente o entendimento sobre a funcdo educativa dos jogos na
infancia, antes que Froebel aprofundasse e sistematizasse seu papel pedagdgico.

Historicamente, o jogo tem sido comumente associado a recreagdo, sendo
compreendido principalmente como um momento de lazer e descanso, essencial para
aliviar as tensbGes geradas pelas atividades fisicas e intelectuais, incluindo as
escolares. Durante muito tempo, essa viséo restringiu o papel do jogo infantil & simples
diverséo e entretenimento.

No entanto, a partir do Renascimento, houve uma mudanca significativa na
forma como o jogo e as brincadeiras passaram a ser percebidos. Eles comecaram a
ser valorizados como préticas livres e espontaneas, bem como enquanto processos
gue estimulam o desenvolvimento da inteligéncia e das capacidades cognitivas das
criancas. Essa nova perspectiva incorporou 0 jogo como um recurso pedagogico
importante, capaz de facilitar a aprendizagem de contetdos escolares de maneira
mais dinamica, envolvente e eficaz (Brougére, 1993).

O jogo assume na educacao um papel importante como ferramenta pedagdégica
para o ensino de diversas disciplinas, incluindo a matematica e outras areas do
conhecimento. Além de facilitar a compreenséo de contetdos curriculares, 0s jogos
sdo valorizados por sua capacidade de promover didlogos entre educadores e alunos,
criando espacos para a troca de ideias e reflexdes. Eles servem para ilustrar valores
culturais, tradicdes e praticas histéricas, aproximando as criancas do passado e
ajudando a resgatar brincadeiras tradicionais que, de outra forma, poderiam se perder
com o tempo. Dessa forma, o jogo transcende sua fungao recreativa, consolidando-

se como um recurso multifuncional no processo de ensino-aprendizagem.

A pratica de aliar o jogo aos primeiros estudos parece justificar o nome de
ludus atribuido as escolas responsaveis pela instrugdo elementar,
semelhante aos locais destinados a espetaculos e a prética de exercicios de
fortalecimento do grupo e do espirito (Kishimoto, 1990, p.39).
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Na citagdo acima, Kishimoto (1990) destaca a relevancia historica e pedagogica
do jogo como parte fundamental do processo de aprendizagem nos primeiros anos
escolares. Ao mencionar o termo ludus, que na Roma antiga designava tanto a escola
elementar quanto espacos de lazer e treinamento, 0 autor sugere que o ato de
aprender, desde suas origens, esteve profundamente ligado a ludicidade, ao prazer e
ao desenvolvimento integral do individuo.

Essa associacao entre jogo e educacdo evidencia que o brincar ndo deve ser
visto como mero passatempo, mas como uma ferramenta estratégica de ensino,
capaz de fortalecer ndo apenas as habilidades cognitivas, mas também os vinculos
sociais e emocionais dos alunos. Assim, 0 jogo torna-se um instrumento pedagdgico
valioso, capaz de unir aprendizado e diversao de forma significativa e transformadora.

Atualmente, o jogo € reconhecido como um importante instrumento para o
desenvolvimento da linguagem e do imaginério infantil, funcionando como uma forma
natural e espontanea de expressao das qualidades intrinsecas a crian¢a. Por meio do
brincar, a crianca ndo apenas recria seu mundo, mas também revela aspectos
profundos de sua personalidade, suas inclinacdes e sua natureza psicoldgica,
oferecendo ao educador uma valiosa oportunidade para observacdo e compreensao
do seu desenvolvimento. Contudo, essa visdo tende a manter 0 jogo a margem das
praticas educativas formais, valorizando sobretudo sua espontaneidade, sem integrar
plenamente o potencial pedagdgico do brincar (Kishimoto, 1990).

Essa concepcdao do jogo esta intimamente ligada a uma nova perspectiva sobre
a infancia que emergiu durante o Renascimento, quando se passou a reconhecer a
crianca como um ser dotado de valores e uma natureza essencialmente boa, que se
manifesta livremente através do jogo. Essa valorizagéo do brincar ndo apenas reforca
o0 interesse pelo jogo como pratica ludica, mas o destaca como um fator fundamental
para o desenvolvimento fisico, cognitivo e social da humanidade ao longo da histéria.

Grande parte do que conhecemos sobre a Historia mundial foi registrada por
meio de documentos produzidos pelas classes sociais dominantes, ou seja, pelas
elites privilegiadas. Consequentemente, as informacgfes disponiveis acerca das
praticas de brincar refletem predominantemente os jogos e brinquedos utilizados por
essas camadas sociais nas sociedades estudadas.

Froebel foi profundamente influenciado pelo espirito do Renascimento, um

movimento cultural que valorizava o jogo como uma atividade fundamental para o
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desenvolvimento humano. A partir dessa influéncia, ele formulou a teoria da “lei da
conexao interna”, na qual reconhece que o jogo proporciona beneficios que abrangem
as dimensoes intelectual, moral e fisica da crianca. Com base nessa compreensao,
Froebel elevou o jogo a condicdo de elemento essencial para o desenvolvimento
integral infantil. Além disso, seu constante habito de observar atentamente o
comportamento das criangcas |he proporcionou insights valiosos, que foram
incorporados de forma consistente em suas teorias pedagogicas, fundamentando sua
metodologia educacional centrada na ludicidade (Hughes, 1925).

Para Froebel (2001), o jogo exerce um fascinio na crianga, exemplificando por
meio de sua Lei da Esfera, o quanto jogos de bolas efetivam este fascinio, o que ndo
se esgota somente nisso, pois, em seu entendimento, as criangas e 0s jovens quando
imersos em seus mundos de livre ocupacgao, ndo podem ser vistos como em estados
aleatorios, mas sim como como estagios repletos de sentidos e significacdo, o que
podemos trazer para a abordagem do brincar e das brincadeiras livres, ou seja, a
dimensao simbdlica do pensamento de criangas e jovens é central e exprime estados
do desenvolvimento interior, necessidades e propriedades inerentes a natureza
humana, nos levando a compreender que o jogo contribui fundamentalmente na
estruturagdo cognitiva de criangas e jovens.

Baseando-se em sua concepcao filoséfico-pedagdgica centrada no uso dos
jogos infantis, Froebel desenvolveu a metodologia dos dons e ocupacoes,
estruturando uma proposta educativa que envolve dois componentes principais. O
primeiro refere-se aos dons, que sédo materiais concretos como anéis, cubos e varetas,
utilizados em atividades chamadas de ocupacgdes, as quais sdo conduzidas sob a
orientacdo do professor para promover o desenvolvimento cognitivo e motor da
crianca (Hughes, 1925).

