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Resumo: Reconhecido como pratica formativa essencial, o brincar foi abordado neste
artigo como um eixo estruturante da Educagdo Infantil, articulando aprendizagem
significativa, desenvolvimento cognitivo e expressdo emocional. Partindo dessa
compreensdo, o estudo teve como objetivo analisar as contribui¢cdes do brincar
nesse processo, identificando seus beneficios e suas possibilidades de aplicacdo em
contextos presenciais e a distancia, com atencdo especial as brincadeiras estruturadas
e ndo estruturadas e aos recursos tecnolégicos que potencializam essa vivéncia. A
investigacao foi conduzida por meio de uma pesquisa qualitativa, com abordagem
bibliografica, entendida, segundo Bastos e Keller (1995), como um procedimento
sistematico de levantamento, leitura e analise de obras teoricas publicadas, com a
finalidade de embasar a compreensao sobre determinado fendmeno e organizar os
saberes existentes. A coleta de dados foi realizada por meio da leitura criteriosa de
textos académicos, cujos contetidos foram organizados em trés eixos principais: a
importancia do brincar para o desenvolvimento infantil; o uso de tecnologias digitais
associadas as praticas ludicas em diferentes formatos de ensino; e a distin¢do entre
brincadeiras estruturadas e nao estruturadas, considerando suas contribuicdes
especificas. Ao final do estudo, constatou-se que o brincar, quando inserido de forma
planejada, respeitosa e intencional no planejamento pedagdgico, potencializou nao
apenas a aprendizagem, mas também a autonomia, a criatividade e o bem-estar
das criangas, reafirmando sua fun¢do indispensavel na promoc¢do de experiéncias
educativas mais humanas, participativas e conectadas com as necessidades da infancia.

Palavras-chave: Brincar. Desenvolvimento Cognitivo. Tecnologias Digitais.
Brincadeiras. Planejamento Pedagdgico.
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Abstract: Recognized asan essential formative practice, playwasaddressed in thisarticle
as a structuring element of Early Childhood Education, linking meaningful learning,
cognitive development, and emotional expression. Based on this understanding, the
study aimed to analyze the contributions of play to this process, identifying its benefits
and possibilities of application in both in-person and distance learning contexts, with
particular attention to structured and unstructured play activities and the technological
resources that enhance these experiences. The investigation was conducted through
qualitative research, using a bibliographic approach, understood, according to Bastos
and Keller (1995), as a systematic procedure of identifying, reading, and analyzing
published theoretical works, with the purpose of supporting the understanding of a
given phenomenon and organizing the existing body of knowledge. Data collection was
carried out through a careful reading of academic texts, whose content was organized
into three main thematic axes: the importance of play in child development; the use
of digital technologies associated with playful practices in different teaching formats;
and the distinction between structured and unstructured play, considering their
specific contributions. At the end of the study, it was found that play, when integrated
into pedagogical planning in a respectful, intentional, and well-structured manner,
enhanced not only learning, but also children’s autonomy, creativity, and well-being,
reaffirming its essential role in promoting more humane, participatory, and meaningful
educational experiences that are aligned with the needs of childhood.

Keywords: Play. Cognitive Development. Digital Technologies. Play Activities.
Pedagogical Planning.

1 Introducao

O presente artigo discutiu o papel do brincar no desenvolvimento cognitivo e emocional
das criancas, com foco nas prdticas pedagdgicas adotadas na Educagao Infantil. A ludicidade,
nesse contexto, foi compreendida como uma dimensio essencial do processo formativo,
articulando a aprendizagem significativa a expressao simbdlica, a criatividade e ao fortalecimento
da autonomia. Considerou-se que o brincar, especialmente quando incorporado de forma
intencional ao planejamento educativo, ultrapassou os limites da recreagao e passou a constituir
uma ferramenta pedagdgica legitima e necessdria para o florescimento integral da crianca. Essa
abordagem mostrou-se ainda mais pertinente diante dos desafios contemporineos impostos a
educagido, como a incorporagio das tecnologias digitais e a necessidade de praticas mais sensiveis

as formas de ser e aprender préprias da infancia.

Diante dessa problemdtica, buscou-se responder a seguinte pergunta: ‘de que modo o
brincar, com ou sem o uso de tecnologias, pode contribuir para o desenvolvimento cognitivo e
emocional das criangas na Educagdo Infantil?” O objetivo geral, portanto, consistiu em analisar
as contribui¢oes do brincar nesse processo, identificando seus beneficios e suas possibilidades de
aplicagao em contextos presenciais e a distAncia, com aten¢ao especial as brincadeiras estruturadas
e nao estruturadas e aos recursos tecnoldgicos que potencializam essa vivéncia.

