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RESUMO

Este artigo analisa a relevancia dos jogos pedagdgicos no processo de inclusdo de criangas
atendidas pelo Nucleo de Atendimento Pedagdgico Especializado (NAPE), localizado no
municipio de Itaitinga, Ceara. O estudo parte da compreenséo de que a ludicidade constitui
uma estratégia pedagdgica capaz de favorecer o desenvolvimento cognitivo, social e
emocional de criancas com diferentes necessidades educacionais. A pesquisa possui
abordagem qualitativa, de carater exploratério e descritivo, fundamentada nas percepgdes de
dez maes de criancas atendidas pelo NAPE. A coleta de dados ocorreu por meio de
entrevistas semiestruturadas, observagdes diretas e analise documental, permitindo uma
compreensao aprofundada das experiéncias vivenciadas pelas familias. A analise dos dados
foi realizada por meio da técnica de Analise de Conteudo, possibilitando a identificacdo de
categorias relacionadas a ludicidade, ao desenvolvimento infantil e as praticas inclusivas. Os
resultados evidenciam avangos significativos nas habilidades cognitivas, motoras e
socioemocionais das criangas, destacando melhorias na atenc&o, na linguagem, na
socializagao, na coordenagado motora e na autoestima. Observou-se ainda maior interesse e
motivagéao pelas atividades escolares, bem como fortalecimento do vinculo entre educadores,
criangas e familias. Conclui-se que o0s jogos pedagodgicos, quando planejados com
intencionalidade educativa, configuram-se como instrumentos eficazes para a promogao da
inclusao escolar e da aprendizagem significativa.

Palavras-chave: Jogos pedagodgicos. Inclusdo escolar. Ludicidade. Aprendizagem.
Desenvolvimento infantil.
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This article analyzes the relevance of educational games in the inclusion process of children
served by the Specialized Pedagogical Support Center (NAPE), located in the municipality of
Itaitinga, Ceara. The study is based on the understanding that playfulness constitutes a
pedagogical strategy capable of favoring the cognitive, social, and emotional development of
children with different educational needs. The research has a qualitative approach, of an
exploratory and descriptive nature, based on the perceptions of ten mothers of children served
by NAPE. Data collection occurred through semi-structured interviews, direct observations,
and document analysis, allowing for an in-depth understanding of the experiences lived by the
families. Data analysis was performed using the Content Analysis technique, enabling the
identification of categories related to playfulness, child development, and inclusive practices.
The results show significant advances in the cognitive, motor, and socio-emotional skills of
the children, highlighting improvements in attention, language, socialization, motor
coordination, and self-esteem. It was also observed that there was greater interest and
motivation in school activities, as well as a strengthening of the bond between educators,
children, and families. It is concluded that educational games, when planned with educational
intent, are effective tools for promoting school inclusion and meaningful learning.

Keywords: Pedagogical games. School inclusion. Playfulness. Learning. Child development.
RESUMEN

Este articulo analiza la relevancia de los juegos educativos en el proceso de inclusion de los
ninos atendidos por el Centro de Apoyo Pedagdgico Especializado (NAPE), ubicado en el
municipio de ltaitinga, Ceara. El estudio parte de la idea de que el juego constituye una
estrategia pedagodgica capaz de favorecer el desarrollo cognitivo, social y emocional de nifios
con diferentes necesidades educativas. La investigacién tiene un enfoque cualitativo,
exploratorio y descriptivo, basado en las percepciones de diez madres de nifos atendidos por
el NAPE. La recoleccion de datos se realizd6 mediante entrevistas semiestructuradas,
observaciones directas y analisis de documentos, lo que permitié una comprension profunda
de las experiencias vividas por las familias. El andlisis de datos se realizé mediante la técnica
de Analisis de Contenido, lo que permitio la identificacion de categorias relacionadas con el
juego, el desarrollo infantil y las practicas inclusivas. Los resultados muestran avances
significativos en las habilidades cognitivas, motoras y socioemocionales de los nifios,
destacando mejoras en la atencioén, el lenguaje, la socializacién, la coordinaciéon motora y la
autoestima. También se observé un mayor interés y motivacion en las actividades escolares,
asi como un fortalecimiento del vinculo entre educadores, nifios y familias. Se concluye que
los juegos educativos, cuando se planifican con intencién educativa, son herramientas
efectivas para promover la inclusion escolar y el aprendizaje significativo.

