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RESUMO: O presente estudo abordou o brincar como elemento estruturante da aprendizagem
p p g
infantil, com énfase nos jogos simbélicos e na imaginagio como fatores determinantes para o
desenvolvimento cognitivo. Partiu-se do seguinte problema: de que modo os jogos simbélicos

g g p q Jog
e a imaginacdo contribuiram para o desenvolvimento cognitivo das criangas no processo de
aprendizagem por meio do brincar? O objetivo foi analisar essas contribuicdes, reconhecendo
o papel da ludicidade no contexto educacional contemporineo. A pesquisa, de natureza
bibliografica, fundamentou-se em autores que discutem préticas pedagdgicas ladicas, uso de
g ) q p pedagog )
tecnologias na educagio infantil e processos avaliativos formativos. No desenvolvimento,
foram abordados temas como a importincia do brincar na infincia, os jogos simbdlicos como
pritica de representagio e a imagina¢io como componente essencial da construcio do
pensamento. Discutiu-se também o uso das tecnologias e da inteligéncia artificial como
ferramentas que, quando bem utilizadas, podem potencializar as experiéncias lddicas.
que, q » P p p
Concluiu-se que os jogos simbélicos favorecem a aprendizagem significativa e o
q Jog P g g
desenvolvimento de competéncias cognitivas, sociais e criativas, sendo essencial que as praticas
P g ) ) q p
pedagégicas valorizem o brincar como instrumento formativo e nio apenas como atividade
recreativa. Ressaltou-se, ainda, a necessidade de politicas publicas que garantam condices

adequadas para a integracido da ludicidade no curriculo escolar.
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ABSTRACT: This study addressed play as a structuring element of children's learning,
emphasizing symbolic games and imagination as key factors for cognitive development. The
research problem was: how did symbolic games and imagination contribute to the cognitive
development of children in the learning process through play? The main objective was to
analyze these contributions by recognizing the role of playfulness in the contemporary
educational context. This was bibliographic research based on authors who discuss playful
pedagogical practices, the use of technology in early childhood education, and formative
assessment processes. The development examined the role of symbolic play as a form of
representation and imagination as a core element in building thought. It also discussed how
technology and artificial intelligence, when used properly, can enhance playful experiences.
The study concluded that symbolic games favor meaningful learning and the development of
cognitive, social, and creative skills, reinforcing the need for pedagogical practices that treat
play as an educational tool rather than mere recreation. Finally, the need for public policies

that ensure appropriate conditions for integrating playfulness into the school curriculum was

highlighted.

Keywords: Play. Symbolic games. Imagination. Cognitive development. Early childhood

education.
1 INTRODUCAO

A aprendizagem na infincia é mediada por multiplas experiéncias que envolvem
afetividade, cognicido, linguagem e interagio social. Dentre essas experiéncias, o brincar assume
papel central na organizagio das atividades infantis no contexto educacional. do que simples
entretenimento, o brincar constitui uma forma de expressio e de constru¢io do pensamento,
favorecendo o desenvolvimento de habilidades cognitivas e sociais. Em especial, os jogos
simbélicos permitem a crianca representar e reorganizar simbolicamente o mundo a sua volta,
atuando como suporte para a formacio de conceitos, o exercicio da imaginacio e o
desenvolvimento da linguagem. Quando a crianga brinca de “faz de conta”, transforma objetos,
cria narrativas, assume papéis e interage com o outro em um universo de significados que vai
além da realidade imediata. Nesse processo, ndo apenas elabora suas experiéncias, mas também
amplia seu repertério cultural, social e emocional. No campo educacional, o reconhecimento
do brincar como instrumento de aprendizagem tem sido reforcado por diferentes abordagens
tedricas e praticas pedagdgicas que valorizam a ludicidade como elemento estruturante do
desenvolvimento infantil.

