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RESUMO
A presente pesquisa teve como objetivo geral analisar de que forma as producdes cientificas
abordam o uso de jogos no processo de ensino e aprendizagem. Optou-se pela pesquisa
bibliografica, considerando sua relevancia para consultar, examinar e interpretar, de maneira
reflexiva, os estudos ja existentes sobre a tematica. A fundamentacdo tedrica envolveu autores
como Kishimoto (1996), Ortiz (2005) e Ledo (2015), e outros que contribuiram para a
compreensdo da defini¢do de jogo. A busca por produgdes cientificas foi realizada na
Biblioteca Digital de Monografias (BDM) da Universidade Federal do Tocantins (UFT), entre
os anos de 2015 a 2025. Os estudos analisados destacam os jogos como recursos
metodoldgicos eficazes, inclusivos e significativos, evidenciando sua contribuicdo para o
desenvolvimento integral dos alunos. As monografias convergem ao indicar que, quando bem
planejados e aplicados, os jogos pedagoégicos potencializam o processo de ensino e
aprendizagem e favorecem praticas pedagdgicas mais criativas, sensiveis e centradas no
estudante. Dentre os jogos identificados, destacam-se aqueles voltados a linguagem e a
alfabetizacdo, como o boliche das vogais, formas geométricas e cores, que estimulam
habilidades cognitivas e motoras. Também se destacam atividades como xadrez, damas, jogo
da memodria, ping pong, futsal e jogos matemdticos como: a maior vence, um exato,
poliminoés, faca 10. As pesquisas analisadas abordam o uso dos jogos de maneira amplamente
positiva, destacando-os como instrumentos valiosos no processo de ensino e aprendizagem.
Esses estudos reconhecem os jogos ndo apenas como formas de recreagdo, mas como
estratégias metodologicas eficazes, inclusivas e capazes de promover um ensino mais
significativo. Pesquisas apontam a necessidade de formacdo continuada dos professores e

investimento em infraestrutura para potencializar a aplicagao do ludico na escola.

Palavras-chave: Jogos. Recurso pedagogico. Ensino e Aprendizagem.



ABSTRACT
The general objective of this research was to analyze how scientific literature addresses the
use of games in the teaching and learning process. A bibliographical search was chosen,
considering its relevance to consult, examine, and reflectively interpret existing studies on the
topic. The theoretical foundation involved authors such as Kishimoto (1996), Ortiz (2005),
and Ledo (2015), among others who contributed to the understanding of the definition of
game. The search for scientific literature was conducted in the Digital Library of Monographs
(BDM) of the Federal University of Tocantins (UFT) between 2015 and 2025. The studies
analyzed highlight games as effective, inclusive, and meaningful methodological resources,
evidencing their contribution to the comprehensive development of students. The monographs
converge in indicating that, when well-planned and implemented, educational games enhance
the teaching and learning process and promote more creative, sensitive, and student-centered
pedagogical practices. Among the games identified, those focused on language and literacy
stand out, such as vowel bowling, geometric shapes, and colors, which stimulate cognitive
and motor skills. Other activities include chess, checkers, memory games, ping pong, futsal,
and math games such as: highest wins, exact number, polyominoes, and make 10. The
research analyzed addresses the use of games in a largely positive light, highlighting them as
valuable tools in the teaching and learning process. These studies recognize games not only as
forms of recreation but also as effective, inclusive methodological strategies capable of
promoting more meaningful learning. Research points to the need for ongoing teacher training

and investment in infrastructure to enhance the application of play in schools.

Key-words: Games. Pedagogical resource. Teaching and Learning.
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1. INTRODUCAO

A utilizagao de jogos no contexto educacional tem ganhado cada vez mais relevancia
nos ultimos anos, sobressaindo-se como uma eficiente para aprimorar o processo de ensino e
aprendizagem. Os jogos sdo essenciais para o desenvolvimento cognitivo, social e emocional
dos alunos, além de promoverem a criatividade e o pensamento critico.

A escolha do tema justifica-se, em primeiro lugar, pela necessidade de aprofundar a
discussdo sobre as contribui¢cdes dos jogos no ambiente escolar, com base em uma revisao
bibliografica fundamentada em producdes académicas publicadas sobre o tema em questdo.
Parte do interesse em ampliar conhecimentos sobre praticas pedagogicas que utilizam o jogo
como recurso didatico. Pesquisar, por meio da literatura, as experiéncias e os resultados
obtidos com o uso de jogos pedagogicos contribui significativamente para a construgdo de
propostas educacionais mais dinamicas e eficazes, capazes de despertar o interesse dos alunos
e favorecer o processo de ensino e de aprendizagem.

Diante disso, a presente pesquisa parte da seguinte questao norteadora: De que forma
as produgdes cientificas abordam o uso de jogos no processo de ensino e aprendizagem? O
objetivo geral consiste em analisar de que forma as produgdes cientificas abordam o uso de
jogos no processo de ensino e aprendizagem. E os objetivos especificos sdo: mapear
produgoes cientificas que tratam do uso de jogos no processo de ensino e aprendizagem;
identificar os tipos de jogos utilizados nas praticas educativas descritas nas pesquisas
analisadas; examinar as estratégias pedagogicas associadas ao uso de jogos e os beneficios
que oferecem para a pratica docente.

A andlise de monografias permite compreender como os jogos t€m sido utilizados no
contexto educacional e quais impactos geram no processo de ensino e aprendizagem dos
alunos A partir da revisao bibliografica, o estudo possibilita a identificacdo de praticas
pedagogicas eficazes, além de impulsionar o uso do ludico como ferramenta didatica.

Dessa forma, ¢ importante destacar que o presente estudo colabora para a
identificacao de jogos aplicados em sala de aula que se mostraram eficazes, evidenciando a
relevancia do ludico no processo de ensino e aprendizagem. Além disso, este trabalho oferece
subsidios teoricos e praticos que auxiliam educadores no planejamento, fortalecendo o papel
dos jogos como instrumentos mediadores do desenvolvimento integral dos estudantes.

A monografia esta estruturada em quatro segdes principais. A primeira refere-se a
introducdo, na qual sdao apresentados a contextualizagao do tema, o problema de pesquisa, o

objetivo geral, e especificos, a justificativa e a organizacgdo do trabalho. A segunda se¢do trata
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da metodologia, quando s3o descritas a natureza da pesquisa e os procedimentos
metodologicos adotados.

A terceira secao corresponde a fundamentacao teodrica, abordando a defini¢ao de jogo.
Também ¢é apresentado um levantamento e analise de producdes académicas que discutem o
uso dos jogos no contexto educacional. Em seguida, apresentamos os diferentes tipos
abordados nas produgdes académicas e a contribui¢do desses recursos para o processo de
ensino e de aprendizagem.