Palabras clave: Juegos pedagdgicos; inclusion escolar; ludicidad; aprendizaje; desarrollo
infantil.
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A educacao contemporanea enfrenta o desafio de responder as demandas de uma
sociedade marcada pela diversidade humana, pelas transformacdes sociais e pela
necessidade de construcao de praticas pedagogicas que garantam o direito a aprendizagem
de todos. Nesse contexto, a educagao inclusiva consolida-se como principio orientador das
politicas educacionais, exigindo da escola a ado¢cao de metodologias que reconhegam as
singularidades dos sujeitos e promovam condi¢des reais de participacao, desenvolvimento e
aprendizagem significativa.

A inclusdo escolar ultrapassa a simples insercdo fisica de criangas com
necessidades educacionais especificas nos espagos educativos, implicando um
compromisso ético e pedagdgico com a equidade, a justica social e a valorizagdo das
diferencgas. Tal perspectiva demanda praticas que integrem aspectos cognitivos, emocionais
e sociais, articulando o conhecimento cientifico as experiéncias de vida dos estudantes. E
nesse cenario que os jogos pedagogicos se destacam como estratégias capazes de tornar o
processo educativo mais dindmico, acessivel e significativo, favorecendo o desenvolvimento
integral das criangas.

O brincar constitui uma dimensé&o essencial da infancia, configurando-se como forma
privilegiada de expresséo, comunicagao e aprendizagem. Por meio do jogo, a crianga explora
o mundo, elabora experiéncias, constréi conhecimentos e desenvolve habilidades cognitivas,
socioemocionais e motoras. Quando inserido no contexto escolar de forma intencional e
planejada, o jogo pedagdgico ultrapassa o carater recreativo e assume funcido formativa,
promovendo a autonomia, a intera¢ao social, a resolu¢ao de problemas e o engajamento ativo
no processo de aprendizagem. Para Vygotsky, a brincadeira ndo é apenas uma forma de
entretenimento, mas uma atividade essencial para o aprendizado, pois coloca a crianca em
contato com novos desafios e oportunidades de crescimento intelectual e emocional
(Vygotsky, 1933).

Diante das mudangas nos modos de ensinar e aprender, intensificadas pelos
avancos tecnoldgicos e pela ampliagdo das discussdes sobre inclusao, a escola é convocada
a ressignificar suas praticas pedagodgicas. Os jogos pedagdgicos, sejam tradicionais ou
digitais, apresentam-se como possibilidades de aprendizagem ativa e colaborativa,
favorecendo a construgao de conhecimentos de forma contextualizada e significativa. Em
contextos de atendimento educacional especializado, tais recursos assumem papel
estratégico ao contribuir para a superacao de barreiras cognitivas e emocionais, fortalecendo
a autoestima, a motivagao e a participagdo das criangas. Nesse sentido, o brincar deixa de
ocupar um lugar periférico no curriculo e passa a ser compreendido como pratica pedagdgica
intencional, capaz de ressignificar a dindmica ensino-aprendizagem e fortalecer uma
educagéo inclusiva e equitativa (Silva, 2025).

No ambito do Nucleo de Atendimento Pedagdgico Especializado (NAPE) do
municipio de ltaitinga, Ceara, os jogos pedagdgicos tém sido utilizados como recursos
mediadores no atendimento de criangas com dificuldades de aprendizagem e transtornos do
desenvolvimento. O NAPE configura-se como espaco de acolhimento, escuta e intervengao
pedagdgica, no qual as praticas ludicas favorecem o desenvolvimento cognitivo, motor e
socioemocional, além de fortalecer os vinculos entre profissionais, criangas e familias. Nesse
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contexto, o ludico deixa de ocupar um lugar periférico e passa a constituir elemento
estruturante da pratica educativa inclusiva.

Apesar do reconhecimento do potencial pedagdgico do brincar, ainda persistem
desafios para a efetiva incorporacédo de praticas ludicas no cotidiano escolar, tais como a
insuficiente formagao docente, a escassez de recursos € a compreensao limitada do jogo
como instrumento pedagdgico. Tais obstaculos reforgam a necessidade de investigacdes que
evidenciam a relevancia dos jogos pedagogicos no processo de incluséo, contribuindo para
o aprimoramento das praticas educacionais e para a consolidacdo de metodologias mais
humanizadas e inclusivas.

Diante desse cenario, o presente estudo tem como objetivo analisar a relevancia dos
jogos pedagdgicos no processo de inclusao de criangas atendidas pelo NAPE de ltaitinga, a
partir das percepgdes das maes acerca das transformacdes observadas na aprendizagem e
no comportamento dos filhos. Ao investigar como as praticas ludicas contribuem para o
desenvolvimento cognitivo, emocional e social das criangas, o estudo busca ampliar a
compreensao sobre o papel do jogo como estratégia pedagdgica inclusiva, reafirmando o
brincar como direito da infancia e como caminho fundamental para a construcido de uma
educacao equitativa, participativa e humanizadora.