O segundo componente engloba os brinquedos e jogos, que consistem em
atividades simbdlicas e livres, frequentemente acompanhadas de musicas e
movimentos corporais, com o propoésito de proporcionar a crianga a liberdade para
expressar e representar as relacoes que ela estabelece com o mundo e as situagoes
cotidianas que vivencia. Nesse contexto, os brinquedos se configuram como
atividades de imitacdo espontanea, enquanto 0s jogos sao caracterizados como a¢cdes

livres que utilizam os dons como ferramentas para a expressao e o aprendizado.
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4 A LUDICIDADE E O PAPEL MEDIADOR DO PROFESSOR

4.1 A MEDIACAO DOCENTE NAS PRATICAS LUDICAS

A ludicidade na escola ndo € apenas um conjunto de atividades recreativas:
trata-se de uma postura pedagdgica que reconhece o brincar e 0 jogo como modos
legitimos e produtivos de conhecimento e organizacao social na infancia. Quando bem
orientadas, as praticas ludicas favorecem a curiosidade, a experimentacdo e o
desenvolvimento de competéncias cognitivas, afetivas e sociais, transformando
situagdes aparentemente “leves” em oportunidades de aprendizagem significativa e
intencional.

Nesse contexto, o professor assume o papel de mediador: ndo € mero
espectador nem controlador rigido, mas um agente que organiza condi¢des, propde
desafios, sustenta regras e interpreta as agdes das criancas para ampliar significados.
A mediacdo docente nas praticas ludicas envolve planejar intencionalmente objetivos,
selecionar materiais, fomentar interacbes e promover retomadas reflexivas que
conectem a brincadeira aos contetdos e as aprendizagens desejadas. Estudos de
pratica narrativa e relatos de experiéncia no Brasil mostram que a mediacdo do
professor potencializa o efeito formativo do lidico quando ha intencionalidade
pedagogica e sensibilidade as propostas das criancas.

A qualificacdo dos profissionais da educacdo constitui-se como elemento
essencial para a melhoria do processo de ensino-aprendizagem, bem como para o
enfrentamento dos desafios e das multiplas situacbes que permeiam a pratica
docente. Nesse sentido, as Diretrizes Curriculares Nacionais para a Educacéo Infantil,
instituidas pela Resolucdo n° 1/CNE, de 15 de maio de 2009, estabelecem orientacdes
a serem seguidas na elaboracdo e implementacdo das propostas pedagogicas
destinadas a essa etapa da educacéao basica (BRASIL, 2009).

A formacdo docente deve ser compreendida como um processo continuo e
transformador, que ndo se restringe a aquisicdo de métodos ou técnicas, mas que
busca desenvolver competéncias capazes de atender as especificidades da infancia.
Essa perspectiva formativa, além de preparar o professor para lidar com os desafios
pedagogicos, fomenta uma postura critica e reflexiva sobre a prépria pratica,
conduzindo-o ao questionamento de valores, concepgfes e saberes que

fundamentam sua atuac&o. Nesse sentido, Novoa (1992) ressalta que a formacao do



28

professor esta diretamente vinculada ao seu desenvolvimento profissional e pessoal,
enquanto Libaneo (2012) destaca a importancia de uma formacéo que articule teoria
e pratica, promovendo tanto a competéncia técnica quanto o compromisso ético e
social.

Conforme Canario (2000, p. 9), a escola contemporanea requer do professor
mais do que a formacdo académica inicial obtida na universidade. Exige-se um
processo continuo de aperfeicoamento profissional que abranja ndo apenas o dominio
técnico e cientifico, mas também a capacidade de refletir criticamente sobre a prética
pedagdgica, ressignificando saberes e integrando novos perspectivas teoricas e
metodoldgicas ao exercicio docente.

Partindo da compreensdo de que a docéncia ganha em eficacia quando
fundamentada no conhecimento aprofundado sobre a infancia e em uma sélida
formacéao profissional, evidencia-se a centralidade do ensino e da pesquisa nos cursos
de Pedagogia. Nesse contexto, a crianca ndo é concebida apenas como destinatéria
das praticas educativas, mas como objeto de investigacdo e analise, cuja
compreensao critica contribui para o aprimoramento das praticas pedagogicas e para
a producéo de novos saberes no campo educacional.

Na contemporaneidade, um dos maiores desafios enfrentados pelos
profissionais da educacgédo infantil consiste em compreender e respeitar as
singularidades de cada crianca. O conhecimento proveniente da psicologia e de outras
areas do saber torna-se fundamental para interpretar o universo infantil, identificando
padrbes e caracteristicas comuns, sem, contudo, homogeneizar a experiéncia
individual de cada crianca. Para que os alunos da educacdo infantil possam
desenvolver plenamente suas potencialidades, € imprescindivel que o professor
exerca sua criatividade na organizacao das atividades pedagogicas. A elaboracéo de
praticas ludicas significativas, cuidadosamente planejadas para o contexto escolar,
possibilita ndo apenas a aprendizagem, mas a construcéo de experiéncias educativas

gue respeitam a individualidade e promovem o0 engajamento das criangas.

As brincadeiras com o auxilio de um adulto, em situa¢fes estruturadas, mas
gue permitam a acao motivadora e iniciada pelo aprendiz de qualquer idade
parecem estratégias adequadas para os que acreditam no potencial do ser
humano para solu¢Bes descobrir, relacionar e buscar solu¢des (Kishimoto,
2008, p.150).
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Dessa forma, o papel do professor revela-se central no processo educativo,
especialmente quando se considera 0 uso de jogos e brincadeiras como estratégias
pedagogicas. Tais recursos constituem instrumentos eficazes para promover a
aprendizagem, pois permitem a crianca explorar novos conhecimentos de maneira
significativa e contextualizada. Nesse contexto, o docente assume a funcdo de
mediador, sendo responsavel por elaborar metodologias que integrem o ladico as
praticas de sala de aula e favoregcam a construcdo de saberes. A atuacao do professor
como facilitador é, portanto, indispensavel, garantindo que, desde a educacéo infantil,
as criancas disponham de oportunidades para participar de atividades ludicas que

promovam tanto o desenvolvimento cognitivo quanto o socioemocional.

No brincar, a intencionalidade é o sentido que o brincante da a brincadeira
gue esta acontecendo, isto é, brinca-se com um determinado sentido, e

somente quem esta brincando é que sabe realmente sobre essa
intencionalidade. N6s apenas fazemos leituras desses sentidos, que podem
até ndo serem os mesmos dados por quem esta brincando (Carvalho 2009,
p. 21).

Embora o jogo seja uma atividade naturalmente espontanea na infancia, sua
ocorréncia ndo prescinde da presenca e do acompanhamento do educador. A
observacdo atenta permite ao professor compreender melhor as caracteristicas,
interesses e necessidades das criancas sob sua responsabilidade, possibilitando
intervencdes mais significativas. Dessa forma, cabe ao docente planejar e organizar
espacos e tempos especificos para o desenvolvimento de brincadeiras e jogos,
especialmente no contexto do jardim de infancia. Essa organiza¢do deve contemplar
diferentes modalidades de brincadeiras, assegurando que atividades que envolvem
maior movimentacdo nao interfiram naquelas que demandam menor mobilidade,
promovendo, assim, um ambiente inclusivo, seguro e propicio ao aprendizado ludico.

