
 Revista Ibero-Americana de Humanidades, Ciências e Educação — REASE       

 
 

Revista Ibero-Americana de Humanidades, Ciências e Educação. São Paulo, v. 11, n. 3, mar. 2025. 
ISSN: 2675-3375    

 

2008 

 
 

doi.org/10.51891/rease.v11i3.18601 

 
O BRINCAR COMO FERRAMENTA DE DESENVOLVIMENTO: ASPECTOS 

SENSORIAIS, COGNITIVOS, SOCIAIS E TECNOLÓGICOS 
 

 
Gilson Pereira de Sousa1 

Adriana Apolinária Ferrarez Gôlo2 
Andresa Furtado Schmitz Rebelo3 

Graziella Alves Costa4 
Kayla Alcantara Mazzei5 

Maria Gabriela Pereira da Silva6 
Morganna Hensel Sant’ Anna7 

Rodrigo Vieira Ribeiro8 
 
 

RESUMO: O ato de brincar figura como um instrumento relevante para o progresso, desde a 

infância até a adolescência. Através da manipulação de objetos e da exploração do ambiente, os 

indivíduos expandem sua percepção sensorial. O ato lúdico em coletivo funciona como um 

palco para o aprendizado das relações interpessoais. A partilha de objetos, a negociação de regras 

e a resolução de desavenças são experiências que ensinam a importância do respeito e da 

cooperação. A utilização de ferramentas tecnológicas no ato lúdico abre um leque de 

possibilidades para o aprendizado de crianças e adolescentes. Aplicativos e plataformas digitais 

podem proporcionar experiências sensoriais e cognitivas ricas, impulsionando a inventividade 

e a descoberta. O presente estudo teve como objetivo geral verificar o brincar como ferramenta 

essencial para o desenvolvimento infantil e juvenil, abrangendo aspectos sensoriais, cognitivos, 

sociais e tecnológicos. A presente pesquisa se destaca por sua relevância ao explorar o brincar 

como um pilar fundamental no desenvolvimento integral de crianças e adolescentes. Este 

trabalho foi conduzido por meio de uma pesquisa bibliográfica, onde se buscou aprofundar a 

compreensão sobre o papel do brincar no desenvolvimento infantil e juvenil. Esta pesquisa se 

estrutura em três partes fundamentais: primeiro, aborda-se como o ato lúdico, desde a tenra 

idade até a adolescência. Em seguida, examina-se o papel do brincar na edificação de 

competências sociais. Por fim, investiga-se o uso de recursos tecnológicos no brincar. A pesquisa 

revelou que o brincar, em suas diversas formas, é essencial para o desenvolvimento integral, 

abrangendo aspectos sensoriais, sociais e tecnológicos. 
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ABSTRACT: The act of playing figures as a relevant instrument for progress, from childhood 
to adolescence. Through the manipulation of objects and exploration of the environment, 
individuals expand their sensory perception. The playful act in a collective functions as a stage 
for learning interpersonal relationships. The sharing of objects, the negotiation of rules, and 
the resolution of disagreements are experiences that teach the importance of respect and 
cooperation. The use of technological tools in the playful act opens up a range of possibilities 
for the learning of children and adolescents. Apps and digital platforms can provide rich 
sensory and cognitive experiences, boosting inventiveness and discovery. The present study 
had as its general objective to verify play as an essential tool for child and youth development, 
covering sensory, cognitive, social, and technological aspects. The present research stands out 
for its relevance in exploring play as a fundamental pillar in the integral development of 
children and adolescents. This work was conducted through a bibliographical research, where 
we sought to deepen the understanding of the role of play in child and youth development. This 
research is structured in three fundamental parts: first, we address how the playful act, from 
early age to adolescence. Next, we examine the role of play in building social skills. Finally, we 
investigate the use of technological resources in play. The research revealed that play, in its 
various forms, is essential for integral development, covering sensory, social, and technological 
aspects. 
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1 INTRODUÇÃO  

O ato de brincar figura como um instrumento relevante para o progresso humano, desde 

a infância até a adolescência. Através da manipulação de objetos e da exploração do ambiente, 

os indivíduos expandem sua percepção sensorial. As atividades lúdicas também estimulam o 

amadurecimento cognitivo, exercitando a memória, o raciocínio e a criatividade. Ao explorar e 

experimentar, a construção do conhecimento se torna ativa e marcante. O brincar, ao longo da 

vida, se transforma, acompanhando as etapas do desenvolvimento (Lima & Martins, 2018). 