2. REFERENCIAL TEORICO

2.1 Jogos Pedagoégicos: Importancia para a Educagao

Os jogos pedagdégicos vém sendo amplamente reconhecidos como recursos
didaticos relevantes no processo de ensino-aprendizagem, sobretudo por favorecerem a
construcado de conhecimentos de forma dindmica, interativa e significativa. Ao integrar a
ludicidade as praticas educativas, esses jogos potencializam o desenvolvimento de
habilidades cognitivas, linguisticas e socioemocionais, contribuindo para o engajamento e a
motivacao dos estudantes. Nesse sentido, Fontana e Barreto (2023) destacam que o uso
intencional de jogos pedagdgicos favorece especialmente o desenvolvimento da leitura e da
escrita, ao tornar o processo de aprendizagem mais atrativo e estimulante.

De acordo com os autores, “os jogos pedagdgicos sdo ferramentas essenciais para
o desenvolvimento da leitura e escrita dos discentes, uma vez que tornam o processo de
aprendizagem mais dindmico e divertido” (Fontana; Barreto, 2023, p. 113). Tal compreensao
refor¢a a ideia de que o ludico exerce influéncia significativa na atengéo, no interesse e na
participagao dos estudantes nas atividades escolares.

Os jogos pedagogicos podem ser compreendidos como recursos didaticos
estruturados, planejados com objetivos educacionais especificos e orientados para a
promogao da aprendizagem em ambientes interativos. Diferentemente das brincadeiras
espontaneas, esses jogos possuem regras definidas e intencionalidade pedagdgica,
direcionando-se ao desenvolvimento de habilidades cognitivas, motoras e sociais (Silva,
2021). Sua aplicabilidade estende-se a diferentes niveis de ensino, da educacao infantil ao
ensino superior, adaptando-se as necessidades e aos contextos educacionais.
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E fundamental distinguir jogos pedagdgicos, jogos educativos e brincadeiras livres.
Enquanto os jogos pedagdgicos sdo elaborados para promover a aprendizagem de
conteudos especificos, os jogos educativos abrangem um conjunto mais amplo de atividades,
podendo ou ndo apresentar objetivos didaticos claramente definidos. As brincadeiras livres,
por sua vez, caracterizam-se pela espontaneidade e pela auséncia de regras fixas,
contribuindo principalmente para o desenvolvimento social, emocional e motor das criancas
(Ventura, 2021).

No ensino da linguagem escrita, os jogos pedagégicos mostram-se particularmente
eficazes ao favorecer o desenvolvimento da consciéncia fonoldgica, aspecto essencial para
o processo de alfabetizacdo. Tagliapietra e Lima (2023) evidenciam que jogos digitais
voltados a escrita auxiliam na compreensdo da relagdo entre fonemas e grafemas,
contribuindo para a apropriagdo do sistema alfabético. Ademais, abordagens que utilizam
narrativas mediadas por jogos, como o RPG solo, estimulam a produgao textual, fortalecendo
a autoria, a criatividade e a autonomia dos estudantes (Silva, 2021).

No contexto da cultura digital, as plataformas gamificadas emergem como
alternativas inovadoras para a educagdo. Segundo Hein e Zimer (2022), os jogos digitais
possibilitam aprendizagens interativas e personalizadas, respeitando os diferentes ritmos dos
alunos e ampliando as possibilidades pedagdgicas, especialmente em contextos de ensino
remoto e hibrido. Contudo, a efetividade dessas praticas esta diretamente associada ao
planejamento pedagodgico e a formagao docente, uma vez que professores capacitados
conseguem integrar os jogos de forma estratégica ao curriculo, potencializando seus
beneficios (Baptista, 2022).

Assim, a ludicidade n&do compromete a seriedade do aprendizado, mas, ao contrario,
reforca a concentragdo, a motivacao e a participacdo dos estudantes. Conforme ressaltam
Costa e Monteiro (2020), a insergao de jogos pedagdgicos transforma a sala de aula em um
espago mais dindmico e colaborativo, favorecendo a aprendizagem ativa. Dessa forma, os
jogos pedagédgicos consolidam-se como recursos didaticos fundamentais para o
desenvolvimento de multiplas competéncias, desde que utilizados com intencionalidade e
alinhamento aos objetivos educacionais.