Por fim, as consideragdes finais, em que se realiza uma sintese geral do estudo,

retomando os principais resultados e reflexdes desenvolvidas ao longo da pesquisa.
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2. METODOLOGIA DA PESQUISA

Optou-se pela pesquisa bibliografica devido a importancia de consultar, examinar e
interpretar de forma reflexiva os estudos ja existentes sobre o uso de jogos no processo de
ensino e de aprendizagem. Considerando que, o objetivo deste trabalho ¢ analisar de que
forma as produgdes cientificas abordam o uso de jogos no processo de ensino e aprendizagem,
esse tipo de pesquisa mostra-se o mais apropriado. por meio dela, € possivel acessar diferentes
materiais académicos, como monografias, artigos, livros e dissertagcdes, permitindo identificar
praticas, abordagens e resultados que j4 foram analisados por outros pesquisadores,
oferecendo subsidios tedricos para embasar a discussdo proposta.

Nesse sentido, o presente estudo trata-se de uma pesquisa bibliografica, que segundo
Marconi e Lakatos (2002), utiliza fontes secundarias, como livros, artigos, dissertagdes, entre
outros, com o objetivo de reunir e analisar o que ja foi produzido sobre um determinado tema,
permitindo ao pesquisador compreender melhor o assunto e construir uma base tedrica solida
para seu trabalho.

De acordo com Gil (2002), a principal vantagem da pesquisa bibliografica estd na
possibilidade de o pesquisador alcangar uma variedade muito mais ampla de fendmenos do
que seria vidvel por meio da pesquisa direta.

Nesse sentido, a revisdo bibliografica consiste em uma abordagem metodologica que
visa reunir, analisar e interpretar produgdes académicas ja publicadas sobre um determinado
tema, permitindo uma compreensao mais aprofundada do objeto de estudo. No presente
trabalho, o foco recai sobre o uso de jogos no processo de ensino e de aprendizagem.

A busca foi realizada nas bases de dados Scientific Electronic Library Online
(SciELO), na Biblioteca Digital de Monografias (BDM) da Universidade Federal do
Tocantins, e na plataforma Google Scholar. Utilizaram-se como descritores os termos: “jogos
pedagogicos”, “ensino e aprendizagem”, “ludico” e “jogos educativos”, com o objetivo de
localizar producdes académicas relevantes que abordam a utilizagdo de jogos no processo de
ensino e aprendizagem.

ApOs a coleta inicial de monografias, artigos e publicacdes académicas, foi realizada a
selecdo de materiais publicados entre os anos de 2015 a 2025. Em seguida foi feita a andlise,
registro sobre as concep¢des de jogos no processo de ensino e de aprendizagem. Foram
excluidos todos os trabalhos que ndo tratavam diretamente da tematica. Em seguida,
procedeu-se a leitura critica do material selecionado. Os critérios principais de selecao
incluiram a presenca dos descritores: jogos; ensino e aprendizagem; ludicidade e jogos

pedagogicos, além da adequagdo ao periodo definido. Por fim, as informagdes foram
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sistematizadas em uma tabela, a fim de organizar e facilitar a anélise do contetido de forma
detalhada e criteriosa.

Para isso, realizou-se a leitura analitica, que consiste na organiza¢ao € no resumo das
informagdes contidas nos textos previamente selecionados, com o objetivo de obter dados
relevantes que contribuam para responder ao problema da pesquisa. Nessa etapa, ainda que
possa haver ajustes na selecdo dos materiais, o pesquisador deve tratar as fontes como se
fossem definitivas, mantendo uma postura de analise criteriosa. (GIL, 2002)

Apenas artigos completos e acessiveis nas bases de dados mencionadas foram
incluidos na selegao.

Na secdo a seguir, apresentaremos a revisao de literatura acerca da defini¢cdo de jogo,
explorando suas diversas classificagdes e destacando sua relevancia no processo de ensino e

aprendizagem.
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3. FUNDAMENTACAO TEORICA

Nesta se¢do, abordamos a fundamentagao tedrica relacionada a defini¢do de jogo, bem
como o mapeamento de producdes académicas que tratam dessa tematica, com destaque para
os tipos de jogos identificados nesses estudos e suas contribui¢des para o processo de ensino e

aprendizagem.

3.1 O que sao Jogos

Falar sobre o conceito de jogo exige considerar sua diversidade de formas e
significados. Os jogos estdo presentes em diferentes contextos da vida humana e podem
assumir funcdes variadas, desde o entretenimento até o aprendizado. No ambito educacional,
especialmente, compreender o que caracteriza um jogo ¢ fundamental para reconhecer seu
potencial pedagogico. Nesse contexto, Kishimoto (1996) observa que definir o que ¢ jogo
pode ser uma tarefa complexa, ja& que o termo abrange uma ampla variedade de atividades,
desde brincadeiras infantis até jogos politicos ou simbolicos. Cada tipo de jogo possui
caracteristicas especificas: no faz-de-conta predomina a imagina¢do, enquanto jogos como o
xadrez seguem regras rigidas e padronizadas, e atividades como a construgdo de um
barquinho envolvem tanto habilidades manuais quanto representacdo mental.

Kishimoto (1996) destaca que todos os jogos possuem regras, sejam explicitas, como no
xadrez ou na amarelinha, ou implicitas, como nas brincadeiras de faz-de-conta. Essa reflexao
permite compreender que o jogo organiza comportamentos e experiéncias, oferecendo uma
estrutura que guia a aprendizagem, ainda que de maneira ludica. Portanto, os jogos ndo devem
ser subestimados como simples passatempo, pois configuram praticas estruturadas que
influenciam o desenvolvimento cognitivo e social da crianga.

O carater universal do jogo também ¢ ressaltado por Ortiz (2005), que o compreende
como fendmeno antropologico que esta presente em todas as culturas e conectado a histoéria, a
linguagem, a arte e aos costumes. Comparando com Kishimoto, percebe-se que, além do
aspecto cognitivo, o jogo tem fung¢do cultural, contribuindo para a formacao da identidade do
individuo e para a constru¢cdo de normas sociais. Isso sugere que sua inser¢ao na escola nao
apenas favorece a aprendizagem, mas também aproxima o aluno de praticas culturais
significativas, consolidando a fun¢do social do ensino.

Segundo Leao (2015), os jogos permitem que a crianga atribua significados ao mundo,
apropriando-se das experiéncias do universo adulto. No ambiente escolar, as brincadeiras
passam a ter fung¢do pedagodgica, planejadas para alcancgar objetivos especificos, como

alfabetizacdo e letramento. Isso evidencia que a escola precisa compreender o lidico como
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parte integrante do processo educativo, capaz de estimular motivacdo, imaginacao,
linguagem, atencao, raciocinio 16gico e expressao emocional. No entanto, ao ingressarem no
ensino fundamental, muitas criangas enfrentam uma ruptura em seu universo ludico, ja que as
praticas pedagogicas dessa etapa tendem a se afastar de atividades com jogos. Tal situagao
aponta para a necessidade de repensar metodologias que preservem e valorizem o lidico em

todas as etapas da educagdo basica.
Além disso, Ledo (2015) destaca recursos pedagogicos que podem ser utilizados para

facilitar a aprendizagem por meio de jogos, como dominds de vogais, alfabetos ilustrados,
jogos da memoria e quebra-cabecas. Ao analisar essas propostas, percebe-se que os jogos
podem ser planejados para trabalhar habilidades especificas, oferecendo oportunidades tanto
individuais quanto coletivas, o que amplia seu potencial pedagdgico. Isso reforga a ideia de
que o ludico ndo € apenas recreacdo, mas uma ferramenta de aprendizagem intencional e
significativa.

