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RESUMO

Este estudo tem como objetivo investigar o papel das atividades ludicas no
desenvolvimento cognitivo e motor durante a infancia, destacando como essas
experiéncias contribuem para a preparagao das criangas para os desafios da vida
adulta. Trata-se de uma revisao sistematica da literatura a ser realizada na
plataforma Scientific Electronic Library Online (SciELO), sem recorte temporal, com
foco em artigos cientificos que abordem o brincar em contextos educacionais,
psicologicos e motores. A pesquisa visa compreender de que maneira o brincar
contribui para a formacao de habilidades fundamentais ao longo da vida e pretende
oferecer subsidios para praticas pedagogicas e sociais que reconhegam a
importancia do ludico na infancia.

Palavras-chaves: brincar, infancia, desenvolvimento motor e cognitivo.
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INTRODUGAO

A infancia é uma fase decisiva na formacdo do ser humano, marcada por
descobertas, experimentacdes e aprendizagens que moldam a maneira como cada
individuo ira se relacionar com o mundo ao longo da vida. Nesse contexto, o brincar
se apresenta como uma pratica essencial para o desenvolvimento integral da
crianca, indo muito além da simples diversado. Ao brincar, a crianca exercita o corpo
e a mente, expressa emogodes, simula papéis sociais, aprende a lidar com regras e
frustracbes, e desenvolve competéncias fundamentais para sua autonomia e
participacao social. Apesar disso, em muitas realidades escolares, o brincar ainda é
visto como um momento secundario ou como uma pausa entre atividades
consideradas “mais sérias”.

A proposta desta pesquisa parte da necessidade de compreender de forma mais
aprofundada o papel das atividades ludicas na formagdo cognitiva e motora das
criancas, com foco na preparacdo para a vida adulta. Trata-se de uma revisao
sistematica da literatura, a ser realizada na base de dados SciELO, que busca
investigar como os estudos académicos vém abordando a relag&o entre o brincar e o
desenvolvimento de habilidades fundamentais para a vida em sociedade. A intencao
€ reunir evidéncias cientificas que subsidiem praticas pedagdgicas mais sensiveis
ao valor da ludicidade, especialmente na Educagdo Fisica escolar, espaco
privilegiado para o corpo se expressar, aprender e transformar-se.

O interesse por esse tema surgiu a partir da minha prépria vivéncia escolar e da
observacdo de como, durante minha trajetéria como estudante, os momentos de
brincar foram progressivamente substituidos por tarefas mecanicas e avaliagbes
conteudistas. Essa mudancga despertou em mim a inquietagéo: por que o brincar, tao
natural e necessario na infancia, perde espaco justamente no ambiente escolar? Foi
essa pergunta que me levou a refletir sobre como as experiéncias Iudicas poderiam
e deveriam ser valorizadas como parte do processo de ensino e aprendizagem, nao

apenas como um complemento, mas como elemento central da formagédo humana.
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Além de promover o desenvolvimento integral durante a infancia, o brincar prepara o
sujeito para lidar com os desafios da vida adulta. Competéncias como criatividade,
empatia, cooperagao, pensamento critico e capacidade de resolucéo de problemas,
frequentemente ativadas em experiéncias ludicas, sao também altamente
valorizadas em contextos profissionais e sociais. Como afirma Joao Batista Freire
(2005, P.35), “o jogo € uma metéafora da vida, e brincar € um ensaio para viver”.
Assim, a ludicidade nao apenas fortalece as bases do desenvolvimento infantil, mas
também sustenta a formacdo de adultos mais autbnomos, adaptaveis e
emocionalmente equilibrados.

A partir disso, formula-se a problematica central desta pesquisa: de que forma as
atividades ludicas contribuem para o desenvolvimento cognitivo e motor das
criangas e como essas experiéncias se refletem na preparagéo para a vida adulta?
Ao buscar respostas para essa questao, este trabalho pretende contribuir para uma
educacado mais sensivel a infancia, que compreenda o brincar como linguagem,
como direito e como ferramenta pedagdgica transformadora capaz de impactar nao

apenas a infancia, mas toda a trajetoria de vida de um sujeito.