2.2 Teorias de Aprendizagem e Desenvolvimento Infantil

As teorias da aprendizagem e do desenvolvimento infantil oferecem fundamentos
essenciais para compreender o papel do jogo na constru¢ao do conhecimento. Entre os
principais tedricos que abordaram essa tematica destacam-se Jean Piaget, Lev Vygotsky e
Jerome Bruner, cujas contribui¢gdes evidenciam o valor do ludico como elemento central do
processo educativo.

Piaget (1971) propbs que o desenvolvimento cognitivo ocorre por meio de estagios,
sendo o0 jogo uma atividade fundamental para a consolidagao dos esquemas mentais. Ele
classificou o jogo infantil em jogos de exercicio, simbdlicos e de regras, associando cada tipo
as fases do desenvolvimento. Para o autor, o jogo favorece os processos de assimilagao e
acomodacao, permitindo que a crianga construa e reorganize conhecimentos a partir da
interagdo com o meio (Piaget, 1962).
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Vygotsky (1978), por sua vez, compreende o0 jogo como atividade socialmente
mediada, essencial para o desenvolvimento da linguagem, do pensamento e da
internalizacdo de normas culturais. O conceito de Zona de Desenvolvimento Proximal
evidencia que a aprendizagem ocorre de forma mais significativa quando mediada por adultos
ou pares mais experientes. Na brincadeira simbdlica, a crianga assume papéis sociais e recria
situacbes do cotidiano, desenvolvendo competéncias cognitivas, emocionais e sociais
(Vygotsky, 1933).

Bruner (1966) enfatiza a aprendizagem por descoberta e propde que o conhecimento
€ construido por meio de modos de representacao enativo, icbnico e simbdlico. O jogo, nesse
contexto, permite a crianga experimentar conceitos de forma concreta antes de abstrai-los,
sendo o professor responsavel por oferecer suporte pedagoégico adequado para o avango da
aprendizagem (Bruner, 1972).

Essas abordagens convergem ao reconhecer o ludico como elemento fundamental
para tornar a aprendizagem mais significativa, motivadora e participativa. Conforme destaca
Kishimoto (2011), o uso de jogos e atividades ludicas contribui para o desenvolvimento da
concentragcdo, da memodria, da criatividade e das habilidades socioemocionais. Além disso, o
brincar favorece a personalizacdo da aprendizagem, respeitando os ritmos e interesses
individuais, e promove a autonomia e a autoconfianga das criangas (Froebel, 1887).

2.3 Desenvolvimento Infantil na Faixa Etaria de 5 a 11 Anos

O desenvolvimento infantil entre os 5 e 11 anos caracteriza-se por intensas
transformagdes cognitivas, emocionais e sociais. Segundo Piaget (1971), nessa fase as
criangas encontram-se predominantemente no estagio operatério concreto, no qual
desenvolvem o pensamento logico aplicado a situagdes concretas, favorecendo a
compreensao de conceitos matematicos e cientificos.

Vygotsky (1991) complementa essa perspectiva ao enfatizar a importédncia das
interacbes sociais e da mediagdo pedagdgica para o desenvolvimento cognitivo. A
aprendizagem ocorre por meio do dialogo, da colaboragéo e da atuacéo do professor como
mediador, criando condigdes para que a crianga avance em sua compreensao.

Do ponto de vista psicossocial, Erikson (2000) afirma que criangas nessa faixa etaria
vivenciam o estagio de industria versus inferioridade, no qual a escola assume papel central
na construgao do senso de competéncia. A valorizagdo do esforgo e o reconhecimento dos
progressos individuais sdo fundamentais para o fortalecimento da autoestima.

Gardner (1995) amplia essa compreensdo ao propor a teoria das inteligéncias
multiplas, defendendo uma educagao pluralista que reconhega as diferentes formas de
aprender e de se expressar. Montessori (1967), por sua vez, destaca a importancia da
autonomia e do respeito ao ritmo de desenvolvimento da crianga, defendendo ambientes
educativos preparados e centrados no aprendiz. Essas contribui¢gdes reforgam a necessidade
de praticas pedagdégicas que considerem o desenvolvimento integral da crianga, articulando
aspectos cognitivos, emocionais e sociais de forma integrada e inclusiva.

2.4 Jogos Pedagogicos como Ferramentas de Incluséao
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Os jogos pedagogicos configuram-se como instrumentos eficazes para a promogao
da inclusdo escolar, ao possibilitarem a participacao ativa de estudantes com diferentes
habilidades, necessidades educacionais e contextos socioculturais. Estudos indicam que
essas praticas favorecem a aprendizagem, a socializacdo e o respeito as diferengas,
contribuindo para a construgcdo de ambientes educacionais mais equitativos (Santos; Filho;
Cardoso, 2024).