Conforme Ledo (2015), os jogos sdao mediadores eficazes no processo de
aprendizagem, especialmente no campo da linguagem. No entanto, ao ingressarem no ensino
fundamental com apenas seis anos, muitas criangas enfrentam uma ruptura em seu universo
ludico, uma vez que as praticas pedagodgicas nessa etapa tendem a se afastar das atividades
com jogos e brincadeiras, o que pode impactar negativamente seu desenvolvimento.

Esta mesma autora salienta que, diversos suportes podem atuar como facilitadores no
processo de aprendizagem por meio de jogos, embora tenham sido destacados em funcao das
limitagdes do estudo. Entre eles, destacam-se dominds com vogais, silabas, frases, bem como
jogos com dificuldades ortogréaficas, diminutivos e aumentativos, letras iniciais, figuras e
palavras. Recursos como o alfabeto movel e alfabetos ilustrados também sdo importantes no
processo de formacgao de palavras, podendo ser aplicados tanto de forma individual quanto em
grupo. Além disso, jogos da memoria e quebra-cabegas contribuem significativamente para o
desenvolvimento da reflexdo linguistica e da aquisi¢ao da leitura e escrita.

Apbés a conceituacdo de jogos apresentada por Kishimoto, Ledo e Ortiz,
compreende-se que os jogos vao muito além de simples passatempos ou distragdes infantis.
Eles se configuram como praticas essenciais para o desenvolvimento integral do ser humano,
sobretudo no ambiente educacional. Com base nas defini¢cdes desses autores, fica evidente
que o jogo ¢ uma atividade carregada de significado, capaz de potencializar a aprendizagem

de maneira prazerosa, significativa e contextualizada.
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Campos et al. (2021) afirmam que os jogos possibilitam as criangas criar e organizar
seu proprio universo, transportando elementos do imagindrio para a realidade concreta. Essa
perspectiva evidencia que o liadico promove desenvolvimento integral, abrangendo
coordenacdo motora, cognicdo, habilidades sociais, afetividade, expressdo emocional e
criatividade. Quando comparado ao ponto de vista de Bertim, Alves e Rodrigues (2022),
observa-se convergéncia: ambos destacam que o jogo, enquanto metodologia de ensino,
resgata o ludico para trabalhar conteudos de diversas areas e estimula a resolugdo de
problemas, motivando os alunos e favorecendo a aquisi¢do de novos saberes.

Falkembach (2006) complementa a discussdo ao afirmar que, quando bem planejado,
0 jogo contribui para a fixacdo de contetidos, compreensdo de conceitos complexos, tomada
de decisoes, socializagdo e trabalho em equipe. Esse destaque reforca a necessidade de
planejamento cuidadoso e de recursos atrativos, que permitam ao aluno compreender e
interagir com o jogo de forma efetiva. Ao refletir sobre todos os autores, evidencia-se que o
jogo combina prazer e aprendizado, sendo uma estratégia capaz de promover o
desenvolvimento integral da crianga, ao mesmo tempo em que estimula habilidades
cognitivas, sociais e emocionais.

Portanto, a fundamentagdo tedrica demonstra que os jogos sdo praticas essenciais no
ambiente educacional, indo muito além de passatempos infantis. E os autores evidenciam que
sua eficacia depende de planejamento, intencionalidade pedagogica e integragdo com os
conteudos escolares, consolidando o Iludico como um recurso indispensavel para o
desenvolvimento integral dos alunos.

A seguir apresentamos o levantamento e analise de producdes académicas que

abordam o uso de jogos no processo de ensino e aprendizagem.



17

4. ANALISE DAS MONOGRAFIAS

4.1 Levantamento de Producdes Académicas sobre o uso de jogos no processo de ensino

e de aprendizagem.

Com o intuito de examinar produgdes académicas que discutem o uso de jogos no
processo de ensino e aprendizagem, foi realizada uma busca na Biblioteca Digital de
Monografias (BDM) do curso de Pedagogia da Universidade Federal do Tocantins (UFT),
abrangendo o periodo de 2015 a 2025. A selecdo baseou-se nos descritores: jogos; ensino €
aprendizagem; ludicidade; e jogos pedagdgicos, resultando na escolha de sete monografias
que tratam da temdtica proposta, sendo trés provenientes do Campus de Arraias, trés do
Campus de Miracema ¢ uma do Campus de Tocantindpolis. A seguir, serd apresentada uma

tabela contendo o titulo, autor, ano e a base de dados em que cada trabalho foi publicado.

Quadro 1: Trabalhos de Conclusdo de Curso sobre jogos e ludicidade

Jogos e Brincadeiras: Praticas | Lideni Pereira de | 2021 BDM/UFT
pedagogicas de professores da | Farias
Educacgao Infantil

Ludicidade na Educacdo Infantil: | Joyce de Jesus dos [ 2019 BDM/UFT
reflexdes a partir de atividades que | Santos
promovem interagdes € brincadeiras
em uma turma do pré-escolar.

O ludico no processo de ensino e | Janaina Pereira de | 2019 BDM/UFT
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Fonte: Elaborado pela pesquisadora (2025)

A monografia intitulada “Jogos e Brincadeiras: Praticas pedagogicas de professores da
Educagao Infantil”, da autora Farias (2021) propds compreender os principais beneficios que
0s jogos e as brincadeiras oferecem para a formagdo integral da crianca, além de identificar
quais objetivos de aprendizagem os professores atribuem a essas praticas em seu cotidiano
pedagdgico. E para alcancar tal objetivo, a autora utilizou-se a seguinte metodologia:
primeiramente, foi construido o referencial tedrico através de pesquisas em documentos
oficiais sobre educacdo infantil e de um levantamento dos trabalhos de conclusao de curso ja
defendidos no Campus da UFT Arraias que abordaram a tematica em questdo. Em seguida,
aplicou-se um questionario online aos professores de duas escolas que ofertam educagdo
infantil em Arraias, possibilitando conhecer e compreender as praticas desses profissionais em
relacdo ao tema pesquisado. Os sujeitos da pesquisa foram cinco professores regentes e
membros da equipe gestora de duas institui¢des educacionais.

Segundo Farias (2021), a pesquisa evidenciou que os professores reconhecem e
atribuem grande importancia aos jogos e as brincadeiras, considerando-os elementos
essenciais para o desenvolvimento infantil. Os resultados demonstraram que os docentes
defendem a importancia do brincar no processo de ensino-aprendizagem e integram essas
atividades em suas metodologias de trabalho. Mesmo diante de limitagdes estruturais, como
falta de espago adequado e escassez de brinquedos, os professores afirmam que as criancas
conseguem desenvolver atividades ludicas, evidenciando a capacidade adaptativa tanto dos
educadores quanto dos alunos para superar as dificuldades do ambiente escolar.