METODOLOGIA

A revisao de literatura é, nas palavras de Costa e Zoltowski (2014), um método que
permite ampliar e organizar buscas de textos académicos. Assim, a busca por
resultados nao deve ser constituida somente na relagdo do tempo cronoldgico ou
dos textos lidos. Deve-se constituir em um trabalho critico do material analisado.
Para realizar esse tipo de pesquisa, deve-se, de acordo com Costa e Zoltowski
(2014), estabelecer um problema de pesquisa claro e um objetivo a ser alcangado.
Depois, os autores sugerem que sejam seguidos 0s seguintes passos: a) escolha
dos tipos de textos e das plataformas de busca; b) eleicdo das palavras-chave ou
descritores; c) estabelecimento dos critérios de inclusdo e exclusao; d) varredura e

armazenamento dos resultados; e€) selecdo dos textos pelo resumo; f) leitura

3 seinpe2025@gmail.com @ https://doity.com.br/xxliii-seinpe-2025
Q.-"w. General Rodrigo Octavio, 6200 - Coroado [ - UFAM - Bloco Rio Coari (Setor Norte) - Manaus/AM



‘P‘«o"‘m a%

¥

'y XX

SEINPE

| FEIRA OC NOVACAD. CENCIA T TECHOLOGA
54 FDUCACAD DO AMAIONAS

eNCiA toy,

v )ND"’O‘

—
==

aprofundada e extracdo dos dados dos textos selecionados; g) sintese e analise
criteriosa acerca da qualidade da literatura selecionada. Seguindo as orientagdes
sugeridas por Costa e Zoltowski (2014), estabelecemos uma plataforma de busca: a
Scientific Electronic Library Online (SciELO), estabelecendo como descritores de
busca “brincar como desenvolvimento” AND “Educacido Fisica Escolar’, sem
aplicacao de recorte temporal. Pretendemos estabelecer como critérios de incluséo
artigos cientificos publicados em revistas brasileiras; ter como ambiente de pesquisa
Programas de Pés-Graduagdo (mestrado e/ou doutorado) no Brasil; envolver a
perspectiva da educacéao fisica nos dados coletados. Como critério de exclusao
estabelecemos eliminar: pesquisas relacionadas a outras etapas, modalidades ou
niveis de ensino; que n&o trazem dados sobre jogos e brincadeiras indigenas, bem
como excluir pesquisas bibliograficas e/ou revisdes de literatura. As varreduras
serao fichadas individualmente em cada plataforma e s6 depois unidas. Nos
documentos de SciELO sera elaborado inicialmente um quadro contendo o titulo de
cada um dos textos, o motivo da exclusao feita pela leitura do titulo e do resumo.
Aqueles que aparentemente se enquadram nos critérios estabelecidos serdo salvos
seus links. Posteriormente, acessaremos o link dos pré-selecionados e realizaremos
a leitura completa dos textos, eliminando assim mais alguns que nao se
enquadraram nos critérios estabelecidos. Para entdo, fazer a selegdo final e
elaboragdo do quadro geral, analisando-os. Desta forma, utilizaremos da Analise
Tematica ou Eixos Tematicos como metodologia de analise dos dados coletados.
Esse tipo de analise de dados se concentra na identificagdo e descricao de ideias
implicitas e explicitas, por meio de comparagdes das frequéncias, semelhancas e

distingbes do texto (oral ou escrito) analisado (Alhojailan, 2012).

DISCUSSAO

As analises realizadas confirmam que o brincar constitui um fendmeno sociocultural

e histérico, fundamental para o desenvolvimento infantil e, consequentemente, para
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a preparacdo da vida adulta. Conforme o Estatuto da Crianca e do Adolescente
(BRASIL, 1990), a brincadeira € reconhecida como um direito social das criangas, o
que reforga seu papel estruturante na formagdo humana e a necessidade de sua
valorizacdo nos diferentes contextos educacionais.

