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RESUMO: A presente pesquisa tem como objetivo investigar a aprendizagem por meio do brincar ¢ o uso das
tecnologias educacionais, destacando sua importancia no desenvolvimento infantil. A ludicidade ¢é essencial para o
processo de ensino e aprendizagem, pois permite que as criangas explorem diferentes formas de interagdo e
conhecimento de maneira espontinea. Estudos apontam que o brincar contribui para o desenvolvimento cognitivo,
emocional e social, sendo um direito garantido na infincia. O uso de jogos digitais e recursos tecnologicos vem se
destacando como ferramentas pedagogicas eficazes, proporcionando um ambiente de aprendizagem dinamico e
interativo. A metodologia utilizada ¢ a pesquisa bibliogréfica, baseada em autores como Wallon, Vigotsky e
Modesto, que ressaltam a importancia do brincar no desenvolvimento infantil. Como resultado, constatamos que a
aprendizagem ludica, aliada ao uso das tecnologias, possibilita uma maior inclusido educacional e o desenvolvimento
de habilidades essenciais. Conclui-se que os jogos ¢ as brincadeiras, quando bem planejados, promovem uma
educagdo mais significativa e prazerosa, garantindo melhor engajamento ¢ aprendizado para as criangas.
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ABSTRACT: This research aims to investigate learning through play and the use of educational technologies,
highlighting their importance in child development. Playfulness is essential for the teaching and learning process, as it
allows children to explore different forms of interaction and knowledge spontaneously. Studies indicate that playing
contributes to cognitive, emotional, and social development, being a guaranteed right in childhood. The use of
digital games and technological resources has stood out as effective pedagogical tools, providing a dynamic and
interactive learning environment. The methodology used is bibliographic research, based on authors such as Wallon,
Vygotsky, and Modesto, who emphasize the importance of play in child development. As a result, it was found that
playful learning, combined with the use of technologies, enables greater educational inclusion and the development
of essential skills. It is concluded that games and play, when well-planned, promote more meaningful and enjoyable
education, ensuring better engagement and learning for children.
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1 Introducio

O brincar ¢ uma atividade fundamental para o desenvolvimento infantil e esta presente
na histéria da humanidade como uma ferramenta essencial para o aprendizado. Através das
brincadeiras, as criangas expressam sentimentos, desenvolvem habilidades sociais e
cognitivas e constroem novos conhecimentos. O objetivo deste estudo ¢ analisar a relagdo
entre a aprendizagem por meio do brincar e o uso das tecnologias educacionais, evidenciando

como essas estratégias podem potencializar o ensino e a inclusao escolar.

A justificativa para esta pesquisa se baseia na crescente valorizagdo do aprendizado
ludico como metodologia eficaz para a educagdo e no avanco das tecnologias como aliadas no
ensino. Estudos mostram que o brincar contribui para o

desenvolvimento integral da crianga, estimulando a criatividade, o raciocinio légico e a
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autonomia. Dessa forma, compreender como as tecnologias podem ser utilizadas para

potencializar esse processo € essencial para aprimorar as praticas pedagogicas.

Historicamente, o brincar sempre esteve presente na vida das criancas, sendo
inicialmente uma pratica espontdnea e culturalmente compartilhada. Com o tempo, os
educadores passaram a reconhecer a importancia da ludicidade no ensino, fundamentando-se
em teodricos como Vigotsky e Wallon, que destacam o papel das brincadeiras no
desenvolvimento infantil. Segundo Vigotsky (1998, p. 17), "quando se brinca, o ser humano
cria, inova, deixa fluir sua capacidade e liberdade de inventar novas maneiras para progredir e

resolver problemas circunstanciais".

A metodologia adotada neste estudo ¢ a pesquisa bibliografica e, através dela, busca-se
compreender as contribui¢cdes da ludicidade e das tecnologias educacionais para o processo de
ensino-aprendizagem, identificando experiéncias bem-sucedidas e apontando desafios e

possibilidades para a aplica¢ao dessas estratégias no contexto escolar.