E fundamental que o professor compreenda a relevancia de sua intervencéo
nas atividades ludicas, reconhecendo seu papel na ampliagcdo do universo imaginativo
das criangas. Sua atuacao pode incluir a introducao de novos personagens, cenarios
ou situacdes que tornem as brincadeiras mais complexas e estimulantes, favorecendo
a ampliacdo de oportunidades para o desenvolvimento de habilidades cognitivas,
sociais e afetivas. Aléem disso, € essencial que o docente valorize as iniciativas infantis,
demonstrando interesse pelas atividades, incentivando os esfor¢os individuais e

coletivos e promovendo uma abordagem nao competitiva, na qual o foco principal seja
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a participacdo e o prazer proporcionado pela experiéncia ludica. Dessa forma, a
brincadeira deixa de ser apenas um momento de recreacdo e se transforma em um
espaco significativo de aprendizagem e desenvolvimento integral.

Segundo Kishimoto (2013), a mediacao docente no contexto do ludico permite
que as criangas construam conhecimento de forma ativa, criativa e critica, enquanto
Carvalho (2009) enfatiza que a intencionalidade do brincar depende do
acompanhamento atento do professor, que interpreta e enriquece o sentido das
brincadeiras, assim o0 espaco ludico constitui um ambiente privilegiado para a
aprendizagem socioemocional e cognitiva, pois permite a vivéncia de regras, papéis
e relagOes sociais de maneira espontanea e prazerosa.

Uma estratégia significativa para estimular a imaginacao infantil consiste na
atuacdo do professor como modelo de comportamento ladico. Participar das
brincadeiras com as criangas ou compartilhar experiéncias de brincadeiras
vivenciadas na propria infancia permite ao docente demonstrar o valor e a importancia
do ato de brincar. Segundo Vygotsky (1998), o brincar € um espaco privilegiado para
o desenvolvimento da imaginacdo e da construcdo de funcBes psicoldgicas
superiores, e a mediacdo adulta € determinante para que as crian¢as possam ampliar
seu aprendizado dentro dessa dimensé&o.

Quando o profissional desconsidera a relevancia do brincar e prioriza outras
atividades, perde-se uma oportunidade essencial de observacdo e analise do
desenvolvimento infantil. Segundo Kramer (2011), a atenc&o do docente as interacées
e conquistas das criancas € fundamental para promover a aprendizagem significativa
e reconhecer avangos cognitivos, sociais e emocionais. Almeida (2007) complementa
gue a participacdo do professor no contexto ludico favorece a construcéo de vinculos,
estimula a criatividade e fortalece a compreensdo do ambiente social e afetivo das
criancas. A auséncia dessa postura reflexiva limita a capacidade do professor de
intervir de forma intencional, comprometendo o aproveitamento do potencial educativo
do brincar.

Dessa maneira, a atuacéo do professor revela-se essencial, especialmente no
contexto da educacéo infantil e nos anos iniciais do ensino fundamental, uma vez que
€ o docente quem confere ao brinquedo e as atividades ludicas seu potencial
pedagodgico. Tal constatacdo evidencia a relevancia do papel do professor na

mediacao do aprendizado e no desenvolvimento integral das criancgas.
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4.2 A LUDICIDADE COMO INSTRUMENTO PEDAGOGICO

Entendida como atitude e recurso didatico, a ludicidade articula emocdes,
linguagem simbdlica e acdo pratica, oferecendo um caminho privilegiado para a
aprendizagem integral. O ludico permite que conteddos sejam explorados em
contextos de menor ansiedade e maior engajamento, favorecendo memérias afetivas
positivas associadas ao conhecimento. Além disso, atividades ludicas bem
estruturadas possibilitam o desenvolvimento de funcfBes executivas (atencéao,
planejamento), de linguagem e de competéncias socioemocionais. Pesquisas
brasileiras e trabalhos de pds-graduacao enfatizam o poder do ladico para tornar o
curriculo mais significativo e inclusivo.

Do ponto de vista metodolégico, a utilizacao do ludico exige critérios: selecéo
de jogos coerentes com objetivos, adaptacdo dos materiais as necessidades dos
alunos, e avaliagdo formativa que registre progressos ndo apenas em resultados
cognitivos, mas também em participacdo, cooperacdo e criatividade. Projetos e
experiéncias pedagodgicas no Brasil que incorporam a ludicidade como instrumento
relataram melhores niveis de engajamento e de retencdo de conteudos, sobretudo
nos anos iniciais da educacéao basica.

Historicamente, acreditava-se que a crianga somente estaria preparada para o
aprendizado a partir dos sete anos, quando se supunha que sua maturidade cognitiva
e bioldgica estivesse consolidada. Entretanto, pesquisas contemporaneas em
educacao infantil demonstram que essa concepcéo € limitada e equivocada. Estudos
de Kishimoto (2013) e Almeida (2007) indicam que o aprendizado se inicia nos
primeiros anos de vida, por meio de experiéncias ladicas, interacdes sociais e
exploracdo do ambiente, mostrando que a infancia é um periodo rico em
potencialidades cognitivas, afetivas e sociais. Nesse contexto, a educacéo infantil
assume papel fundamental, pois permite que o desenvolvimento da crianca seja
acompanhado, orientado e estimulado desde cedo, favorecendo a construgéo de
conhecimentos e habilidades essenciais para seu crescimento integral.

De acordo com a Teoria Histérico-Cultural, cujo principal expoente € Vygotsky
(1998), o desenvolvimento infantil inicia-se com predominancia de processos
biolégicos nos primeiros dias de vida, mas gradualmente a crianga passa a internalizar
a linguagem e as praticas sociais proporcionadas pelos adultos ao seu redor. Por meio

dessa interacao social, a crianca amplia sua capacidade de agir de forma consciente
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e racional, incorporando comportamentos e modos de pensar caracteristicos da
experiéncia humana. Esse periodo inicial € considerado um dos mais significativos na
trajetoria de desenvolvimento, pois é nele que se estruturam os fundamentos do
pensamento, da linguagem e das capacidades de organizacdo e expressao mental,
estabelecendo as bases para aprendizagens futuras.

Na perspectiva de Vygotsky (1998), aprendizado e desenvolvimento estao
intrinsecamente interligados, sendo um processo completamente dependente do
outro. O aprendizado pode ser compreendido como o processo pelo qual o individuo
se apropria e transforma os conhecimentos socialmente construidos e historicamente
disponiveis em seu contexto. Por sua vez, o desenvolvimento corresponde a
constituicdo progressiva de capacidades cognitivas, afetivas e emocionais, que se
consolidam por meio da interacdo social e da mediacdo de agentes culturais,
evidenciando que a constru¢do do conhecimento esta profundamente enraizada nas
relacdes sociais e culturais que a crianga vivencia.

Segundo Vygotsky (1984), o desenvolvimento infantil pode ser compreendido
a partir de dois niveis distintos: o nivel real e o nivel potencial. O nivel real refere-se
as funcdes mentais que ja foram plenamente desenvolvidas, correspondendo as
capacidades que a crianca € capaz de executar de forma autbnoma, resultantes de
aprendizagens consolidadas. Em contraste, o nivel potencial envolve aquelas funcbes
gue ainda se encontram em processo de formacgdo e que, portanto, dependem de
mediacdo externa para serem desempenhadas. Nesse sentido, a atuacdo do
professor como mediador torna-se essencial, pois € ele quem proporciona a
orientacao necessaria para que essas funcdes em desenvolvimento se consolidem.