A pesquisa teve natureza qualitativa e foi conduzida por meio de uma investigacao

bibliogrifica, compreendida, segundo Bastos e Keller (1995), como um processo sistemdtico de

levantamento e andlise de obras e produgdes tedricas previamente publicadas, com a finalidade
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de organizar o conhecimento existente e embasar a compreensao sobre determinado objeto de
estudo. Os dados foram coletados a partir da leitura criteriosa de textos académicos selecionados
por sua relevincia temdtica, e a andlise ocorreu por meio da identificacio e organizagao de
argumentos que dialogassem entre si, permitindo o agrupamento de informagdes em eixos

estruturantes.

O artigo foi organizado em trés partes principais. No segundo capitulo, discutiu-
se o brincar como estratégia para o desenvolvimento cognitivo e emocional, com énfase na
sua relevincia pedagdgica e nas condigbes necessdrias para sua efetiva valorizago no contexto
escolar. Em seguida, o subcapitulo 2.1 abordou as tecnologias que podem ser utilizadas de forma
articulada s brincadeiras, tanto no ensino presencial quanto na Educacio a Distancia. Por fim,
no subcapitulo 2.2, foram analisados os tipos de brincadeiras estruturadas e nao estruturadas,
bem como suas contribuicoes especificas para a aprendizagem e o desenvolvimento integral.
Portanto, compreendeu-se que o brincar, aliado ao uso consciente de recursos tecnolégicos e a
valorizagao de diferentes formas de expressao infantil, constitui um caminho promissor para uma
educagio mais significativa, inclusiva e conectada as necessidades do mundo contemporaneo,

reafirmando-se como elemento indispensdvel ao planejamento pedagdgico na infancia.

2 O brincar no desenvolvimento cognitivo e emocional infantil

O brincar ocupa um papel central na formagio da crianca, sendo reconhecido como
um recurso que favorece tanto a aprendizagem quanto o desenvolvimento emocional. Na
Educagao Infantil, essa prdtica ultrapassa a fungao recreativa e torna-se elemento estruturante
das experiéncias formativas, por meio das quais as criangas constroem conhecimentos, expressam
emogoes e estabelecem vinculos com o mundo. Assim, o ato de brincar deve ser compreendido

como parte constitutiva da infincia e ndo como um simples passatempo.

Nesse contexto, estudos recentes tém destacado o valor do brincar como prética
pedagdgica capaz de promover o desenvolvimento integral. Como afirmam Silva ez a/. (2024,
p- 83), “no cendrio educacional contemporineo, a ludicidade emerge como uma pedra angular
no processo de desenvolvimento infantil. A importancia dos aspectos lidicos transcende a mera
diversao, adentrando os dominios da aprendizagem significativa e do florescimento integral das
criangas.” Essa afirmacio reforca a ideia de que o brincar é um campo de possibilidades onde
o raciocinio, a linguagem, a socializagio e a sensibilidade emocional se articulam de maneira

dinimica e significativa.

Além disso, ¢ possivel observar que as atividades ludicas favorecem a experimentagao e
a criatividade, permitindo que a crianga explore diferentes formas de agir, pensar e sentir. Em
jogos simbdlicos, por exemplo, os pequenos projetam vivéncias, elaboram hipéteses e simulam
situagoes do cotidiano, o que contribui para o desenvolvimento de competéncias cognitivas,
sociais e emocionais. Ao interagir com diferentes contextos e materiais, a crianca amplia seu

repertdrio de experiéncias e fortalece sua capacidade de adaptagao.
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Outro aspecto relevante do brincar é o ambiente que ele oferece: um espago seguro para
errar, tentar novamente e persistir, sem o receio da critica ou da punicao. Essa dimensao do jogo
ladico ¢é essencial para o fortalecimento da autoconfianca e da autonomia, especialmente nos
primeiros anos escolares. Como destacam os mesmos autores,

[...] o brincar oferece um ambiente seguro e nao ameagador para a experimentagio
e o erro, permitindo que as criangas testem suas habilidades e ideias sem medo de
julgamento. Esse aspecto ¢ crucial para o desenvolvimento da autoconfianca e da
autoeficdcia, fundamentais para o engajamento e a perseveranga em atividades de
aprendizagem mais formais (Silva ez al., 2024, p. 84).