O ato lúdico em coletivo funciona como um palco para o aprendizado das relações 

interpessoais. A partilha de objetos, a negociação de regras e a resolução de desavenças são 

experiências que ensinam a importância do respeito e da cooperação. Por meio do brincar, os 

jovens aprendem a exteriorizar seus sentimentos e a compreender os sentimentos alheios. A 

tomada de decisões e a resolução de problemas auxiliam na construção da autoconfiança. Na 

adolescência, o ato lúdico ganha novas formas, como a participação em grupos artísticos e 

projetos sociais, permitindo a exploração de paixões e a construção de laços significativos 

(Souza & Alves, 2019). 

A utilização de ferramentas tecnológicas no ato lúdico abre um leque de possibilidades 

para o aprendizado de crianças e adolescentes. Aplicativos e plataformas digitais podem 
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proporcionar experiências sensoriais e cognitivas ricas, impulsionando a inventividade e a 

descoberta. Através de simulações e ambientes virtuais, os jovens podem explorar conceitos 

complexos de forma divertida. Jogos que exigem a criação de histórias e a resolução de enigmas 

fortalecem o raciocínio. É importante que o uso dessas ferramentas seja equilibrado com 

atividades ao ar livre e momentos de convívio social (Silveira & Costa, 2020). 

O presente estudo teve como objetivo geral verificar o brincar como ferramenta essencial 

para o desenvolvimento infantil e juvenil, abrangendo aspectos sensoriais, cognitivos, sociais e 

tecnológicos. Os objetivos específicos deste estudo foram: analisar o impacto do brincar 

sensorial e cognitivo; avaliar o brincar na formação de habilidades sociais; investigar o uso de 

tecnologias interativas no brincar. 

A presente pesquisa se destaca por sua relevância ao explorar o brincar como um pilar 

fundamental no desenvolvimento integral de crianças e adolescentes. Ao abordar as dimensões 

sensoriais, cognitivas e sociais do brincar, a pesquisa oferece um panorama completo de como 

essa atividade lúdica molda a aprendizagem e a formação. A investigação do uso de tecnologias 

interativas no brincar abre novas perspectivas sobre como a tecnologia pode ser integrada de 

forma equilibrada (Martins & Oliveira, 2021). 

Este trabalho foi conduzido por meio de uma pesquisa bibliográfica, no qual a tencionou 

compreender brevemente sobre o papel do brincar no desenvolvimento infantil e juvenil (Gil, 

2002). Recorrendo a fontes teóricas, como artigos científicos, abordou-se as múltiplas dimensões 

do brincar, desde seu impacto no desenvolvimento sensorial e cognitivo até sua importância na 

formação de habilidades sociais e no uso de tecnologias interativas. 

Esta pesquisa se estrutura em três partes fundamentais: primeiro, aborda-se como o ato 

lúdico, desde a tenra idade até a adolescência. Em seguida, examina-se o papel do brincar na 

edificação de competências sociais. Por fim, investiga-se o uso de recursos tecnológicos no 

brincar. 

2 O Brincar no Desenvolvimento Infantil e Juvenil: Perspectivas Sensoriais, 
Cognitivas, Sociais e Tecnológicas 

2. 1 Aprendizagem Sensorial e Cognitiva por Meio do Brincar  

Desde a infância até a adolescência, o brincar se revela uma ferramenta poderosa para o 

desenvolvimento. Ao manipular objetos, sentir diferentes texturas e explorar o ambiente, 

crianças e jovens expandem seu conhecimento sensorial. Cada experiência tátil, visual, 
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auditiva, gustativa e olfativa contribui para a construção de um entendimento mais rico do 

mundo (Pereira & Silva, 2018). 

O brincar também impulsiona o desenvolvimento cognitivo. Ao se envolverem em jogos 

e atividades lúdicas, crianças e adolescentes exercitam a memória, a atenção, o raciocínio e a 

criatividade. Resolver quebra-cabeças, criar narrativas imaginárias e inventar jogos são formas 

de fortalecer as conexões neurais e ampliar a capacidade de pensar e aprender (Lima & Costa, 

2020). 

O brincar permite que crianças e jovens construam conhecimento de forma ativa e 

significativa. Ao invés de receberem informações passivamente, eles exploram, experimentam 

e descobrem por si mesmos. Essa abordagem torna o aprendizado mais prazeroso e duradouro, 

preparando-os para os desafios futuros (Souza & Pereira, 2019). 

Ao longo do tempo, o brincar se transforma, acompanhando as diferentes famases da 

vida. Enquanto as crianças exploram o mundo através de brincadeiras sensoriais e jogos de faz 

de conta, os adolescentes se envolvem em atividades mais complexas, como jogos de tabuleiro, 

esportes e projetos criativos. Em cada etapa, o brincar continua sendo uma fonte de aprendizado 

e desenvolvimento (Carvalho & Silva, 2018). 