A distancia entre o nivel real e o potencial constitui o que Vygotsky denomina
Zona de Desenvolvimento Proximal (ZDP), definida como o espaco no qual a crianca
consegue resolver problemas com apoio ou orientacdo, mas ainda ndo € capaz de
soluciona-los de forma independente. Dessa forma, a mediacéo pedagdgica deve ser
estrategicamente direcionada a ZDP, permitindo que novas fungBes cognitivas se
desenvolvam e que as capacidades em formacdo sejam completadas. Assim, o
professor assume um papel central no processo de aprendizagem, atuando nao
apenas como transmissor de conhecimento, mas como facilitador do desenvolvimento
integral da crianca, estimulando a construcdo de habilidades que ainda n&o estao

plenamente internalizadas.
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O brincar sempre esteve presente na rotina das criangcas, mas, por muito
tempo, sua importancia para o desenvolvimento infantil n&o foi reconhecida de
maneira plena. Historicamente, os brinquedos eram concebidos de forma restrita,
compreendidos apenas como instrumentos de prazer, distracdo ou ocupacao do
tempo, sendo incentivados por pais e instituicdes escolares com o objetivo de entreter
e manter as criangas ocupadas. Essa concepcéo limitada negligenciava o potencial
educativo das brincadeiras e sua funcdo na construcdo das capacidades cognitivas,
afetivas e sociais dos individuos em formacéao (Pereira, 2015).

Além disso, o brincar favorece o desenvolvimento integral da crianga,
proporcionando oportunidades para o exercicio da autonomia, da tomada de decis6es
e da resolucdo de problemas. Ao engajar-se em atividades ludicas, a crianca
desenvolve habilidades de atencdo, memodria, linguagem e cooperacdo, enquanto
constrdi relacBes afetivas e sociais significativas. Assim, o brinquedo nao se limita ao
entretenimento; constitui um instrumento pedagdgico estratégico, que permite a
crianca interpretar, transformar e interagir com o mundo de maneira consciente e
criativa, consolidando aprendizagens essenciais para seu desenvolvimento pleno
(Pereira, 2015).

Kishimoto (1994, p. 30), em sua obra Jogo, brinquedo, brincadeiras e a
educacao, destaca que a brincadeira constitui a expressao concreta do ludico. Nessa
perspectiva, ela possibilita aos participantes exercerem sua espontaneidade, criando
condicbes para que enfrentem de forma singular e criativa as possibilidades
oferecidas pelas regras estabelecidas. Esse processo, por sua vez, pode culminar na
formulacdo de novas regras e estruturas, evidenciando o carater dindmico e
transformador da atividade ladica no desenvolvimento infantil e na construcado de
competéncias cognitivas e sociais.

Evidencia-se que a ludicidade constitui um elemento central no processo
educativo, articulando de forma integrada dimensfes cognitivas, afetivas, sociais e
culturais do desenvolvimento infantil. O brincar, enquanto pratica e recurso
pedagogico, ndo apenas favorece o engajamento e a aprendizagem significativa, mas
também constitui um espacgo privilegiado para a construcdo da identidade, da
linguagem e do pensamento critico das criangas. Estudos contemporaneos e teorias
como a Histérico-Cultural de Vygotsky (1984; 1998) ressaltam a interdependéncia
entre aprendizado e desenvolvimento, enfatizando o papel do professor como

mediador na Zona de Desenvolvimento Proximal, orientando o exercicio de funcdes
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ainda em formagao e promovendo a internalizagdo de conhecimentos socialmente
construidos.

A pratica ludica permite a crianca explorar multiplos significados, reinterpretar
normas e regras, interagir com o ambiente e com os pares, bem como desenvolver
competéncias socioemocionais essenciais para sua trajetéria escolar e para a vida
adulta. Sob essa perspectiva, a educacdo infantil assume papel estratégico, pois
possibilita que as experiéncias de aprendizagem ocorram de forma intencional,
orientada e significativa, respeitando a singularidade de cada crianca e ampliando
suas potencialidades. Assim, a ludicidade se consolida como uma ferramenta
pedagdgica imprescindivel, que articula prazer, criatividade e construcdo do
conhecimento, reafirmando a importancia do planejamento consciente e da mediagéo
docente para a formacao integral das criancas.

Cabe destacar ainda que a insercao de atividades ludicas no curriculo ndo deve
ser entendida apenas como uma estratégia de entretenimento, mas como uma pratica
educativa estruturada, que exige planejamento, observacdo e avaliacdo continua.
Segundo Kishimoto (2013, p. 45), “o brincar ndo é mero passatempo, mas uma pratica
pedagdgica que possibilita a construcdo de conhecimentos, competéncias e
habilidades, quando mediada de forma intencional pelo professor”.

O docente, ao mediar o brincar, atua como facilitador da aprendizagem,
oferecendo suporte para que a crianca avance em suas capacidades cognitivas,
sociais e emocionais, respeitando seu ritmo e suas particularidades. Essa abordagem
pedagdgica evidencia que o desenvolvimento infantii € um processo dinamico,
influenciado por interacdes sociais e culturais, nas quais o ludico desempenha papel
decisivo.

Por fim, observa-se que o reconhecimento do valor do brincar implica uma
mudanga na percepgdo social sobre a infancia, valorizando a crianga como
protagonista de seu proprio aprendizado. Incorporar o ludico como eixo central das
praticas educativas contribui para a constru¢cdo de uma escola mais inclusiva, criativa
e sensivel as necessidades individuais, promovendo experiéncias significativas que
consolidam aprendizagens duradouras. Dessa maneira, o lddico ndo apenas
enriguece o curriculo, mas tambéem fortalece a formacédo integral da crianca,
preparando-a para enfrentar desafios futuros com autonomia, criatividade e

habilidades socioemocionais bem desenvolvidas.
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4.3 TEORIAS DO JOGO: UMA LEITURA PIAGETIANA E VYGOTSKYANA

A presenca da atividade ludica acompanha a crianca desde os primeiros
momentos de sua vida, constituindo-se como elemento essencial no processo de
desenvolvimento integral. Diante dessa constatacdo, torna-se fundamental a
realizacdo de estudos que investiguem a diversidade de jogos e brincadeiras sob
diferentes perspectivas tedricas, reconhecendo o valor dessas praticas na promocao
do desenvolvimento cognitivo, social, afetivo e emocional da crianca. A analise das
variadas formas de atividades ludicas possibilita compreender como elas contribuem
para a construcédo de competéncias, a expressao da criatividade e a internalizacao de
normas sociais, evidenciando sua relevancia enquanto recurso pedagogico
estratégico.

Para Piaget (1978, p. 134), as atividades ludicas acompanham de forma
continua o desenvolvimento da inteligéncia, estando intimamente relacionadas aos
diferentes estagios do desenvolvimento cognitivo. Segundo o autor, cada fase desse
processo estd associada a modalidades especificas de brincadeiras, que se
manifestam de maneira relativamente similar entre os individuos, refletindo padrdes
universais de evolugdo mental.