A pesquisa de Santos (2019) teve como objetivo compreender a relevancia do ludico
na Educacao Infantil, por meio da andlise de praticas pedagogicas, com énfase nas atividades
ludicas desenvolvidas pela professora. A pesquisa adotou abordagem qualitativa, foi realizada
em uma turma do pré-1, numa escola publica de Arraias-TO, composta por criangas entre 3 e
4 anos do turno vespertino. E para a coleta de dados, utilizaram-se dois instrumentos:
observagOes diretas da turma durante uma semana em dias alternados ¢ uma entrevista
semiestruturada com a professora regente da turma.

No que diz respeito aos resultados, Santos (2019) destaca, em sua andlise que, ¢
importante investir cada vez mais na inclusdo de atividades ludicas no dia a dia das criangas,
particularmente na primeira infancia, devido ao periodo de crescimento e transformacgao
caracteristico dessa fase. A autora enfatiza que as instituigdes de educagao infantil possuem

funcao essencial nesse processo de desenvolvimento.



19

O estudo de Lira (2019) objetivou analisar a relevancia dos jogos no processo de
ensino e aprendizagem das criangas no contexto educacional. A pesquisa foi desenvolvida no
Centro Municipal de Educacdo Infantil-CMEI Irma Lucilia, localizado na cidade de
Arraias-TO. O estudo teve como foco a turma do pré-2, sendo os sujeitos investigados
criancas de 3 a 4 anos de idade. Para complementar a coleta de dados, aplicou-se um
questionario a dois professores de educagdo infantil da creche.

Sobre os resultados da pesquisa, Lira (2019) constatou, através da analise dos dados
coletados, que a ludicidade desempenha um papel fundamental ndo sé no processo de
ensino-aprendizagem, mas também na promog¢do da socializagdo entre as criancas, o
aprendizado de regras e a construgdo do conhecimento. A autora enfatiza que essas atividades
ludicas sdo fundamentais na pratica pedagogica, especialmente durante o processo de
alfabetizacao.

A pesquisa de Sousa (2020), teve como objetivo principal compreender o papel dos
jogos no desenvolvimento de habilidades e competéncias nos anos iniciais do Ensino
Fundamental, relacionando essa abordagem pedagbdgica a inclusdo de criangas com
dificuldades de aprendizagem. O estudo foi conduzido em uma escola publica da cidade de
Miracema do Tocantins, durante o estagio obrigatdrio, momento em que se observou que, em
poucas ocasides, os professores utilizavam recursos lidicos como estratégia de ensino.

A questdo de pesquisa partiu de observacdes em sala de aula, buscando identificar as
praticas pedagdgicas adotadas pelos docentes, a interacdo dos alunos com as atividades
propostas e, especialmente, os procedimentos utilizados para apoiar criangas com dificuldades
de aprendizagem. Os resultados mostraram que o uso de jogos e brincadeiras promoveu maior
engajamento, interesse € motivacdo dos estudantes antes, durante e apds as atividades,
especialmente entre aqueles com dificuldades de aprendizagem. Criancas que anteriormente
ndo interagiam com o professor nem com os colegas passaram a participar ativamente das
propostas, demonstrando avangos tanto no aspecto social quanto no cognitivo.

A pesquisa de Albuquerque (2020), objetivou a compreensdao da importancia das
atividades ludicas no contexto da Educacgdo Infantil. O estudo teve como objetivo central
analisar de que forma os jogos e as brincadeiras contribuem para o processo educativo de
criancas na pré-escola, além de investigar como a ludicidade ¢ integrada as praticas
pedagdgicas nesse nivel de ensino.

A abordagem metodologica utilizada foi qualitativa, permitiu compreender de forma
mais aprofundada a realidade observada. Para coleta de dados a autora combinou técnicas de

coleta de dados, como observagao, intervencao durante o estagio supervisionado, aplicagcdo de
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questionario com professoras, analise documental e bibliografica, o que enriqueceu a
investigacdo e contribuiu para a triangulacdo das informagdes obtidas. A realizacdo da
pesquisa em uma escola municipal de Miracema do Tocantins também confere um carater
contextualizado ao trabalho, valorizando a realidade local.

Os resultados da andlise demonstram que as professoras participantes do estudo
reconhecem a importancia das praticas ludicas e utilizam jogos e brincadeiras como recursos
metodologicos em sua rotina escolar, demonstrando compreender a ludicidade como um
componente fundamental para o desenvolvimento cognitivo, social € emocional das criangas.

Em sintese, o estudo contribui para o debate sobre a ludicidade na Educacao Infantil,
ao evidenciar praticas pedagogicas que valorizam o brincar como parte fundamental do
processo de ensino e aprendizagem. Trata-se de um estudo que pode inspirar professores e
gestores a refletirem sobre o papel das brincadeiras na rotina escolar e a buscarem estratégias
para fortalecer ainda mais essa abordagem nas praticas educativas.

O estudo de Cunha (2023), apresenta uma contribuicdo relevante para o campo da
Educagdo Matematica, especialmente por propor uma abordagem pedagdgica que busca
romper com métodos tradicionais e, muitas vezes, desmotivadores.

Cunha (2023) teve como objetivo, em sua pesquisa, analisar o papel dos jogos tanto do
ponto de vista metodoldgico quanto social no processo de ensino e aprendizagem da
matematica, evidenciando seu valor pedagogico, sua influéncia no ambiente escolar e sua
eficacia como estratégia de mediacdo do conhecimento. A escolha da pesquisa bibliografica
como metodologia foi adequada para a proposta, pois permitiu fundamentar teoricamente a
importancia dos jogos como recurso didatico, além de possibilitar a selecdo e andlise de cinco
jogos matematicos voltados aos anos iniciais do Ensino Fundamental.

Na revisdo de literatura, a autora aponta que os jogos educativos nao apenas tornam o
aprendizado mais leve e significativo, como também auxiliam os estudantes a compreenderem
e respeitarem regras, tanto no contexto ludico quanto no processo matematico em si. Essa
perspectiva destaca os jogos como instrumentos que favorecem a autonomia, o raciocinio
logico e o trabalho colaborativo, a0 mesmo tempo em que reduzem a rigidez das tradicionais
listas de exercicios, frequentemente utilizadas em abordagens mais conservadoras do ensino
de matematica.

Um ponto positivo do trabalho ¢ a énfase na funcao social dos jogos, considerando
que, além de facilitarem o processo de aprendizagem, eles também promovem a interagdo, a

cooperagdo e a construgdo coletiva do conhecimento.
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Em sintese, o trabalho de Cunha (2023) destaca que os jogos representam uma
abordagem pedagogica eficiente e inovadora para o ensino da matematica nos primeiros anos
escolares, contribuindo para que o aprendizado seja mais relevante, agradavel e acessivel a
todos. Trata-se de um estudo que pode servir de base para professores que desejam inovar em
suas praticas pedagogicas e tornar a matematica mais acessivel e interessante para seus
alunos.

A pesquisa de Freitas (2021), teve como objetivo principal analisar a aplicagdao de
jogos no processo de ensino-aprendizagem de estudantes com deficiéncia intelectual, no
contexto da Educagdo Especial. A pesquisa foi desenvolvida por meio de um estudo de caso
realizado na Escola Paroquial Cristo Rei, situada na cidade de Tocantinépolis -TO, com foco
na experiéncia de um aluno do 9° ano. O estudo apresenta uma investigagdo relevante sobre
como os jogos podem contribuir de forma significativa para o desenvolvimento educacional
desses alunos.