Nesse sentido, Haetinger e Haetinger (2009) ressaltam que o jogo possui forte
potencial motivacional, promovendo maior interagdo entre os alunos e favorecendo
aprendizagens adaptadas as singularidades de cada individuo. O carater coletivo e individual
do brincar permite vivéncias que fortalecem tanto a cooperagao quanto a autonomia.

Pesquisas evidenciam ainda que os jogos pedagdgicos contribuem para a inclusdo
de estudantes com dificuldades motoras, sensoriais e cognitivas. Estriga (2023) demonstra
gue o uso de jogos no ensino do andebol favoreceu a participacao e a integracdo de alunos
com limitagbes motoras.

A valorizagao da diversidade cultural também se manifesta por meio de jogos
pedagdgicos, como apontam Dias, Silva e Fonseca (2023), ao discutirem os jogos afro-
indigenas como instrumentos de fortalecimento identitario e inclusdo. Ademais, a adaptagéo
de materiais em Libras e Braille amplia o acesso e a participacdo de alunos com deficiéncia
visual e auditiva (Santos, 2024). Assim, os jogos pedagdgicos ultrapassam a fungédo de
recurso complementar e consolidam-se como estratégias centrais para a promogédo da
inclusédo, desde que planejados e adequados as necessidades dos estudantes.

2.5 Metodologias e Praticas de Aplicagao dos Jogos Pedagdgicos

A efetividade dos jogos pedagdgicos esta diretamente associada as metodologias
adotadas em sua aplicacdo. Entre essas, destaca-se a gamificagcao, que utiliza elementos
dos jogos para estimular o engajamento e a retengcao do conhecimento (Stoffel et al., 2024).
Essa abordagem contrasta com o modelo tradicional de ensino centrado na transmissao de
conteudos, promovendo uma aprendizagem ativa, colaborativa e significativa.

Diversos estudos apontam a eficacia dos jogos pedagdgicos em diferentes areas do
conhecimento, como matematica, ciéncias, linguas estrangeiras e ensino técnico (Aguiar;
Conceigao; Pinto, 2024; Oliveira; Gongalves, 2024; Mazziolli; Avelar, 2024). O uso de
metodologias hibridas, combinando jogos digitais e presenciais, amplia as possibilidades
didaticas e favorece a aprendizagem baseada em problemas.

As Tecnologias Digitais de Informac&o e Comunicagcado também desempenham papel
central nesse processo, ao ampliar o acesso e promover a inclusédo digital (Silva, 2024).
Conforme destaca Vieira (2003), a tecnologia nao se restringe aos recursos digitais, mas
inclui todas as mediagdes que favorecem a aprendizagem.

Por fim, a literatura aponta que a adogao de jogos pedagdgicos exige planejamento
rigoroso, adaptacao as necessidades dos estudantes e investimento continuo na formacéao
docente (Coutinho et al., 2024). Somente assim essas estratégias poderdo alcancar seu
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potencial maximo, contribuindo para a construcdo de praticas educativas inclusivas,
inovadoras e alinhadas as demandas do século XXI.

3. METODOLOGIA

A presente pesquisa adota uma abordagem qualitativa, por compreender que a
analise do uso dos jogos pedagdgicos no processo de inclusdo escolar exige a interpretagao
aprofundada dos sentidos, percepcdes e experiéncias atribuidas pelos sujeitos envolvidos. A
investigacdo qualitativa possibilita compreender os fendbmenos educacionais a partir do
contexto em que se desenvolvem, considerando as relagbes, vivéncias e significados
construidos no cotidiano pedagogico, conforme defendem Bogdan e Biklen (1994).

O desenho metodoldégico caracteriza-se como exploratério e descritivo, uma vez que
busca aprofundar a compreensao acerca das praticas ludicas desenvolvidas no Nucleo de
Atendimento Pedagadgico Especializado (NAPE) e descrever como os jogos pedagdogicos sao
utilizados como instrumentos de inclusdao e desenvolvimento infantil. Trata-se de uma
pesquisa de natureza aplicada, cujos resultados visam contribuir diretamente para o
aprimoramento das praticas pedagdgicas inclusivas, sem pretensdes de generalizagao
estatistica, mas orientada a producdo de conhecimentos contextualizados e socialmente
relevantes.