Portanto, compreender o brincar como eixo estruturante da educacio infantil exige um
olhar atento por parte dos educadores e gestores escolares, no sentido de garantir que a ludicidade
esteja presente de forma planejada, intencional e respeitosa as necessidades da infincia. Essa
atengao implica reconhecer o brincar nio como um intervalo entre momentos “mais sérios”
da rotina escolar, mas como uma prética formativa essencial, que precisa ser incorporada com
propdsito claro, coerente com os objetivos pedagdgicos e alinhada a0 modo como as criangas

aprendem € s¢ expressam.

Ao reconhecer essa pritica como um direito e uma estratégia pedagégica legitima,
assegura-se as criangas um percurso educativo mais sensivel, ativo e signiﬁcativo, no qual o)
brincar se torna motor do desenvolvimento e do aprendizado. Tal abordagem também demanda
que os espagos escolares, os tempos pedagdgicos e os materiais disponiveis sejam organizados de
modo a favorecer a espontaneidade, a imaginacio e a participagao ativa dos alunos, garantindo

condi¢oes reais para que o brincar se realize como experiéncia educativa plena e transformadora.

2.1 Recursos tecnoldgicos e brincadeiras: possibilidades na educagdo infantil presencial
e a distancia

Com o avango das tecnologias digitais, novas possibilidades tém se aberto para o trabalho
pedagdgico com brincadeiras na Educa¢ao Infantil. Ao lado das prdticas tradicionais, recursos
tecnoldgicos interativos vém sendo incorporados ao cotidiano escolar com o intuito de tornar a
aprendizagem mais envolvente, significativa e conectada com as linguagens préprias da infincia
contemporanea. Nesse cendrio, é possivel observar que as brincadeiras mediadas por tecnologias
nio substituem o brincar espontidneo, mas o complementam, criando contextos ricos para a

experimentagio, a construgao do conhecimento e o desenvolvimento emocional.

Nesse sentido, os jogos digitais se destacam como ferramentas capazes de articular
ludicidade e contetido pedagégico. Além de despertarem o interesse dos alunos, esses jogos
favorecem o raciocinio légico, a resolugao de problemas, a meméria e a tomada de decisoes.
Quando bem selecionados e adequados a faixa etdria das criancas, contribuem para aaprendizagem
ativa, participativa e personalizada. Conforme ressalta Guimaraes,

[...] os jogos digitais demonstram ser uma ferramenta de grande valia no processo
de ensino e de aprendizagem, que promovem a intera¢do do aluno com o contetido
trabalhado, sendo uma forma prazerosa de aprender e dentre esses destacam a
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importincia dos jogos para o desenvolvimento de aprendizagem (Guimaries,

2022, p. 12).

Essa perspectiva reforca a poténcia dos ambientes lidico-digitais na promogao de
aprendizagens que respeitam o ritmo e os modos de expressao das criancas. No ensino presencial,
esses recursos podem ser explorados por meio de zablets, projetores, lousas digitais e kits de
robética educacional, que permitem a realizagio de jogos interativos em grupo, atividades de
exploracio sensorial com aplicativos educativos e propostas de realidade aumentada voltadas
ao reconhecimento de formas, letras, niimeros ou objetos. Nessa modalidade, a media¢ao do
educador ¢ fundamental para orientar o uso dos dispositivos, promover a colaboragio entre
os pares, garantir a seguranca digital e ampliar os significados construidos durante o jogo.
Atividades como ‘caga as letras’ com tablets, ‘jogos de memoria digital’ em duplas ou a construgao
de narrativas coletivas com o uso de aplicativos demonstram que é possivel aliar tecnologia,

ludicidade e intencionalidade pedagdgica de maneira articulada.

Por outro lado, no contexto da Educacio a Distdncia (EAD), as tecnologias assumem
papel ainda mais central, especialmente quando o brincar precisa ocorrer em ambientes
virtuais. Plataformas educacionais com jogos pedagdgicos, videos interativos e desafios lidicos
personalizados sdo exemplos de ferramentas que possibilitam s criangas continuar aprendendo de
forma ativa mesmo fora do espaco fisico escolar. Ademais, as propostas que envolvem brincadeiras
offline orientadas por videos ou dudios — como jogos de imitagio, desafios motores, criagao de
brinquedos com sucata ou montagem de histérias com objetos do cotidiano — demonstram
que a ludicidade pode ser preservada mesmo em ambientes mediados por telas, desde que o

planejamento considere o contexto das familias e os recursos disponiveis no lar.