A escolha pela pesquisa qualitativa, por meio do método de estudo de caso ¢ da
técnica de observacao participante, mostrou-se adequada, pois permitiu a autora vivenciar e
compreender de forma mais profunda o contexto escolar ¢ a realidade do estudante
investigado. Essa aproximacdo direta com o sujeito da pesquisa possibilitou a identificacao de
aspectos relevantes da interagdo social, do engajamento em atividades ludicas e do
desenvolvimento cognitivo do aluno.

Freitas (2021) afirma que através da observacgao, foi possivel perceber que o estudante
com deficiéncia intelectual se envolve ativamente em diferentes tipos de jogos, como
pingue-pongue, futsal, xadrez, jogo da memoria e dama. Tais praticas ludicas mostraram-se
eficazes ndo apenas como ferramentas de socializa¢do e inclusdo, mas também como
estimulos importantes ao desenvolvimento cognitivo. Freitas (2021) destaca que a utilizagao
de jogos proporcionou ao aluno oportunidades de interacdo com os colegas, desenvolvimento
de habilidades mentais e fisicas, além de contribuir para o fortalecimento de sua autonomia e
autoestima no contexto escolar.

O estudo contribui para a discussao sobre a importancia da metodologia ludica na
Educacdo Especial, ressaltando que os jogos podem ser estratégias pedagogicas eficazes,
especialmente quando adaptados as necessidades e potencialidades dos alunos com
deficiéncia.

Em suma, a pesquisa de Freitas (2021) ressalta a importancia dos jogos como

estratégias inclusivas e formativas no processo de ensino de estudantes da Educacdo Especial,
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enfatizando a necessidade de praticas pedagdgicas mais sensiveis, criativas e voltadas para as
necessidades do aluno.

Com base nas andlises realizadas, ¢ possivel afirmar que as pesquisas aqui discutidas
reafirmam o papel essencial dos jogos e das brincadeiras como pedagogicas na promogado de
um ensino mais significativo, inclusivo e prazeroso. Seja na Educagdo Infantil, nos anos
iniciais do Ensino Fundamental ou na Educacao Especial, os estudos destacam que o ludico
favorece o desenvolvimento integral dos estudantes, promovendo avangos nao apenas no
aspecto cognitivo, mas também social, emocional e motor.

As pesquisas de Farias (2021), Santos (2019), Lira (2019) e Albuquerque (2020)
demonstram que os professores da Educacdo Infantil compreendem o valor do brincar e da
ludicidade em suas praticas, ainda que enfrentem limitagdes estruturais e materiais. Tais
estudos reforcam que, mesmo diante de obsticulos, os educadores buscam estratégias
criativas para integrar jogos e brincadeiras ao cotidiano escolar, reconhecendo-os como parte
fundamental do processo de ensino e aprendizagem.

Ja os trabalhos de Sousa (2020) e Cunha (2023) ampliam a discussao para os anos
iniciais do Ensino Fundamental, evidenciando que os jogos também desempenham papel
importante na aprendizagem de contetidos mais sistematizados, como a matematica, além de
atuarem como estratégia de inclusdo de criangas com dificuldades de aprendizagem. Esses
estudos apontam que o uso de jogos aumenta o engajamento dos estudantes, favorece o
raciocinio logico e contribui para a superagdo de praticas pedagogicas tradicionais e pouco
motivadoras.

No contexto da Educacdo Especial, a pesquisa de Freitas (2021) mostra que os jogos
ludicos, adaptados as necessidades dos estudantes, podem ser decisivos no fortalecimento da
autoestima, no desenvolvimento cognitivo € na promog¢ao da inclusdo. O estudo reforga a
importancia de praticas sensiveis e personalizadas, centradas nas potencialidades dos alunos
com deficiéncia.

Dessa maneira, nota-se que os jogos € as brincadeiras ndo sdo apenas instrumentos
recreativos, mas sim recursos pedagogicos que, quando bem utilizados, favorecem a
constru¢do do conhecimento, o desenvolvimento de habilidades e a promo¢do de uma
educag¢do mais humanizada, acessivel ¢ transformadora. Esses estudos ainda evidenciam a
necessidade de formagdo continuada para os professores e de investimento em infraestrutura,
a fim de que o ludico possa ser explorado com mais intencionalidade e eficacia no ambiente

escolar.
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Os objetivos e resultados das pesquisas analisadas mostram que os jogos e
brincadeiras sdo importantes ferramentas para o aprendizado e o desenvolvimento das
criancas em diferentes etapas da educacdo. Todas as monografias destacam que o uso do
ludico ajuda no desenvolvimento ndo s6 do raciocinio, mas também das habilidades sociais,
emocionais € motoras.

As pesquisas realizadas por Farias (2021), Santos (2019), Lira (2019) e Albuquerque
(2020) mostram que os professores da Educagdo Infantil entendem o valor do brincar e o
utilizam em suas praticas, mesmo enfrentando dificuldades como falta de espago e materiais.
Ja os estudos de Sousa (2020) e Cunha (2023) mostram que os jogos também ajudam no
ensino de conteudos como a matematica e sdo eficazes na inclusdo de alunos com
dificuldades de aprendizagem, aumentando a motivagao e o interesse dos estudantes.

No caso da Educacdo Especial, Freitas (2021) destacou que os jogos ajudam no
desenvolvimento da autonomia, autoestima e interacdo social de alunos com deficiéncia
intelectual. Em resumo, todas as pesquisas mostram que os jogos e brincadeiras, quando bem
utilizados, tornam o ensino mais interessante, acessivel e inclusivo, € que ¢ importante
investir na formacao dos professores e na melhoria das condi¢des das escolas para que o uso
do ludico seja ainda mais eficaz.

Na proxima secdo serdo abordados os principais tipos de jogos pedagogicos, bem

como seus beneficios no processo de ensino e aprendizagem.

4.2 Classificacdo e Uso dos Jogos Pedagogicos na Educacio: Um Estudo a Partir de

Pesquisas Académicas

O uso do jogo no contexto educativo tem ganhado destaque devido ao seu amplo
potencial no desenvolvimento do aluno. Como recurso pedagogico, ele ndo apenas favorece a
aprendizagem de conteudos especificos, mas também contribui para o desenvolvimento
integral do estudante, envolvendo aspectos cognitivos, motores € emocionais.