Nessa perspectiva, Piaget identifica trés estruturas cognitivas fundamentais
gue emergem ao longo da experiéncia ludica infantil: o exercicio, voltado a repeticéao
e ao dominio de habilidades; o simbolo, relacionado a representacao imaginativa e a
criatividade; e a regra, que organiza o comportamento e possibilita a compreensao de
normas e limitacdes dentro das brincadeiras. Essas categorias evidenciam como o
brincar constitui um espaco privilegiado para a construcdo do conhecimento,
articulando progressivamente raciocinio, imaginacao e capacidade de interacéo social
(Piaget, 1978).

O jogo de exercicio configura-se como a manifestacdo inicial do
comportamento ludico na crianca, estando associado a fase sensoério-motora do
desenvolvimento cognitivo. Observa-se predominantemente entre zero e dois anos,
embora suas praticas permanecam presentes ao longo da vida, da infancia a idade
adulta. Sua caracteristica definidora é a repeticdo sistematica de movimentos e a¢cdes
corporais, como engatinhar, andar, correr ou saltar, permitindo a crianca explorar suas
capacidades motoras e consolidar fungbes basicas essenciais ao desenvolvimento

global.
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J& o0 jogo simbdlico emerge com o desenvolvimento da funcdo simbdlica,
aproximadamente a partir do final do segundo ano de vida, periodo correspondente a
fase pré-operatoria do desenvolvimento cognitivo. Nessa modalidade ludica, a crianca
demonstra a capacidade de diferenciar objetos ou acdes de sua representacao
simbdlica, atribuindo-lhes significados distintos daqueles puramente concretos. Essa
habilidade reflete o avanco da cogni¢cdo, permitindo a crianga criar cenarios
imaginarios, representar papéis e interpretar relacdes sociais, constituindo um espaco

privilegiado para a expressao criativa e para a constru¢cdo do pensamento abstrato.

No jogo simbdlico, a assimilacdo prevalece sobre a acomodac¢do, pois
permite que a crianga assimile o real ou eu, de acordo com sua vontade e
necessidade, por isso, a crianca ainda ndo consegue coordenar pensamentos
diferentes do seu, pois predomin&ncia do seu ponto de vista (Piaget, 1975, p.
158).

O jogo de regras caracteriza-se como uma forma de brincadeira socializada,
emergindo aproximadamente aos quatro anos de idade, momento em que se observa
uma reducdo nas atividades simbdlicas e um crescente interesse da crianca pelas
normas que estruturam a interacao ladica. Esse tipo de jogo se consolida entre os
sete e onze anos, periodo correspondente ao estagio operatério concreto do
desenvolvimento cognitivo (Piaget, 1975).

Para Piaget (1998), os jogos desempenham papel central na vida infantil, pois
constituem tanto um meio quanto uma condi¢cdo para o desenvolvimento integral da
crianca. Por meio das brincadeiras, os pequenos assimilam e transformam aspectos
da realidade, exercitando o pensamento l6gico, a criatividade e as habilidades sociais.
O autor enfatiza ainda que a atividade ludica constitui a base essencial para a
construcdo das capacidades cognitivas infantis, destacando sua indispensabilidade
no processo educativo e no estimulo das fun¢gdes cognitivas e emocionais essenciais
para a formacao do individuo.

Vygotsky (1984) apresenta uma perspectiva distinta daquela proposta por
Piaget, ao postular que o desenvolvimento humano ndo se limita a periodos
especificos da infancia, mas se estende ao longo de toda a vida. Para o autor, as
funcdes psicoldgicas superiores sao progressivamente construidas por meio das
interacbes sociais e das experiéncias culturais, indicando que o processo de
desenvolvimento é continuo, dindmico e historicamente mediado, e ndo apenas

resultado de estagios fixos e universais de maturacéo cognitiva.
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Com base em suas investigacdes sobre o desenvolvimento das funcdes
psicolégicas superiores, Vygotsky evidencia a relevancia do jogo enquanto
instrumento central no desenvolvimento infantil. Diferentemente de Piaget, ndo propde
estagios rigidos para explicar esse processo, reconhecendo que o desenvolvimento
ocorre de forma continua e historicamente situada. Sob essa 6tica, a crian¢ga ndo pode
ser compreendida como um agente totalmente passivo ou exclusivamente ativo, mas
sim como um sujeito interativo, cuja aprendizagem e construcdo de conhecimento se
dao por meio das relacbes sociais e da mediacédo cultural que orienta suas acdes
lGdicas.

De acordo com Vygotsky (1987), as interagbes sociais constituem canais
essenciais pelos quais a crianca adquire informacdes e aprende normas, incluindo as
gue regem os jogos. Nessas experiéncias, o brincar articula-se com a imaginacao em
acdo, revelando o papel central do imaginario nas praticas ludicas. O autor ressalta
ainda a relevancia de investigar as necessidades, motivacdes e tendéncias individuais
das criancas, bem como a maneira como elas encontram satisfacdo nas atividades de
brincar, pois tais observacdes permitem compreender 0os avancgos cognitivos, afetivos
e sociais em diferentes etapas do desenvolvimento. Enquanto Vygotsky destaca a
dimensédo do faz-de-conta como espaco de construcdo de funcdes psicoldgicas
superiores, Piaget associa essas mesmas praticas ao conceito de jogo simbdlico,
evidenciando diferentes abordagens tedricas sobre a funcdo educativa e formativa do
lddico na infancia.

O brincar constitui um espaco privilegiado para a aquisicdo de competéncias
essenciais que servirdo de base para as acdes futuras da crianca, incluindo aspectos
relacionados a moralidade e a interacéo social. Durante o desenvolvimento, observa-
se uma transformacao na relacao entre a imaginacao e as regras: nos primeiros anos,
predomina a situacao imaginaria, enquanto as regras permanecem implicitas e ndo
claramente definidas; a medida que a crianca amadurece, ocorre uma inversao, de
modo que as regras explicitas ganham maior relevancia, e a situacdo imaginaria
passa a exercer um papel mais oculto, demonstrando a evolucdo do pensamento
l6gico e da internalizagéo de normas sociais (Vygotsky,1984).

Outro elemento destacado por Vygotsky (1984) refere-se ao papel da imitacao
nas préticas ludicas. Para o autor, a imitacdo ndo deve ser compreendida como uma
mera reproducdo mecéanica ou copia passiva; pelo contrario, constitui um processo

ativo de aprendizagem, no qual a criancga, ao reproduzir comportamentos observados,
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internaliza regras, significados e possibilidades de ac¢&o. A medida que se desenvolve,
a crianca gradualmente deixa de depender da imitacdo direta, passando a executar
atividades de forma consciente e criativa, explorando diferentes combinacfes e
solugcbes, o que evidencia a constru¢cdo autbnoma do conhecimento a partir das
interag@es sociais e das experiéncias ludicas.