2. 2 A Importância do Brincar na Formação de Habilidades Sociais  

Brincar em grupo é um laboratório social onde crianças e adolescentes aprendem a se 

relacionar com os outros. Compartilhar brinquedos, negociar regras, resolver conflitos e 

cooperar para alcançar objetivos em comum são experiências que ensinam a importância do 

respeito, da empatia e da colaboração (Barros & Oliveira, 2020). 

Através do brincar, crianças e jovens aprendem a expressar suas emoções e a 

compreender os sentimentos dos outros. Ao interpretar diferentes papéis e simular situações da 

vida real, eles desenvolvem a capacidade de se colocar no lugar do outro e de construir 

relacionamentos saudáveis (Costa & Lima, 2019). 

O brincar também contribui para o desenvolvimento da autonomia e da autoconfiança. 

Ao tomar decisões, resolver problemas e lidar com as consequências de suas ações, crianças e 

adolescentes aprendem a confiar em si mesmos e a se tornarem mais independentes (Silva & 

Ferreira, 2018). 

Ao longo da adolescência, o brincar assume novas formas, como a participação em 

grupos de teatro, bandas musicais e projetos sociais. Essas atividades permitem que os jovens 
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explorem suas paixões, desenvolvam suas identidades e construam relacionamentos 

significativos com seus pares (Almeida & Souza, 2017). 

2. 3 Aprendizagem por Meio do Brincar com o Uso de Tecnologias Interativas 

O uso de tecnologias interativas no brincar abre um novo mundo de possibilidades para 

a aprendizagem de crianças e adolescentes. Aplicativos, jogos e plataformas digitais podem 

oferecer experiências sensoriais e cognitivas enriquecedoras, estimulando a criatividade, a 

exploração e a descoberta (Costa & Oliveira, 2020). 

Através de simulações e ambientes virtuais, crianças e jovens podem explorar conceitos 

complexos de forma lúdica e interativa. Aprender sobre ciência, história, geografia e outras 

áreas do conhecimento se torna mais interessante e envolvente quando acompanhado de 

elementos visuais, sonoros e interativos (Silva & Souza, 2019). 

O uso de tecnologias interativas no brincar também pode estimular o desenvolvimento 

da linguagem, do raciocínio lógico e da resolução de problemas. Jogos que exigem a criação de 

narrativas, a resolução de enigmas e a tomada de decisões podem fortalecer essas capacidades 

de forma divertida e desafiadora (Mello, 2018). 

É importante que o uso de tecnologias interativas no brincar seja equilibrado e 

acompanhado de atividades ao ar livre, brincadeiras tradicionais e momentos de convívio social. 

O objetivo é aproveitar os benefícios da tecnologia sem abrir mão das outras formas de brincar 

que são essenciais para o desenvolvimento integral de crianças e adolescentes (Almeida, 2018). 

3 CONSIDERAÇÕES FINAIS  

O objetivo deste estudo foi verificar o brincar como uma ferramenta essencial para o 

desenvolvimento infantil e juvenil, contemplando aspectos sensoriais, cognitivos, sociais e 

tecnológicos. O estudo demonstrou que, desde a infância até a adolescência, o brincar 

desempenha um papel fundamental no desenvolvimento sensorial e cognitivo das crianças e 

jovens. Ao interagirem com diferentes estímulos e realizarem atividades lúdicas, os indivíduos 

expandem seus conhecimentos e exercitam habilidades como memória, atenção e criatividade. 

O brincar facilita o aprendizado ativo, em que as crianças não apenas absorvem informações, 

mas exploram, experimentam e constroem seu entendimento do mundo de forma prazerosa e 

duradoura. 
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No âmbito social, o brincar em grupo se revela uma ferramenta essencial para o 

aprendizado de relações interpessoais, colaboração e empatia. As experiências de resolver 

conflitos, negociar regras e cooperar em jogos contribuem para o desenvolvimento de uma 

convivência saudável e o fortalecimento da autoconfiança. A introdução das tecnologias 

interativas no brincar, por sua vez, amplia ainda mais as possibilidades de aprendizado, 

proporcionando novas formas de explorar conteúdos e desenvolver capacidades cognitivas, 

como a resolução de problemas e a criação de narrativas. No entanto, o equilíbrio entre o uso de 

tecnologias e as brincadeiras tradicionais é crucial para garantir o desenvolvimento integral das 

crianças e adolescentes, assegurando que todos os aspectos do seu crescimento sejam atendidos. 
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