Nesse contexto, o estudo de Farias (2021), que analisou questionarios aplicados a
docentes da Educacdo Infantil, apontou que as brincadeiras e os jogos sdo amplamente
utilizados como estratégias pedagogicas. Os professores destacam que atividades ludicas
como jogo da memoria, danca da cadeira, arremesso de bola, quebra-cabega, telefone sem fio,
musicas e brincadeiras que estimulam o equilibrio, como andar sobre a corda ou com um livro
na cabeca sdo frequentemente inseridas na rotina escolar por promoverem a aprendizagem de

forma prazerosa e significativa.
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Ja Santos (2019) menciona em sua pesquisa o uso de diferentes jogos pedagogicos
com finalidade ludica e educativa, voltados ao desenvolvimento integral das criangas do Pré I.
Os tipos de jogos identificados podem ser classificados da seguinte maneira:

e Reconhecendo as vogais por meio de imagens: este jogo tem como objetivo apoiar o
processo de alfabetizacdo das criangas por meio de praticas ludicas, promovendo o
aprendizado das vogais de forma divertida e significativa. Ao observar as imagens, 0s
alunos sdo incentivados a reconhecer a letra inicial de cada figura, desenvolvendo a
pronuncia, a memorizagdo das vogais, a percep¢ao visual e também a identificacdo de
cores, contribuindo para a aprendizagem de maneira integrada e prazerosa.

e Formas geométricas e cores primarias: este jogo tem como finalidade desenvolver o
raciocinio logico, a identificagdo de cores e formas geométricas, bem como estimular
a percepgao visual e a atencdo. Realizada individualmente, em um grupo de quatro
criangas, a dinamica consiste em lancar um dado e reconhecer corretamente a cor ¢ a
forma geométrica sorteadas. O acerto permite o avango no jogo, enquanto o erro faz
com que a crianca permane¢a na mesma posi¢ao, promovendo o aprendizado de
maneira ladica e interativa.

e Numeros e quantidades: o jogo tem como objetivo desenvolver habilidades como
percepcdo visual, atencdo, concentragdo, coordenagdo motora, além do
reconhecimento de nimeros e quantidades. Para isso, as criangas devem observar o
numero indicado e associa-lo a quantidade correta, utilizando prendedores e bolinhas
de EVA em recipientes, promovendo uma aprendizagem pratica e concreta dos
conceitos numéricos.

e Jogo das pegadas: objetivo principal ¢ o reconhecimento das cores primarias, além de
promover o desenvolvimento da coordenagdo motora, do raciocinio ldgico e do
trabalho em equipe. A dindmica ocorre por meio do langamento de um dado, no qual a
crianca deve identificar a cor sorteada e, caso corresponda a cor posicionada a sua
frente, poderd avancgar; caso contrario, devera ceder a vez ao colega, incentivando a
participagdo e a interag@o entre os participantes.

Dessa forma, observa-se que os jogos pedagdgicos utilizados no estudo de Santos
(2019) abrangem diversas areas do desenvolvimento infantil como: linguagem, matematica,
percep¢ao visual, coordenagdo motora e habilidades socioemocionais, € sao aplicados com
base na ludicidade, respeitando o ritmo e o interesse das criancas, promovendo uma

aprendizagem significativa por meio do brincar.
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Na pesquisa de Lira (2019) com base nas observagdes realizadas na turma do Pré II, a
autora destaca a utiliza¢do de diversos jogos pedagogicos que contribuem para o processo de
ensino-aprendizagem por meio do ludico. Entre os jogos citados estao:

e Boliche das vogais: jogo que favorece a associacdo entre letras e sons;

e Conhecendo os numeros: jogo que trabalha a contagem e a nocdo de
quantidade;

e Jogo do dado: este jogo que estimula o reconhecimento numérico € o
raciocinio logico;

Além de atividades com formas geométricas, massinhas de modelar, brincadeiras
livres, ¢ movimentos corporais com bolas, cordas ¢ bambolés, todos integrados de forma
significativa a pratica pedagogica.

Em Albuquerque (2020), foram apresentados jogos como o jogo da velha, no qual as
criangas utilizavam simbolos (circulos e cruzes) para marcar as casas do tabuleiro,
desenvolvendo raciocinio logico e socializagdo. Além disso, foram exploradas atividades com
formas geométricas, em que a professora empregou estratégias ludicas como recorte, colagem
e observacdo, promovendo a aprendizagem por meio da brincadeira e da interacdo. Sentadas
em circulo, as criancas foram incentivadas a identificar nomes, cores e caracteristicas das
figuras, além de compara-las e utilizd-las na criagdo de quebra-cabecas e novas composicoes.
A dindmica despertou entusiasmo e envolvimento, evidenciando o potencial do ensino ludico
na constru¢do de conhecimentos de forma significativa.

Cunha (2023) em sua pesquisa apresenta cinco sugestdes de jogos matematicos para
serem aplicados em sala de aula, que envolvem o trabalho em grupo e que abordam conteudos
fundamentais, como as quatro operacdes aritméticas, o estudo de areas de figuras planas e o
estimulo ao calculo mental. Além disso, tais jogos permitem adaptagdes e podem ser
confeccionados pelos proprios alunos, promovendo também o desenvolvimento da
coordenacdo motora.

e A maior vence: este jogo contribui para o desenvolvimento de habilidades
como a justificativa de respostas, a resolucdo de problemas, a comparacao de
quantidades e a leitura e interpretacdo de numeros. Voltado para alunos do 1°
ao 3° ano do Ensino Fundamental, o jogo propde uma dindmica em duplas,
utilizando cartas numeradas, em que vence quem acumular mais cartas. Além
de estimular o raciocinio logico, o jogo permite diferentes estratégias de

comparagdo numérica por parte das criangas.
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e Um exato: o jogo utiliza um quadro numerado de 1 a 100 e dados tem como
objetivo desenvolver nos alunos do 2° e 3° ano do Ensino Fundamental a
memorizacdo dos numeros naturais, o estimulo ao calculo mental ¢ a
habilidade de resolver problemas envolvendo soma e subtragdo. A atividade,
realizada em duplas, favorece o raciocinio ldgico e estratégico, pois exige que
os jogadores planejem suas jogadas para alcangar exatamente o nimero 1, a
partir de operacdes feitas com os resultados obtidos nos dados.

e Poliminds: ¢ um jogo de quebra-cabeca geométrico que contribui para o
desenvolvimento do raciocinio légico-matematico dos alunos, ao mesmo
tempo em que trabalha nocdes de forma, espaco e conceitos relacionados a
area de figuras planas. Recomendado para estudantes do 2° ao 5° ano do
Ensino Fundamental, o jogo promove o pensamento estratégico e exploratdrio
ao desafiar os participantes a cobrir tabuleiros com pecas formadas por
diferentes quantidades de quadrados.

e Faca 10: o jogo utiliza cartas numeradas com o objetivo de formar somas
exatas de 10 estimula nos alunos do 2° e 3° ano do Ensino Fundamental a
concentragdo, a contagem e o calculo mental por meio de adi¢des. Realizado
em pequenos grupos, o jogo favorece o raciocinio rapido e o desenvolvimento
de estratégias, podendo ser adaptado com diferentes valores numéricos
conforme os objetivos pedagogicos.

e Salute: 0 jogo ¢ proposto para alunos do 3° ao 5° ano do Ensino Fundamental, e
contribui para que os estudantes compreendam a relagdo entre adigdo e
subtragdo, ao mesmo tempo em que desenvolvem o calculo mental por meio da
resolucdo de desafios logicos. A dindmica, realizada em trio com o auxilio de
um “juiz”, envolve a dedugdo do valor oculto da propria carta a partir da soma
anunciada, estimulando o raciocinio rapido e o pensamento estratégico dos
participantes.