A investigacao foi realizada no NAPE do municipio de ltaitinga, localizado na regido
metropolitana de Fortaleza, Ceara. A instituicdo atende criancas com diferentes necessidades
educacionais, oferecendo acompanhamento psicopedagdgico, oficinas ludicas e
intervengdes pedagdgicas voltadas a inclusao escolar. A pesquisa ocorreu durante o ano
letivo de 2025, com atividades concentradas entre os meses de fevereiro e julho, periodo no
qual foram desenvolvidas as etapas de coleta, observagao e sistematizacao dos dados.

A populagao do estudo foi composta por responsaveis legais de criangas atendidas
pelo NAPE, sendo a amostra intencional e ndo probabilistica, constituida por dez maes. A
escolha dessas patrticipantes justifica-se pela vivéncia cotidiana no acompanhamento do
processo educativo dos filhos, o que possibilita uma compreensao aprofundada dos impactos
e significados atribuidos ao uso dos jogos pedagdgicos no processo de inclusdo escolar.
Foram incluidas na pesquisa responsaveis legais de criangas regularmente atendidas pela
instituicdo, que concordaram formalmente em participar do estudo mediante assinatura do
Termo de Consentimento Livre e Esclarecido e demonstraram disponibilidade para participar
das entrevistas. Foram excluidos responsaveis sem vinculo ativo com o NAPE no periodo da
pesquisa ou que ndo autorizaram formalmente sua participacao.

A coleta de dados foi realizada por meio de entrevistas semiestruturadas,
observagdes participantes e analise documental. As entrevistas buscaram identificar
percepgbes, experiéncias e transformagbes observadas no comportamento, na
aprendizagem e na socializacdo das criangas a partir do uso dos jogos pedagdgicos. A
observacao participante permitiu acompanhar o planejamento, a execugéo e a mediagao das
atividades ludicas, com registros sistematicos em diario de campo. A analise documental
envolveu o exame de planos de atendimento e registros pedagogicos do NAPE, possibilitando
a triangulacao das informacgdes e a verificagdo da coeréncia entre discurso e pratica.
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Os dados obtidos foram analisados com base na técnica de Analise de Conteudo
proposta por Bardin (2011), seguindo as etapas de pré-analise, exploragcdo do material e
tratamento e interpretacéo dos resultados. As categorias analiticas emergiram da recorréncia
tematica nas falas e observagdes, contemplando a ludicidade como estratégia de inclusao,
as percepcbes sobre o uso dos jogos pedagdgicos, o desenvolvimento cognitivo e
socioemocional das criancas e os desafios institucionais relacionados a implementacao
dessas praticas. Os resultados foram organizados em quadros analiticos, assegurando
consisténcia interpretativa e triangulacdo dos dados.

A pesquisa seguiu rigorosamente os principios éticos estabelecidos pela Resolugéo
n° 466/2012 do Conselho Nacional de Saude. Todos os participantes foram devidamente
informados sobre os objetivos e procedimentos do estudo, tiveram suas identidades
preservadas por meio de codificagdo alfanumérica e assinaram o Termo de Consentimento
Livre e Esclarecido. Os dados coletados foram utilizados exclusivamente para fins
académicos e cientificos, garantindo sigilo, confidencialidade e respeito aos participantes.

4. ANALISE DOS RESULTADOS

Os dados obtidos a partir dos questionarios aplicados aos pais de alunos atendidos
pelo Nape - Nucleo de Atendimento Pedagdgico Especializado, localizado em lItaitinga,
Cear4, Brasil, estdo esquematizados ao longo dos resultados. A analise interpretativa dos
resultados revela reflexdes relevantes sobre as criancas atendidas no espago, bem como
aspectos gerais trazidos pelas respostas dos pais aos questionarios.

Conforme evidenciado no Grafico 1, todas as familias participantes (100%) relataram
mudangas significativas no comportamento das criangas apés a insergdo dos jogos
pedagodgicos no NAPE. Nao houve registros de percepgdes parciais ou auséncia de
mudangas, indicando consenso quanto ao impacto positivo da ludicidade no desenvolvimento
comportamental.

Grafico 1 - Mudangas no comportamento da crianga atendida apés a utilizagdo de jogos
pedagdgicos no NAPE.
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Esse resultado sugere que o0s jogos pedagodgicos favorecem nado apenas a
aprendizagem, mas também avangos nos aspectos emocionais e sociais das criangas. Tal
achado converge com evidéncias de estudos de revisdo e meta-analise sobre game-based
learning na educagéo infantil, que apontam efeitos consistentes sobre o desenvolvimento
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cognitivo e socioemocional, incluindo mudangas comportamentais observaveis em contextos
escolares (Alotaibi, 2024).
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Grafico 2 - Melhorias na atengao, memdria ou concentragao.
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Conforme o Grafico 2, todas as familias participantes relataram melhorias nos
aspectos de atengcdo, memoria e concentragdo das criangas apos 0 uso dos jogos
pedagdgicos, sendo que 60% apontaram avancos em todos os aspectos avaliados e 40% em
alguns deles. A auséncia de relatos de nao evolugdo reforga o potencial dos jogos

pedagdgicos como estratégias de estimulagao cognitiva.