O brincar representa um componente essencial no desenvolvimento integral da
crianca, atuando de maneira articulada sobre os aspectos cognitivos, afetivos, sociais
e morais. A analise das contribuicbes tedricas de Piaget e Vygotsky evidencia
diferentes dimensfes do ludico: enquanto Piaget organiza o desenvolvimento das
atividades ladicas em estagios cognitivos, contemplando os jogos de exercicio,
simbdlicos e de regras, Vygotsky destaca a dimensédo social e historica do brincar,
ressaltando a importancia da interacao, da mediacéo cultural e do papel do imaginario
na construcdo de fungbes psicolégicas superiores. Essas abordagens
complementares indicam que o brincar ndo se restringe ao entretenimento, mas
constitui um espaco privilegiado para a aprendizagem significativa, a internalizacéo
de normas sociais, a exploracdo da criatividade e a constru¢cdo de conhecimentos
complexos.

A presenca do ludico no contexto escolar exige a compreensdo do papel
estratégico do professor, que atua como mediador do processo de aprendizagem.
Cabe ao docente planejar, organizar e avaliar atividades ladicas de forma intencional,
observando as caracteristicas, interesses e necessidades de cada crianca.

A mediacdo pedagogica possibilita que o brincar seja simultaneamente fonte
de prazer e instrumento de desenvolvimento, promovendo competéncias cognitivas,
como atencdo, memaria e raciocinio l6gico, e habilidades socioemocionais, incluindo
cooperacao, empatia, autoconfianca e resolucdo de conflitos. Dessa maneira, a
atividade ludica proporciona experiéncias que articulam acao, pensamento e emocao,
permitindo que a crianca explore multiplos sentidos do mundo e construa relagbes
significativas com seus pares e com o ambiente.

Ao considerar o brincar como uma pratica pedagdgica estruturada, o ludico se
estabelece como um instrumento pedagaogico indispensavel, que ndo apenas promove
o desenvolvimento infantil em suas multiplas dimensfes, mas também fortalece a
aprendizagem significativa, a construcdo de saberes e o desenvolvimento de

competéncias essenciais a vida escolar e social.
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5 RESULTADOS E DISCUSSAO DOS DADOS DA PESQUISA

Neste capitulo apresentaremos as discussdes tedrico-metodologicas em torno
do nosso interesse objetal, o papel dos jogos escolares no desenvolvimento cognitivo
e socioemocional de alunos dos anos iniciais do ensino fundamental, a partir de uma
imersao bibliografica acerca do que foi produzido, academicamente, sobre o tema.

No desenho do estudo, propusemos como fontes da pesquisa as bases
cientificas e académicas do Scielo, Google Académico, Biblioteca Digital Brasileira de
Teses e Dissertacbes (BDTD), Periddicos CAPES, dentre outras. Apdés muitas
ponderacgfes, imersdes nestas bases, além da conversa com meu orientador e as
discussbes e orientacbes na disciplina de Pratica e Pesquisa Educacional 1V,
decidimos que mais importante do que se prender a trabalhos rigorosos e mais
apropriado ao campo da Educacdo Fisica, resolvemos deixar o jogo rolar e a
brincadeira correr solta, tudo nas veredas da ludicidade, muito mais do que um
conceito, um dispositivo socio-pedagogico de formacao e desenvolvimento humano,
especialmente apropriado para criancgas e jovens de escolas publicas e privadas.

Neste caminhar, peco licenca a professores/as, colegas de turma, orientador e
demais membros da banca de defesa deste TCC, para que permitam que o0 jogo e a
brincadeira se apresentem aqui como aspectos do mesmo processo, sem a
necessidade preemente de definicbes presas, envoltas na leveza que deve permear
as praticas ludicas escolares. Acreditamos que quanto mais definicdes, mais amarras
e exigéncias tedricas, menos jogos, brincadeiras livres e praticas Iudicas teremos e
experienciaremos.

O corpus teorico bibliografico selecionado para as analises, conforme
anunciamos na introducdo do trabalho, foi composto por trabalhos publicados no
espaco temporal de 2020-2025, com um total de 04 trabalhos académicos, sendo 03
Teses de Doutorado e 01 Dissertacdo de Mestrado. As bases utilizadas como I6cus
das fontes analisadas foram: TEDE (Biblioteca da Universidade Federal do
Amazonas), 01 Tese de Doutorado; BDTD/Biblioteca Digital Brasileira de Teses e
Dissertacoes, 01 Tese de Doutorado; Biblioteca Digital de Teses e Dissertacdes da
USP, 01 Tese de Doutorado; Repositorio da UNB (https://repositorio.unb.br/), 01

Dissertacao de Mestrado.
Para uma melhor exposicdo das andlises realizadas, apresentaremos as

discussbes em um quadro explicativo, o qual € composto pela ordem de apresentacéo
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ludica, referéncia (titulo do trabalho, natureza, autoria, base de colheita, programa de

origem, local e ano), tipo de trabalho, além de uma coluna contendo as respectivas

analises acerca do nosso interesse objetal do estudo.

Quadro 1: Estudos selecionados sobre ludicidade, incluséo e aprendizagem

significativa
Apresentacao Referéncia Tipo Analise

Ludicidade- | DIAS, Audrey Rodrigues dos Tese Evidencia que a insercao de jogos e
Colaborativa | Santos. Formacédo de brincadeiras no ensino de Matematica
professores: uso de jogos e amplia o envolvimento dos alunos,
brincadeiras como recursos favorece a aprendizagem ativa e
lddicos colaborativos ao fortalece vinculos colaborativos em sala
ensino de conteudos de de aula. A autora demonstra que 0s
Matematica nos anos iniciais recursos ludicos, quando planejados
do Ensino Fundamental. com intencionalidade  pedagodgica,
Alice Assis. 2024. 189 f. contribuem para o desenvolvimento do
Dissertacao (Tese de raciocinio légico, da autonomia e da
Doutorado em Educagéao cooperacado entre pares. O foco na
para a Ciéncia) - Faculdade formacdo docente reforca que o
de Ciéncias, Universidade professor é o mediador essencial para
Estadual Paulista (UNESP), transformar o jogo em pratica educativa
Bauru, 2024. significativa, potencializando tanto o
aprendizado  cognitivo quanto as
habilidades  socioemocionais, como

empatia e respeito as regras.
Praticas LEITE, Francisco Edson Tese Discute o valor inclusivo das praticas
Corporais Pereira. Praticas corporais corporais ludicas no contexto escolar,
lGdicas para estudantes mostrando que o0 brincar é um
com deficiéncia instrumento pedagdgico que promove a
intelectual no ensino participacdo ativa de alunos com
fundamental: uma deficiéncia intelectual. As atividades
proposta no ensino publico. corporais e cooperativas possibilitam o
2023. 223 f. Tese fortalecimento da autoestima, da
(Doutorado em Educacéao socializagéo e da autonomia, integrando
na Amazonia) - corpo, mente e emocao. O autor destaca
Universidade Federal do gue a ludicidade, ao romper com praticas
Amazonas, Manaus (AM), tradicionais excludentes, contribui para
2023. uma educacdo mais democratica e
sensivel as diferengas, potencializando a
aprendizagem e o0 desenvolvimento
socioemocional de todos os estudantes.
OLIVEIRA, Alexandra Dissertacdo | Apresenta uma  proposta  critico-
Jogos e Ribeiro. Jogos e superadora, fundamentada na

Brincadeiras

brincadeiras com
criangas dos anos iniciais
do Ensino Fundamental e
o0 Programa Educacéo

pedagogia historico-critica, que valoriza
0s jogos e brincadeiras como praticas de
emancipacdo e formacao integral. A
pesquisa mostra que o0 uso de jogos nas
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com Movimento do DF:
uma proposta critico-
superadora nas aulas de
Educacéo Fisica. 2023. 161
f., il. Dissertacdo (Mestrado
Profissional em Educagéao
Fisica) — Universidade de
Brasilia, Brasilia, 2023.

aulas de Educacdo Fisica amplia o
engajamento dos alunos e favorece a
construcéo coletiva do conhecimento. As
brincadeiras, além de promoverem o
desenvolvimento motor e cognitivo,
estimulam o0 pensamento critico, o0
trabalho em grupo e o respeito as
diversidades. O estudo reforca que o
brincar, quando associado a uma
perspectiva reflexiva e social, constitui
instrumento de transformacéo educativa.