De acordo com Cunha (2023), os jogos citados acima podem ser explorados de forma
interdisciplinar, favorecendo ndo apenas o aprendizado matematico, mas também o
desenvolvimento de habilidades em outros componentes curriculares. Por meio da leitura,
escrita, producao de desenhos e praticas sociais, 0s jogos contribuem para a formacao de
valores, a constru¢do da cidadania, o exercicio da empatia e a promocgao da socializagdo entre

os alunos.
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No estudo realizado por Freitas (2021), € possivel perceber a relevancia dos jogos no
processo de ensino e aprendizagem, especialmente na educacdo especial. Durante as
atividades pedagdgicas na sala de recurso e nas aulas de Educacao Fisica, o aluno participou
ativamente de diversos tipos de jogos, como xadrez, damas, ping pong, jogo da memoria, jogo
de matematica e futsal. Tais jogos, além de promoverem a interagdo social, contribuiram
significativamente para o desenvolvimento da atencdo, da coordenagdo motora e da cognicao
do aluno, demonstrando que a ludicidade ¢ um recurso valioso no contexto escolar inclusivo.

Nesse contexto, nota-se que os jogos desempenham um papel fundamental no
processo de ensino e aprendizagem, atuando como ferramentas educativas que favorecem nao
apenas a aprendizagem de conteidos, mas também o crescimento social, cognitivo, motor e
emocional dos alunos. Cada tipo de jogo contribui de forma especifica para esse processo,
permitindo que o estudante explore o mundo ao seu redor, aprenda a conviver com regras,
desenvolva a criatividade, coopere com os colegas e expresse suas emocdes. Assim, 0s jogos
se consolidam como recursos pedagogicos valiosos, que tornam o ensino mais significativo,

prazeroso e alinhado as necessidades do desenvolvimento infantil.



28

5. CONSIDERACOES FINAIS

As monografias analisadas abordam o uso dos jogos de maneira amplamente positiva,
destacando-os como instrumentos valiosos no processo de ensino e aprendizagem. Esses
estudos reconhecem os jogos ndo apenas como formas de recreagdo, mas como estratégias
metodoldgicas eficazes, inclusivas e capazes de promover um ensino mais significativo. De
modo geral, as producdes cientificas ressaltam que a ludicidade favorece o desenvolvimento
integral dos alunos, fortalecendo ndo s6 o aspecto cognitivo, mas também o social, emocional
e motor, além de estimular a autonomia, autoestima e€ o envolvimento nas atividades
escolares. As pesquisas revelaram que os jogos assumem papel central no processo de ensino
e aprendizagem, favorecendo o desenvolvimento de habilidades cognitivas, motoras,
emocionais e sociais de forma significativa e prazerosa.

Na Educacdo Infantil, os estudos de Farias (2021), Santos (2019), Lira (2019) e
Albuquerque (2020) evidenciam que os professores compreendem a importancia dos jogos e
brincadeiras como parte essencial de suas praticas pedagogicas. Apesar das limitagdes
estruturais enfrentadas, como a falta de materiais ou espagos adequados, os docentes se
mostram comprometidos com o uso de atividades ludicas, reconhecendo seus beneficios no
desenvolvimento das criancas.

Vale mencionar que a pesquisa de Albuquerque (2020), embora aponte para uma
pratica pedagogica que valoriza o ladico, poderia aprofundar a discussdo sobre os possiveis
desafios enfrentados pelas professoras na implementagao dessas atividades, como limitagdes
estruturais, formagao docente ou tempo pedagogico.

Nos anos iniciais do Ensino Fundamental, os trabalhos de Sousa (2020) e Cunha
(2023) ampliam a discussao ao demonstrar que os jogos pedagogicos também sdo eficazes
para o ensino de contetidos especificos, como a matematica. Além disso, esses recursos se
mostram fundamentais para a inclusdo de criancas com dificuldades de aprendizagem, ao
tornar as aulas mais dinamicas, interativas e acessiveis. Os jogos, nesse contexto, ajudam a
romper com métodos tradicionais.

Entretanto, a pesquisa de Cunha (2023) poderia ser enriquecida com uma aplicagao
pratica dos jogos propostos, a fim de verificar diretamente seus impactos no desempenho e no
engajamento dos alunos em sala de aula.

No campo da Educacgdo Especial, o estudo de Freitas (2021) refor¢a a importancia dos
jogos como recursos inclusivos que atendem as necessidades de alunos com deficiéncia
intelectual. A pesquisa mostra que o uso de jogos nesse contexto contribui de maneira

significativa para o desenvolvimento cognitivo, fisico e social dos alunos, promovendo a
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interagdo com os colegas, o fortalecimento da autoestima e a conquista de maior autonomia.
No entanto, o trabalho poderia ser ainda mais fortalecido com a inclusdo de uma analise
tedrica mais aprofundada sobre os fundamentos da ludicidade na Educacdao Especial, bem
como com a participagdo de outros sujeitos para ampliar a compreensdo sobre a eficacia dos
jogos nesse contexto.

Com base nas produ¢des académicas analisadas ao longo deste trabalho, foi possivel
identificar diferentes jogos pedagdgicos utilizados no contexto da Educagdo Infantil, dos
Anos Iniciais do Ensino Fundamental e também na Educacao Especial.

Nas produgdes analisadas, foram também citados os jogos matematicos, como “A
maior vence”, “Um exato”, “Poliminos”, “Faga 10” e “Salute”, que abordam contetidos como
as quatro operagoes, contagem, quantificacdo, comparagdo numérica e calculo mental. Esses
jogos se destacam por aliarem raciocinio logico, estratégia e coordenacdo motora,
promovendo o engajamento dos alunos por meio de desafios ludicos.

Além disso, destacaram-se os jogos que envolvem movimento e cooperacdo, como a
danga das cadeiras, o jogo das pegadas e brincadeiras com corda, bolas e bambolés. Essas
atividades contribuem para o desenvolvimento da coordenacdo motora e do equilibrio, ao
mesmo tempo em que promovem a interacdo social, incentivam o trabalho em equipe, o
cumprimento de regras e o fortalecimento da empatia entre as criangas.

Dentre os jogos identificados, destacam-se os jogos de linguagem e alfabetizagao,
como o jogo de reconhecimento das vogais e o boliche das vogais, que contribuem para o
processo inicial de leitura e escrita por meio da associacdo entre letras, sons e imagens.
Também foram recorrentes os jogos de raciocinio légico e percepcao visual, como os jogos
com formas geométricas e cores, que estimulam a atengdo, a memoria visual, a categorizacao
e a resolugdo de problemas.