Esses resultados dialogam com evidéncias de estudos experimentais sobre serious
games e treinamentos gamificados, os quais indicam ganhos significativos em fung¢des
executivas, especialmente atencdo e memoria, quando o aprendizado é mediado por

elementos ludicos e feedback continuo (Boendermaker et al., 2025).

Grafico 3 - Interesse da crianga pelas atividades escolares apds a introdugao dos jogos.
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Conforme apresentado no Grafico 3, todas as familias relataram aumento do
interesse das criangas pelas atividades escolares apos a utilizagdo dos jogos pedagogicos,

sendo que 50% indicaram aumento significativo e 50% aumento moderado.
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A auséncia de relatos de estagnagao ou redugao do interesse evidencia o impacto
positivo da ludicidade na motivacdo para aprender. Esses achados convergem com
resultados de meta-andlises sobre gamificagdo na educagdo, que apontam efeitos
consistentes sobre 0 engajamento e o interesse escolar, especialmente quando os elementos

ludicos estado alinhados a objetivos pedagdgicos claros (Sailer; Romner, 2020).

Grafico 4 - Mudancas na interagdo da crianga com outras pessoas (crian¢as ou adultos).
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Conforme indicado no Grafico 4, todas as familias relataram aumento na interagao
social das criangas ap6s a insercao dos jogos pedagdgicos, sendo que 50% apontaram
melhora significativa e 50% melhora moderada. A inexisténcia de relatos de manutencao ou
reducéo da interagédo social evidencia o impacto positivo dos jogos no fortalecimento das

relagdes interpessoais.

Esses resultados estdo em consonancia com revisdes sistematicas sobre games
voltados ao desenvolvimento de habilidades sociais, as quais apontam ganhos em
comunicagao e competéncia social, especialmente quando as atividades sdo mediadas por

adultos e estruturadas de forma colaborativa (Papanastasiou et al., 2017).

Grafico 5 - Frequéncia com que as criangas comentam ou relatam atividades com jogos

realizados no NAPE.
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Conforme o Gréafico 5, a maioria das familias (60%) relatou que as criangas
comentam com frequéncia as atividades realizadas com jogos pedagdgicos, enquanto 20%
indicaram que isso ocorre ocasionalmente. A predominancia desses relatos sugere que o
brincar constitui uma experiéncia significativa que extrapola o espaco escolar e alcanca o
ambiente familiar. Esse resultado converge com estudos sobre a relagdo familia—escola e a
aprendizagem baseada em brincadeiras, os quais indicam que praticas ludicas planejadas
favorecem a transferéncia das experiéncias educativas para o contexto doméstico,

fortalecendo a consolidacao da aprendizagem (Keung; Cheung, 2023).

Grafico 6 - Contribuicdo dos jogos para o desenvolvimento da linguagem, leitura ou escrita.
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Conforme indicado no Grafico 6, todas as familias participantes reconheceram que
0s jogos pedagogicos contribuem de forma ampla para o desenvolvimento da linguagem, da
leitura e da escrita das criangas. A auséncia de relatos de contribuicdo parcial ou nula

evidencia o reconhecimento do jogo como instrumento eficaz de alfabetizagao e letramento.

Esse achado converge com estudos sobre digital game-based learning voltados a
consciéncia fonolégica e a pré-leitura, os quais apontam efeitos positivos na aquisigao de
habilidades linguisticas quando os jogos sao planejados com objetivos especificos de
letramento (Vanden Bempt, 2021).
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Grafico 7 - Melhorias percebidas em relagdo aos aspectos motores, como coordenagao e

controle corporal.
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Conforme o Grafico 7, todas as familias relataram avangos na coordenacdo e no
controle corporal das criangas, sendo que 80% apontaram melhoras claras e 20% melhoras
discretas. A auséncia de relatos de nao progresso reforca o papel dos jogos pedagégicos no
desenvolvimento psicomotor. Esses achados convergem com evidéncias de estudos sobre
exergaming e jogos fisicos na infancia, que indicam ganhos em coordenacéao, equilibrio e
aptidao motora quando as intervencdes sao sistematicas e mediadas por adultos (Zeng; Lee;
Gao, 2023).