Cibercultuta

VIANA, Claudemir Edson. O
Ludico e a Aprendizagem
na Cibercultura: jogos
digitais e internet no
cotidiano infantil. 2025. 278.,
Tese de Doutorado em
Ciéncias da Comunicacao,
Escola de Comunicacdo e
Artes da Universidade de
Sdo Paulo (USP), Séo
Paulo, 2025.

Tese

Analisa o papel dos jogos digitais na
formacdo cognitiva e emocional das
criangas inseridas na cibercultura. O
autor argumenta que as praticas ludicas

virtuais, quando orientadas
pedagogicamente, podem estimular
habilidades como  resolucdo de
problemas, pensamento critico e

cooperacdo em ambientes digitais.
Contudo, alerta para o desafio da
mediagcdo docente frente as tecnologias
e a necessidade de equilibrar o brincar
digital com experiéncias presenciais. O
estudo amplia o conceito de ludicidade,
evidenciando que o jogo, seja fisico ou
digital, constitui um espaco de
aprendizagem  significativa e de
socializacdo contemporanea.

Fonte: Elaborado pelo autor.

A analise comparativa dos trabalhos selecionados evidencia convergéncias

tedricas e metodoldgicas quanto ao reconhecimento da ludicidade como elemento

estruturante do processo educativo, ao mesmo tempo em que revela especificidades

contextuais que ampliam a compreenséao do brincar e do jogo.

O estudo de Dias (2024) enfatiza a ludicidade colaborativa no ensino da

Matematica, destacando o jogo como estratégia pedagogica capaz de promover

aprendizagem ativa, raciocinio l6gico e cooperacao entre os alunos. O diferencial de

sua pesquisa reside no foco na formagédo docente, evidenciando que a eficacia do

jogo estd diretamente vinculada a intencionalidade pedagodgica e a mediacdo do

professor. Essa perspectiva dialoga diretamente com os fundamentos tedéricos de

Vygotsky, ao reafirmar o papel do educador como mediador do desenvolvimento

cognitivo e socioemocional.
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Em consonancia com essa visdo mediadora, Leite (2023) amplia o debate ao
abordar as praticas corporais ludicas em contextos inclusivos, especialmente com
estudantes com deficiéncia intelectual. Enquanto Dias centra-se no desenvolvimento
cognitivo e colaborativo, Leite evidencia o potencial da ludicidade para a incluséo,
autoestima e autonomia, ressaltando o corpo como dimensdo central da
aprendizagem.

Ja a pesquisa de Oliveira (2023) aproxima-se dessas discussfes ao tratar os
jogos e brincadeiras como praticas de emancipacdo e transformacdo social,
fundamentadas na pedagogia histérico-critica. Diferentemente dos trabalhos
anteriores, que destacam principalmente os efeitos do ludico sobre o engajamento e
a aprendizagem, Oliveira enfatiza o jogo como instrumento de formacao critica, capaz
de promover consciéncia social, respeito as diversidades e construcdo coletiva do
conhecimento.

Por sua vez, o estudo de Viana (2025) introduz uma perspectiva
contemporanea ao analisar o ludico na cibercultura, evidenciando que os jogos digitais
também constituem espacos legitimos de aprendizagem e socializacdo. Em dialogo
com os demais trabalhos, Viana reforca que a ludicidade, seja fisica ou digital,
favorece habilidades cognitivas e socioemocionais. Contudo, diferencia-se ao alertar
para os desafios impostos pelas tecnologias, sobretudo no que diz respeito a
mediacao docente e ao equilibrio entre experiéncias virtuais e presenciais, ampliando
o debate para o contexto educacional do século XXI.

De modo geral, o confronto entre os estudos revela que, embora situados em
contextos distintos, Matemética, Educacéao Fisica, Educacao Inclusiva e Cibercultura,
todos convergem ao afirmar que o jogo e a brincadeira, quando planejados e
mediados pedagogicamente, superam o carater meramente recreativo e assumem
papel central na promocédo da aprendizagem significativa. Fazendo uma leitura critica
final, assentados nas informagdes colhidas e nos dados produzidos a partir de nossas
analises, é possivel afirmar que nossa compreensao nos encaminha a entender que
0 uso pedagobgico de jogos e brincadeiras, além de elevado potencial formativo
integral, agregado e indissociavel da no¢éo de processo ludico escolar, possui papel
extremamente relevante no desenvolvimento cognitivo, socioemocional e integral de
criancas estudantes nos anos iniciais do Ensino Fundamental, compreenséo da qual
a literatura investigada reforca e concede rigor, cabendo a nos, pedagogos e

pedagogas e formacao nos envolver, jogar, brincar e, por que nao, “ludicizar’.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

O presente trabalho objetivou compreender de que maneira 0S jogos e as
brincadeiras escolares contribuem para o0 desenvolvimento cognitivo e
socioemocional de alunos dos anos iniciais do Ensino Fundamental. A partir de uma
revisdo bibliografica criteriosa, fundamentada em estudos classicos e
contemporaneos, foi possivel constatar que a ludicidade constitui um eixo estruturante
do processo educativo, capaz de articular razdo, emocéao, corpo e afetividade na
construcéo do conhecimento.

A analise teodrica e o didlogo com as obras selecionadas evidenciaram que o
brincar ndo deve ser compreendido como uma simples atividade recreativa, mas como
uma pratica social e pedagdgica essencial para a formacao integral do sujeito. O jogo,
em suas diversas formas, permite que a criangca desenvolva habilidades cognitivas,
como atencdo, memoria, imaginacdo e raciocinio l6gico, e competéncias
socioemocionais, como empatia, autocontrole, cooperacao e resolucdo de conflitos.
Assim, o ludico emerge como um instrumento mediador entre 0 conhecimento e a
experiéncia, promovendo aprendizagens significativas e duradouras.

As contribuicbes de Piaget e Vygotsky, revisitadas neste estudo, foram
fundamentais para compreender o papel do jogo no desenvolvimento infantil.
Enquanto Piaget enfatiza os estagios cognitivos e a construcdo ativa do saber,
Vygotsky destaca a importancia da interacéo social e da media¢éo do adulto para que
o brincar potencialize a zona de desenvolvimento proximal. Ambas as perspectivas
reforcam que o aprendizado ocorre por meio da acao, da experimentacéo e da relacao
com o outro, dimensdes intrinsecas a ludicidade.