Além disso, a interagio com colegas e professores pode ser estimulada por meio de
encontros sincronos, nos quais as criangas participam de jogos coletivos, cantigas, adivinhas e
atividades que envolvem movimento, expressio corporal e linguagem. A gamificacio de tarefas,
com pontuagio simbdlica, recompensas visuais ou desafios progressivos, também pode ser
utilizada como estratégia para promover o engajamento e o interesse das criangas nas propostas

lddicas e educativas.

Dessaforma, tanto noensino presencial quanto no formatoadistincia, o uso pedag6gico das
tecnologias associadas ao brincar exige planejamento intencional, sensibilidade as especificidades
da infAncia e compromisso com a aprendizagem significativa. Mais do que oferecer distra¢io ou
entretenimento, esses recursos devem ser integrados ao projeto educativo como instrumentos
que respeitam o protagonismo infantil e ampliam as possibilidades de descoberta, expressio e
criagdo. Quando utilizados com critério e intencionalidade, os jogos digitais e outras tecnologias
interativas podem fortalecer o vinculo entre brincar e aprender, contribuindo para uma educagio

mais participativa, inclusiva e conectada com os desafios do tempo presente.
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2.2 Brincadeiras estruturadas e ndo estruturadas: contribuicbes para a Aprendizagem na
Educagdo Infantil

No contexto da Educagao Infantil, a diversidade de brincadeiras representa uma riqueza
pedagdgica que pode ser explorada de maneira intencional pelos educadores. Entre as diferentes
formas de brincar, destacam-se as brincadeiras estruturadas e nio estruturadas, que, embora
apresentem caracteristicas distintas, contribuem de forma complementar para o desenvolvimento
das criangas. A compreensao dessas modalidades, bem como de suas aplicacoes no ambiente
escolar, é fundamental para a promogio de experiéncias de aprendizagem significativas,

participativas e coerentes com as particularidades da infincia.

As brincadeiras estruturadas sao aquelas que seguem regras pré-definidas, objetivos claros
e organizagdo especifica de materiais. Costumam ser planejadas pelo adulto com finalidades
pedagégicas previamente estabelecidas, como o desenvolvimento da coordenacio motora, da
l6gica matemdtica ou da linguagem oral e escrita. Sao exemplos desse tipo de brincadeira as
atividades de pareamento de figuras, jogos de memoria, sequéncias numéricas com cartdes,
circuitos motores com etapas fixas e jogos de regras simples, como o domin infantil, o jogo da
velha e a amarelinha com nimeros. Além disso, atividades com fantoches que seguem roteiro,
cantigas com gestos coordenados e tarefas em que a crianga deve montar palavras a partir de

letras méveis também se enquadram nessa categoria.

Ademais, os materiais que compéem esse tipo de proposta geralmente possuem uma
fungio definida, sendo construidos com uma finalidade especifica. Embora sejam manusedveis
e atrativos, tais objetos nao sio, em geral, adaptdveis a maltiplos usos, visto que suas formas de
utilizacdo jd estao delimitadas desde sua concepgao. Como enfatiza Pestana (2020), brinquedos
como carros, livros escolares, quebra-cabegas ou jogos pedagégicos trazem embutida, de forma
explicita ou implicita, uma intengao educativa que orienta seu uso. As criangas, ao interagir com
esses recursos, reconhecem suas ‘regras’ de funcionamento e compreendem os objetivos que

norteiam sua manipulagio.

Em contrapartida, as brincadeiras nao estruturadas sao marcadas pela espontaneidade,
pela criatividade e pela liberdade de agdo. Nesse tipo de proposta, as criangas tém maior autonomia
para definir os rumos da brincadeira, utilizar os materiais como desejarem e transformar os
objetos de acordo com sua imaginagio. Sao atividades abertas, nas quais ndo hd um roteiro
rigido, permitindo multiplas interpretacoes, exploragoes e construgdes simbdlicas. Brincadeiras
de faz de conta, por exemplo, sao tipicas desse grupo: montar uma casinha com cadeiras e lengdis,
fingir que objetos comuns sdo instrumentos mdgicos, brincar de escola com papéis reciclados ou

usar blocos de montar sem seguir um modelo especifico.