Grafico 8 - Mudangas na motivagao da crianga em relagédo a aprendizagem escolar.
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Conforme indicado no Gréafico 8, todas as familias relataram aumento da motivagao
das criangas ap0s a insergcao dos jogos pedagdgicos, sendo que 70% apontaram elevagao
significativa e 30% aumento moderado. A auséncia de relatos de desmotivagao reforgca o
papel do jogo como elemento catalisador do interesse e da disposi¢cdo para aprender. Esse
resultado dialoga com a perspectiva freireana, segundo a qual a motivagao emerge quando
0 processo educativo estabelece sentido para o educando, condi¢do potencializada por
praticas ludicas que articulam desafio, dialogo e participagao ativa (Freire, 1996).
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Grafico 9 - Nivel de importancia do uso de jogos pedagodgicos no atendimento especializado
no NAPE.
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Conforme o Gréfico 9, todas as familias participantes consideraram o uso dos jogos
pedagdgicos muito importante no atendimento educacional especializado, evidenciando
consenso quanto ao seu valor pedagogico e inclusivo no desenvolvimento integral das
criangas. Esse achado converge com revisdes sobre serious games em contextos de
educacao basica e especial, as quais apontam beneficios terapéuticos e educacionais
relacionados a atencédo, autorregulacéo e socializagdo, especialmente quando os jogos sao

adaptados e mediados por profissionais qualificados (Furkan Kurnaz; Kogturk, 2025).

5. CONSIDERAGOES FINAIS

Os resultados evidenciam que as praticas ludicas, quando planejadas com
intencionalidade pedagdgica e mediadas por educadores, configuram-se como estratégias
eficazes para o desenvolvimento cognitivo, social, emocional e psicomotor das criancas,

contribuindo de forma significativa para a inclusao escolar.

As analises empiricas, fundamentadas nas percepg¢des das maes participantes e nas
observagdes realizadas no contexto institucional, indicaram melhorias consistentes na
atencdo, concentragao, linguagem, leitura, escrita, coordenagdo motora, sociabilidade e
motivacao para a aprendizagem. Tais achados reforcam a compreensao de que 0 jogo
pedagdgico ultrapassa a fungao recreativa, assumindo papel estruturante no processo

educativo inclusivo, ao favorecer a participagao ativa, a autonomia e o protagonismo infantil.

A luz dos referenciais tedricos mobilizados, os resultados dialogam com a
perspectiva histérico-cultural ao evidenciar o jogo como espaco privilegiado de mediagao

social e de aprendizagem na Zona de Desenvolvimento Proximal, bem como com as
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contribuicdes construtivistas que reconhecem o brincar como elemento central na construcéo
ativa do conhecimento. Ademais, a dimensao dialégica e emancipadora do jogo, conforme a
abordagem freireana, revelou-se fundamental para a criacdo de ambientes educativos mais

acolhedores, equitativos e humanizados.

O estudo também evidenciou que a ludicidade exerce papel relevante na mediagao
afetiva, fortalecendo vinculos entre educadores e criangas e criando condigbes favoraveis a
aprendizagem significativa, aspecto especialmente relevante em contextos de atendimento
educacional especializado. Contudo, apesar dos avangos observados, persistem desafios
relacionados a formacdo continuada dos profissionais, a disponibilidade de recursos
pedagdgicos e a necessidade de maior sistematizagdo das praticas ludicas no planejamento

institucional.

Do ponto de vista metodolégico, a abordagem qualitativa mostrou-se adequada para
apreender os significados atribuidos as praticas ludicas, permitindo uma compreensao
aprofundada do fenédmeno investigado em seu contexto social e educacional. Nesse sentido,
a pesquisa contribui para o campo da educagao inclusiva ao reafirmar o valor do jogo
pedagogico como recurso didatico, social e cultural, capaz de articular aprendizagem,

afetividade e inclusdo.

Conclui-se, portanto, que os jogos pedagdgicos constituem instrumentos potentes
para a promocdo de uma educacgao inclusiva, democratica e sensivel a diversidade.
Recomenda-se que instituicdes de atendimento especializado e sistemas educacionais
ampliem o uso dessas praticas de forma estruturada, com investimento em formagao docente
e apoio institucional, reconhecendo o brincar como eixo pedagdégico fundamental € direito
inalienavel da infancia. O fortalecimento de praticas ludicas intencionais representa, assim,
um caminho promissor para a constru¢do de ambientes educativos mais justos, participativos

e transformadores.
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