Os estudos socioantropolégicos e psicoldgicos (BROUGERE, 2008; ELKONIN,
2009; KISHIMOTO, 2008; VIGOTSKI, 2007) evidenciam que o brincar ndo se
sustenta apenas no uso de objetos, mas nas relagdes sociais que se estabelecem
por meio dele. Dessa forma, a brincadeira é compreendida como ato cultural: ao
brincar, a crianga apropria-se de significacbes do seu meio e, simultaneamente,
produz novas formas de cultura (PALMA, 2017). Essa perspectiva complementa a
concepgao de Freire (2005), segundo a qual o jogo € uma metafora da vida e o
brincar um ensaio para viver, o que ressalta sua dimensao preparatoria para os
desafios futuros.

No ambito cognitivo, Vigotski (2007) enfatiza que a brincadeira cria zonas de
desenvolvimento proximal, permitindo que a crianca atue para além de suas
capacidades habituais. Piaget (1975) também reconhece o jogo como parte central
da construcdo do conhecimento, em que a crianga assimila e acomoda novas
experiéncias. Evidéncias empiricas (CORDAZZO; VIEIRA, 2007) indicam que
criangcas que participam de atividades ludicas apresentam melhor desempenho em
memoria, atengdo e raciocinio légico, confirmando que o brincar favorece
competéncias que ultrapassam a infancia e se tornam fundamentais na vida adulta.
No campo motor e emocional, o brincar contribui para a coordenagao, percepg¢ao,
equilibrio e consciéncia corporal (CARNEIRO; DODGE, 2007), além de promover um
espaco de expressao de emogodes, medos e frustragdes. Essas experiéncias ajudam
a crianga a desenvolver autorregulacdo emocional e habilidades de convivéncia,
competéncias cada vez mais valorizadas em contextos profissionais e sociais.
Kishimoto (2011) ressalta que a ludicidade favorece a cooperacédo, a empatia e a
criatividade, atributos indispensaveis para a vida em sociedade.

Na Educacgdo Fisica escolar, o brincar ocupa um espago privilegiado para a
articulacao entre corpo, mente e emogao. Como destaca Freire (2001), quando o
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jogo entra na escola, entra também a possibilidade de aprender com prazer.
Entretanto, como apontam Silva e Oliveira (2016), a ludicidade nem sempre é
compreendida em sua dimensdo integral, sendo frequentemente reduzida a
momentos recreativos. Essa visdo fragmentada compromete o carater transformador
do brincar, que deve ser reconhecido como pratica pedagdgica, cultural e subjetiva
(LUCKESI, 2014; RAU, 2013).

A partir das evidéncias sistematizadas, constata-se que, quando a escola reconhece
a ludicidade como linguagem da infancia, ela favorece aprendizagens significativas,
amplia a motivagdo dos estudantes e fortalece a relagcdo com o saber (CHARLOT,
2000; 2009). O estudo de Rivero e Rocha (2019) mostra que, ao brincar, as criangas
ressignificam sua identidade discente, atribuindo maior sentido as experiéncias
escolares. Isso é particularmente relevante no contexto da Educacéao Fisica, em que
a ludicidade promove tanto o desenvolvimento motor quanto cognitivo, funcionando

como ponte entre infancia e vida adulta.

7

Por outro lado, quando a fungao ludica ndo é contemplada, surgem significados
negativos: alguns alunos percebem o brincar como barulho ou dispersao, enquanto
outros ndo reconhecem a presencga de brincadeiras em sala, sobretudo em escolas
publicas. Esse cenario revela o desafio de superar praticas pedagogizantes que
esvaziam o potencial cultural e subjetivo do brincar (PINTO; QUINTEIRO, 2012).