As teses e dissertacfes produzidas entre os anos de 2020 e 2025 analisadas
neste estudo corroboram essa compreensdo. As investigacdes desenvolvidas por
Dias (2024), Leite (2023), Oliveira (2023) e Viana (2025) evidenciam que 0 uso
pedagogico dos jogos e das brincadeiras, tanto em ambientes presenciais quanto
digitais, constitui uma estratégia eficaz para promover o engajamento, a cooperacao,
a incluséo e a autonomia dos alunos. Nessa perspectiva, o ato de brincar ultrapassa
o carater meramente ludico, assumindo uma funcéo formativa e transformadora. O
brincar torna-se, assim, um instrumento de humanizagdo e emancipagao, capaz de

ressignificar as praticas educativas, fortalecer os vinculos sociais e culturais e
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aproximar o processo de ensino-aprendizagem das experiéncias concretas e
significativas do aluno.

Outro aspecto essencial evidenciado nas andlises € o papel do professor como
mediador e organizador das experiéncias ludicas. E ele quem transforma o brincar em
uma pratica pedagoégica intencional, planejando, orientando e avaliando as atividades
de forma a promover aprendizagens significativas. Sua intervencdo sensivel e
reflexiva garante que o ludico transcenda o carater recreativo e se consolide como
uma metodologia educativa de carater emancipador. Assim, o educador atua como
facilitador da construgéo do conhecimento, estimulando a criatividade, a autonomia e
a cooperacgao entre os alunos. Quando o professor reconhece a poténcia formativa do
brincar, ele contribui para uma educacdo mais humana, democratica e afetiva.

Dessa forma, a ludicidade deve ser compreendida como um direito fundamental
da crianca e um principio estruturante das praticas escolares. Integrar o brincar ao
cotidiano educativo significa reconhecer o aluno como sujeito ativo do processo de
aprendizagem, capaz de criar, experimentar e significar o mundo que o cerca. A escola
gue valoriza o ladico torna-se um espaco de encantamento, de producao de saberes
e de vivéncias afetivas que fortalecem a autoestima e a socializagdo. Mais do que um
recurso metodoldgico, o brincar € uma linguagem universal de desenvolvimento,
expressao e formacéao integral, capaz de unir prazer e conhecimento, emocao e razao.

A realizacao desta pesquisa, desenvolvida no contexto do curso de Licenciatura
em Pedagogia, representou um exercicio de crescimento pessoal e académico. A
escolha do tema surgiu do meu interesse e proximidade com as praticas ludicas, em
especial com os jogos escolares, que sempre despertaram minha curiosidade e
encantamento como futuro educador. Entretanto, foi um desafio, pois a construgéo
deste trabalho ocorreu em meio a um periodo de grande exigéncia académica,
marcado por mdultiplas demandas, pouco tempo disponivel e pela natureza de
iniciacao cientifica do estudo. Essas condi¢cdes explicam o carater mais introdutério e
menos aprofundado da pesquisa, mas ndo diminuem sua relevancia como ponto de
partida para futuras investigagoes.

O trabalho seguiu o problema de pesquisa, compreender de que forma os jogos
e as brincadeiras escolares impactam o desenvolvimento cognitivo e socioemocional
dos alunos dos anos iniciais, e buscou respondé-lo a partir dos objetivos tracados. O
objetivo geral consistiu em analisar como 0s jogos e brincadeiras contribuem para

esse desenvolvimento, enquanto os objetivos especificos procuraram: apresentar 0s
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tipos de jogos aplicados no contexto escolar; relacionar os jogos vivenciados as
habilidades cognitivas; e compreender seus impactos na formacdo socioemocional
dos alunos.

Metodologicamente, este estudo se caracterizou como uma pesquisa
qualitativa de natureza bibliogréafica, nos termos propostos por Gil (2002), que a define
como o procedimento voltado a analise de materiais ja elaborados, livros, artigos e
trabalhos académicos, com o propésito de explicar um fendmeno a partir de
fundamentos tedricos existentes. Essa escolha metodoldgica mostrou-se adequada
ao propoésito do trabalho, permitindo reunir e analisar criticamente producdes
académicas recentes sobre o tema e construir uma compreensdo ampla e
fundamentada sobre o papel dos jogos escolares na formacéo integral das criancas.

Os resultados deste estudo, a partir dos objetivos tracados, permitem afirmar
que 0s jogos e as brincadeiras escolares exercem impacto significativo no
desenvolvimento cognitivo e socioemocional dos alunos dos anos iniciais do Ensino
Fundamental. A analise das producdes académicas evidenciou que as praticas
lidicas, quando inseridas de forma planejada no contexto escolar, favorecem
aprendizagens significativas, estimulam o raciocinio l6gico, a atencéo e a resolucédo
de problemas, além de fortalecerem as relacBes interpessoais e habilidades
socioemaocionais, como cooperagéo, empatia, autonomia e autorregulacao.

No que se refere aos tipos de jogos aplicados no ambiente escolar, foi possivel
identificar uma diversidade de estratégias ludicas, incluindo jogos de regras, jogos
cooperativos, brincadeiras simbdlicas, praticas corporais ludicas e jogos digitais. Essa
pluralidade demonstra que o brincar assume diferentes configuragdes no cotidiano
escolar, ampliando as possibilidades pedagogicas e atendendo as distintas
necessidades de aprendizagem das criancas.

A pesquisa também evidenciou que 0s jogos escolares estabelecem relacfes
diretas com o desenvolvimento de habilidades cognitivas, contribuindo para a
construgdo do pensamento l6gico, da memoria, da atencdo e do pensamento critico.
Tais beneficios tornam-se ainda mais expressivos quando o professor atua como
mediador do processo, organizando as atividades ludicas com intencionalidade
pedagogica e objetivos educacionais claros.

Por fim, constatou-se que o0s jogos e as brincadeiras exercem influéncia
relevante na formagéo socioemocional dos alunos, promovendo o respeito as regras,

a convivéncia em grupo, a cooperacao e o autocontrole emocional. Ao favorecer a
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socializagdo, a inclusdo e a construc¢do de vinculos, o brincar consolida-se como um
instrumento pedagodgico essencial para a formacéo integral da crianca, reafirmando a
ludicidade como principio educativo e como direito fundamental no processo de
escolarizacao.

Compreendeu-se, portanto, que 0s jogos e as brincadeiras escolares possuem
papel indispensavel na promoc¢édo do desenvolvimento cognitivo, afetivo e social das
criancas dos anos iniciais do Ensino Fundamental. Quando incorporadas de forma
planejada e critica, essas praticas favorecem aprendizagens duradouras, estimulam
0 pensamento criativo e fortalecem os vinculos afetivos e coletivos no ambiente
escolar. Que este estudo possa inspirar professores, gestores e pesquisadores a
reconhecerem a ludicidade ndo como um complemento, mas como um eixo
estruturante da educacédo contemporanea. Valorizar o brincar é reafirmar a escola
como um espaco de alegria, descoberta e humanizacdo, um territério onde aprender

e brincar caminham juntos na constru¢do de uma formagéao verdadeiramente integral.
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