No que se refere a educagdo especial, verificou-se o uso de jogos como xadrez, damas,
ping pong, jogo da memoria, jogos matematicos adaptados e futsal, que colaboram para o
desenvolvimento da atencdo, da coordenacdo motora, da cognicdo e da interacao social do
aluno atendido na sala de recursos. Assim, a partir das produgdes académicas analisadas,
conclui-se que os jogos quando planejados e aplicados intencionalmente, contribuem para o
desenvolvimento integral dos alunos. Os jogos favorecem a aprendizagem significativa ao
transformar o ambiente escolar em um espago de descobertas, cooperacdo e prazer,
respeitando o ritmo de cada crianga, inclusive no contexto da educagdo inclusiva. Assim, o
brincar deixa de ser apenas um momento recreativo para se tornar uma potente ferramenta

educativa.
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Os estudos analisados demonstram que as estratégias pedagogicas associadas ao uso
de jogos envolvem praticas ludicas intencionalmente planejadas que integram os conteudos de
forma interativa e prazerosa, promovendo uma aprendizagem significativa. Assim sendo, os
jogos sdao amplamente utilizados pelos docentes como recursos didaticos que favorecem o
desenvolvimento de diferentes habilidades, como a linguagem oral e escrita, o raciocinio
logico, a percepgdo visual e a coordenagdo motora. Além disso, muitos desses jogos podem
ser adaptados ou confeccionados com materiais acessiveis, promovendo a criatividade e a
participacgdo ativa dos alunos.

No que se refere aos beneficios para a pratica docente, as pesquisas destacam o
aumento do engajamento dos alunos, a criagdo de um ambiente de aprendizagem mais
dindmico e inclusivo, a facilitacdo da mediagdo pedagdgica e a valorizagdo de metodologias
interdisciplinares. Assim sendo, os jogos se consolidam como estratégias pedagdgicas
valiosas que tornam o ensino mais atrativo e eficaz, contribuindo significativamente para o
desenvolvimento integral do aluno.

As monografias e os autores estudados convergem ao mostrar que o uso bem
planejado e intencional dos jogos pedagogicos pode transformar positivamente o ambiente
escolar. Eles também reforcam a necessidade de formagdo continuada para os professores,
voltada para o uso consciente do ludico, e de melhores condigdes estruturais nas escolas, a fim
de garantir que essas praticas possam ser implementadas de forma eficaz. Em sintese, os jogos
e brincadeiras, quando integrados ao cotidiano escolar com proposito pedagogico, promovem

uma educacado mais inclusiva, criativa e centrada no aluno.



31

REFERENCIAS

ALBORNOZ, Suzana Guerra. Jogo e trabalho: do homo ludens, de Johann Huizinga, ao 6cio
criativo, de Domenico De Masi. Cadernos de Psicologia Social do Trabalho, v. 12, n. 1, p.
75-92, 2009.

ALBUQUERQUE, Alcina Bezerra Sales de. Praticas ludicas e brincadeiras na pré-escola.
2020. 67 f. Monografia (Graduagao) - Curso de Pedagogia, UFT, Miracema, 2020. Disponivel
em: https://repositorio.uft.edu.br/handle/11612/2344. Acesso em 10 de Jun de 2025.

CAMPOS, Carina da Silveira et al. O JOGO NA EDUCACAO INFANTIL. Revista
Ibero-Americana de Humanidades, Ciéncias e Educacao, v. 7, n. 10, p. 3391-3401, 2021.

CUNHA, Jessyka Cristina Ferreira da. O uso de jogos como metodologia facilitadora do
processo de ensino e aprendizagem de matematica nos anos iniciais do ensino
fundamental. 2023. 51f. Monografia (Graduagdo em Pedagogia) - Universidade Federal do
Tocantins, Campus de Miracema, Miracema do Tocantins, 2023. Disponivel em:
https://repositorio.uft.edu.br/handle/11612/5837. Acesso em 10 de Jun de 2025.

FALKEMBACH, Gilse A. Morgental. O ludico e os jogos educacionais. CINTED-Centro
Interdisciplinar de Novas Tecnologias na Educaciao, UFRGS, v. 911, 2006.

FARIAS, Leidiane Silva. Jogos e Brincadeiras: Praticas Pedagogicas de Professores na
Educacido Infantil. 2021. 45 f. Monografia de Graduagdo - Curso de Licenciatura em
Pedagogia, Universidade Federal do Tocantins, Arraias, 2021. Disponivel em:
http://repositorio.uft.edu.br/handle/11612/3319. Acesso em 10 de Jun de 2025.

Freitas, Luene Rodrigues. A utilizacdo de jogos como metodologia de ensino na Educacio
Especial. 2021. 39 f. Monografia (Graduagdo) Fundacdo Universidade Federal do Tocantins,
Curso de  Pedagogia, Campus de  Tocantinopolis-TO.  Disponivel  em:
http://repositorio.uft.edu.br/handle/11612/3849. Acesso em 10 de Jun de 2025.

GIL, Antonio Carlos et al. Como elaborar projetos de pesquisa. Sao Paulo: Atlas, 2002.

KISHIMOTO, Tizuko Morchida. O jogo e a educagdo infantil. Perspectiva, v. 12, n. 22, p.
105-128, 1994.

LEAO, Marjorie Agre. O uso de jogos como mediadores da alfabetiza¢io/letramento em
sala de apoio das séries iniciais. Estudos Linguisticos (Sao Paulo. 1978), v. 44, n. 2, p.
647-656, 2015.

LIRA, Janaina Pereira de. O lidico no processo de ensino e aprendizagem na educacio
infantil. 2019. 38f. Monografia(Gradua¢ao) - Curso de Licenciatura em Pedagogia,
Universidade Federal do Tocantins, Arraias, 2019. Disponivel em:
http://repositorio.uft.edu.br/handle/11612/1382. Acesso em 10 de Jun de 2025.

MARCONI, Marina de Andrade; LAKATOS, Eva Maria. Fundamentos de metodologia
cientifica. 5. ed. Sdo Paulo: Atlas, 2003.



32

MIRANDA, Simdo de. No Fascinio do jogo, a alegria de aprender. Ciéncia hoje, v. 28, p.
64-66, 2001.

ORTIZ, Jestus Paredes. Aproximacao tedrica a realidade do jogo. Aprendizagem através do
jogo. Porto Alegre: Artmed, p. 9-28, 2005.

SANTOS, Joyce de Jesus dos. Ludicidade na Educacdo Infantil: reflexdes a partir de
atividades que promovem interac¢oes e brincadeiras em uma turma do pré-escolar. 44 f.
(Monografia de Graduacdo) - Curso de Pedagogia, Universidade Federal do Tocantins,
Arraias, 2019. Disponivel em:http://repositorio.uft.edu.br/handle/11612/2101. Acesso em 10
de Jun de 2025.

SOUSA, Ana Karolynne Pereira. A inclusdo de criancas com dificuldades de
aprendizagem com a utilizacio de jogos e brincadeiras. 2020. 55f. Monografia (Graduagao
em Pedagogia) - Universidade Federal do Tocantins, Campus de Miracema, Miracema do
Tocantins, 2023. Disponivel em: https://repositorio.uft.edu.br/handle/11612/5670. Acesso em
10 de Jun de 2025.



	1.​INTRODUÇÃO 
	2. METODOLOGIA DA PESQUISA 
	3. FUNDAMENTAÇÃO TEÓRICA 
	3.1 O que são Jogos    

	4. ANÁLISE DAS MONOGRAFIAS 
	4.1 Levantamento de Produções Acadêmicas sobre o uso de jogos no processo de ensino e de aprendizagem. 
	4.2 Classificação e Uso dos Jogos Pedagógicos na Educação: Um Estudo a Partir de Pesquisas Acadêmicas 

	5. CONSIDERAÇÕES FINAIS 
	REFERÊNCIAS  