2 O Brincar e a Aprendizagem

O conceito de brincar esta intrinsecamente ligado ao desenvolvimento infantil,
permitindo que as criangas explorem novas possibilidades e ampliem seus conhecimentos. De
acordo com a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), "brincar cotidianamente de diversas
formas em diferentes espacos e tempos com diferentes parceiros, criangas e adultos, ampliam
e diversificam seu acesso a produgdes culturais, seus conhecimentos, sua imaginacao, suas

criatividades, suas experiéncias

emocionais, corporais, sensoriais, expressivas, cognitivas, sociais e relacionais" (BRASIL,

2017, p.36).

O uso dos jogos na aprendizagem vem sendo amplamente estudado e aplicado no
contexto escolar. Jogos educativos, sejam fisicos ou digitais, promovem a resolugdo de
problemas, a interacdo social e o desenvolvimento do pensamento critico. Wallon (2007, p.
54) afirma que "o brincar se confunde com toda a sua atividade enquanto esta permanecer
espontanea e nao receber seus objetos das disciplinas educativas", evidenciando a importancia

de respeitar a autonomia das criangas no processo ludico.

Além disso, a incorporacdo de tecnologias na educacdo tem se mostrado uma
estratégia eficaz para engajar os alunos e tornar o aprendizado mais dindmico. Ferramentas
como aplicativos educativos, jogos digitais e realidade aumentada vém sendo utilizadas para

potencializar a aprendizagem, permitindo que as criangas explorem conteidos de forma
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interativa e prazerosa.

Experiéncias positivas com o uso de jogos na educagdo demonstram que essa
abordagem favorece a inclusdo e a diversidade de aprendizagens. A introdugdo dessa
ferramenta na aprendizagem tem demonstrado beneficios concretos em diversas areas do
conhecimento, proporcionando um ensino mais dindmico e eficaz. Jogos digitais como Matific
e DragonBox auxiliam no desenvolvimento do pensamento 16gico e matematico, apresentando
desafios interativos que estimulam o raciocinio das criancas. Na area de leitura e escrita,
plataformas como GCompris oferecem atividades lidicas que promovem a alfabetiza¢do de
forma envolvente. Além disso, jogos colaborativos como Minecraft: Education Edition
incentivam o trabalho em equipe e o desenvolvimento de habilidades sociais, permitindo que
os alunos resolvam problemas em conjunto e construam projetos criativos. No ensino
de ciéncias e meio ambiente, jogos como SimCity Edu e Eco ajudam os estudantes a
compreender conceitos ecoldgicos e a refletir sobre sustentabilidade. Tecnologias como
realidade aumentada, presentes em aplicativos como Quiver e Merge Cube, tornam o
aprendizado mais sensorial e interativo, permitindo que as criangas explorem conteudos de
maneira inovadora. Dessa forma, a combinacdo entre ludicidade e tecnologia amplia as
possibilidades pedagodgicas, favorecendo uma educacdo mais inclusiva, participativa e
alinhada as demandas do século XXI.

Um estudo realizado por Modesto (2014) destaca que "trabalhar com recurso ludico ¢
uma tarefa que exige planejamento rigoroso, com objetivos claros, considerando o publico a
quem se destina, a selecdo de materiais, faixa etaria, habilidades, interesse, desejo, espaco
fisico etc., com intencdo de possibilitar o desenvolvimento, a aprendizagem e a construcao de
conhecimento" (MODESTO, 2014, p.13). Portanto, a combinagdo entre ludicidade e
tecnologia oferece novas possibilidades para o ensino, promovendo uma educagdo mais
envolvente e acessivel. Professores que utilizam jogos e recursos digitais em suas praticas

pedagogicas relatam maior engajamento dos alunos e melhores resultados no aprendizado.

3 Consideracoes Finais

Diante da andlise realizada, conclui-se que o brincar desempenha um papel
fundamental no desenvolvimento infantil e na aprendizagem como um todo. O uso de jogos ¢
tecnologias educacionais tem se mostrado uma estratégia eficaz para potencializar esse

processo, proporcionando uma experiéncia de ensino mais dinamica, inclusiva e significativa.

A pesquisa bibliografica evidenciou que a ludicidade, aliada ao planejamento

pedagogico adequado, pode contribuir para o desenvolvimento de habilidades cognitivas,
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emocionais e sociais nas criancas. Dessa forma, ¢ essencial que os educadores reconhegam o
valor do brincar e explorem as possibilidades oferecidas pelas tecnologias para tornar a

aprendizagem mais atrativa e eficiente.
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