Outros exemplos incluem brincadeiras no parque, como correr livremente, escalar
estruturas ou inventar histérias coletivas a partir de elementos do ambiente. Também se incluem
atividades em que os materiais nio possuem fungao determinada, como brincar com massinha

de modelar sem tema imposto, explorar diferentes tipos de tecidos ou montar colagens com
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elementos naturais — folhas, sementes, pedras — recolhidos em passeios externos. Nesses
momentos, a crianga se torna protagonista do préprio processo criativo, estabelecendo relagoes

afetivas e simbdlicas com o que a cerca.

Ao proporcionar esse tipo de experiéncia, o educador permite que a crianga explore
liviemente suas ideias, sentimentos e hipdteses sobre 0 mundo, o que favorece o desenvolvimento
da linguagem simbdlica, da criatividade, da resolugao de problemas e da expressao emocional.
Além disso, atividades nao estruturadas estimulam a cooperagio, o didlogo e a negociagao entre
os pares, especialmente quando realizadas em grupo, o que contribui para a construgao de

habilidades sociais desde os primeiros anos escolares.

E importante destacar que a escolha entre brincadeiras estruturadas e nio estruturadas
nao deve ser vista como excludente, mas como complementar. Ambas oferecem contribuigoes
relevantes ao processo formativo infantil e, quando articuladas de forma equilibrada no
planejamento pedagdgico, enriquecem a experiéncia educativa. Enquanto as brincadeiras
estruturadas favorecem o desenvolvimento de competéncias especificas e o cumprimento de
objetivos diddticos, as nio estruturadas ampliam a capacidade de criagio, de adaptagao e de

expressao pessoal das criangas.

Dessa maneira, cabe ao educador refletir sobre os objetivos da proposta pedagdgica, os
recursos disponiveis e as necessidades do grupo, organizando o ambiente de aprendizagem de
forma que possibilite a alternincia entre diferentes tipos de brincadeira. Ao valorizar tanto as
atividades dirigidas quanto as livres, constréi-se um espaco educativo mais sensivel as multiplas
formas de ser e aprender das criancas, promovendo um percurso formativo mais rico, plural e

significativo.

3 Consideracgdes finais

Este estudo cumpriu seu objetivo ao analisar o papel do brincar no desenvolvimento
cognitivo e emocional das criangas, considerando seus beneficios e possibilidades de aplicacio
na Educacio Infantil, tanto em contextos presenciais quanto a distdncia. A partir da revisao
tedrica, foi possivel compreender que o brincar, longe de ser uma atividade secunddria, constitui
um eixo estruturante da pritica educativa na infincia. Sua relevincia ultrapassa a dimensao
do entretenimento, assumindo fungio formativa e favorecendo a aprendizagem significativa, o
fortalecimento da autoestima, o desenvolvimento da criatividade e a amplia¢ao das habilidades
sociais. Com base nessa perspectiva, também se evidenciou que a ludicidade, quando incorporada
de forma planejada, respeitosa e intencional ao cotidiano escolar, contribui para a constru¢ao de
experiéncias educativas mais sensiveis, ativas e conectadas ao modo de ser da crianga. Além disso,
verificou-se que o brincar pode assumir diferentes formas, com destaque para as brincadeiras
estruturadas e nao estruturadas, ambas capazes de promover avangos no processo formativo

quando articuladas com equilibrio e clareza de propésitos.
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No decorrer da andlise, identificou-se que o uso de tecnologias associadas ao brincar amplia
significativamente as possibilidades pedagdgicas, desde que essas ferramentas sejam utilizadas de
forma critica, com foco no desenvolvimento integral e na valorizagao do protagonismo infantil.
Jogos digitais, plataformas interativas e recursos ludicos virtuais mostraram-se eficazes tanto no
ensino presencial quanto na Educacio a Distancia, principalmente quando mediados por prticas
educativas intencionais, que considerem o contexto das criancas e estimulem a autonomia,
a experimentagdo e a cooperagao. Ao distinguir as diferentes naturezas das brincadeiras e
reconhecer sua fun¢io na aprendizagem, o artigo reafirma a necessidade de um olhar atento
por parte dos educadores e gestores, no sentido de planejar experiéncias ludicas que nao apenas
transmitam contetidos, mas que também promovam vinculos, expressao simbélica e descobertas.
Assim, estimula-se que mais pesquisas sejam feitas sobre esse assunto, especialmente aquelas
que investiguem préticas concretas em institui¢oes educativas, analisem os impactos do brincar
mediado por tecnologias e aprofundem a compreensdo sobre a integracio entre ludicidade,

planejamento pedagégico e desenvolvimento infantil.
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