Assim, a discussdo evidencia que o brincar € um fendmeno polissémico: € direito
social, pratica cultural, linguagem da infancia e ferramenta pedagodgica. Reconhecé-
lo em todas essas dimensdes é essencial para que a Educagao Fisica escolar
cumpra seu papel de contribuir para o desenvolvimento cognitivo, motor e
socioemocional das criangas, preparando-as para os desafios da vida adulta e para

uma atuacao critica, criativa e solidaria em sociedade.

CONCLUSAO
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O presente estudo evidenciou que o brincar € um fenédmeno complexo, de carater
sociocultural, histérico e pedagogico, que ultrapassa a dimensdo do lazer e se
consolida como pratica estruturante do desenvolvimento humano. A revisdo da
literatura permitiu observar que as atividades ludicas favorecem a integracao entre
aspectos cognitivos, motores, sociais e emocionais, preparando a crianga para lidar
com os desafios da vida adulta.

No campo cognitivo, as evidéncias apontaram ganhos significativos em memodria,
atencao, raciocinio logico e pensamento criativo, confirmando que a ludicidade
constitui uma forma privilegiada de aprendizagem. Em termos motores, o brincar
contribui para o aprimoramento da coordenacao, do equilibrio e da consciéncia
corporal, elementos fundamentais ndo apenas para a infancia, mas também para a
autonomia funcional ao longo da vida. Do ponto de vista socioemocional, o brincar
emerge como espago de experimentagdo de papéis sociais, cooperagédo, empatia e
autorregulagédo, promovendo competéncias que sdo cada vez mais valorizadas em
sociedades complexas e dinamicas.

Os achados também reforcam que a Educacao Fisica escolar representa um espago
privilegiado para a valorizagao do brincar, pois integra corpo, mente e emogéo em
experiéncias de aprendizagem significativas. No entanto, verificou-se que a
ludicidade ainda enfrenta resisténcias em contextos educacionais, sendo
frequentemente reduzida a momentos recreativos ou secundarios. Essa visédo
fragmentada compromete o potencial pedagogico do brincar e revela a necessidade
de repensar praticas escolares, politicas publicas e formacdes docentes que
reconhecam a ludicidade como linguagem da infancia e direito social garantido por
lei.

A partir desse panorama, conclui-se que incorporar o brincar ao curriculo escolar,
especialmente na Educacao Fisica, € um caminho fundamental para formar sujeitos
mais criativos, criticos, empaticos e preparados para a vida adulta. O
reconhecimento da ludicidade como elemento estruturante do processo educativo

nao apenas contribui para aprendizagens mais significativas, mas também fortalece
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a formacéo cidada, promovendo individuos capazes de se adaptar, inovar e atuar de
maneira responsavel em sociedade.

Do ponto de vista social e cultural, a valorizagdo do brincar € também uma forma de
garantir os direitos da infancia, respeitando a crianga como sujeito de experiéncias e
produtora de cultura. Ao assegurar tempo e espago para brincar, a escola colabora
para a construgdo de uma sociedade mais justa, inclusiva e sensivel as
necessidades humanas desde a infancia.

Por fim, este estudo contribui para ampliar o debate cientifico sobre o papel das
atividades ludicas, ao sistematizar evidéncias que destacam sua relevancia para o
desenvolvimento integral. Recomenda-se que pesquisas futuras aprofundem a
investigacdo em contextos especificos, como a Educacdo Fisica escolar em
diferentes regides do Brasil, bem como estudos longitudinais que analisem os
impactos do brincar na vida adulta. Sugere-se, ainda, a elaboracdo de projetos
pedagogicos que integrem a ludicidade de forma intencional, articulando teoria e
pratica, de modo a consolidar o brincar como eixo central da formagao educacional.
Assim, reafirma-se que brincar ndo é apenas um direito da infancia, mas uma
necessidade humana fundamental, capaz de transformar trajetérias individuais e
coletivas. Incorporar essa pratica ao cotidiano escolar significa reconhecer que a

educacao para a vida comeca na ludicidade.
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