A relevincia do tema se justifica diante da necessidade de compreender como préticas
pedagdgicas que incorporam o brincar, especialmente por meio de jogos simbélicos, podem

contribuir para o desenvolvimento cognitivo das criancas. Em um cenério educacional cada vez
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influenciado por tecnologias digitais, avaliacdes padronizadas e curriculos centrados na
transmissdo de contetidos, a ludicidade tende a ser marginalizada, o que compromete o pleno
desenvolvimento da crianca. Estudos contemporineos vém demonstrando que a imaginagio,
estimulada por atividades simbélicas e jogos, é uma dimensdo essencial da construgio do
pensamento infantil, sendo responsédvel por articular experiéncias vividas e conhecimentos
internalizados. A literatura aponta que, ao brincar, a crianca experimenta situacées complexas

. < o A ~ .
que exigem resolucdo de problemas, antecipacio de consequéncias, cooperagio e criatividade,
habilidades fundamentais para a formacdo de sujeitos criticos e autdbnomos. Considerando as
demandas educacionais do século XXI, torna-se urgente repensar as préticas pedagdgicas e
incorporar metodologias que valorizem o brincar como estratégia de ensino, respeitando os
tempos e modos préprios da infincia.

Diante desse contexto, a presente investigagio propde a seguinte pergunta-problema: de

»ap gagao prop 8 perg p
que modo os jogos simbélicos e a imaginacdo contribuem para o desenvolvimento cognitivo
das criangas no processo de aprendizagem por meio do brincar? Para responder a essa questio,
estabelece-se como objetivo analisar as contribui¢es dos jogos simbélicos e do uso da
imaginacio para o desenvolvimento cognitivo no contexto da aprendizagem infantil,
considerando os desafios e potencialidades dessa abordagem nas praticas pedagdgicas
contemporaneas.

A pesquisa desenvolvida possui cariter bibliogrifico, fundamentando-se na anélise de
obras e artigos cientificos que tratam da relacio entre brincadeira, imaginagio, jogos simbélicos
e desenvolvimento cognitivo. A escolha da pesquisa bibliogréfica justifica-se pela riqueza de
producdes académicas sobre o tema, permitindo estabelecer um didlogo entre autores cldssicos

A . 7 .
e contemporineos, bem como entre diferentes abordagens teéricas que convergem para a
valorizacdo do brincar como prética educativa. Além disso, a andlise de estudos recentes
possibilita compreender como as transformagdes sociais, culturais e tecnolégicas tém
impactado as formas de brincar e os processos de ensino e aprendizagem na infincia,
oferecendo subsidios para uma reflexdo critica sobre as préticas pedagdgicas adotadas nas
institui¢des de educagio infantil.

O texto estd estruturado em trés partes principais. A introducio apresenta o tema, sua
relevincia, o problema de pesquisa, o objetivo e a metodologia adotada. O desenvolvimento
organiza-se em torno de trés eixos: a aprendizagem por meio do brincar, os jogos simbélicos e

o desenvolvimento cognitivo, e o papel da imaginacio na constru¢io do pensamento. Por fim,
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nas consideragdes finais, sdo sintetizadas as reflexdes realizadas ao longo do texto, destacando-

se as principais conclusdes e implicacdes pedagdgicas da tematica abordada.

2 O papel da imaginagdo na construgio do pensamento

A aprendizagem na infincia envolve um processo complexo de construgio de saberes,
no qual a ludicidade exerce papel central. O brincar, ao ser compreendido como uma forma
privilegiada de interagio com o mundo, possibilita que a crianga elabore sentidos, desenvolva
capacidades cognitivas e emocione-se com o conhecimento. No contexto educativo, essa
atividade assume um papel estruturante na mediagio entre os sujeitos e os objetos de
conhecimento. Observa-se que, ao participar de situagdes ladicas, a crianga ativa mecanismos
internos de aten¢do, memoria, imaginagio e linguagem, que promovem seu desenvolvimento
de forma integral. Assim, os jogos simbdlicos destacam-se como recursos essenciais nesse
percurso, pois propiciam a constru¢io de representacdes e a internalizac¢do de significados,
reforcando as experiéncias anteriores e abrindo espaco para novas aprendizagens, como
ressaltado por Cabral et al. (2024).

No universo dos jogos simbdlicos, a crianga atua sobre o ambiente, transformando
elementos da realidade em representagdes mentais que expressam sua compreensio do mundo.
Esses jogos envolvem a simulacio de papéis sociais, a criagio de enredos e a atribuicdo de
significados a objetos, sendo considerados como instrumentos de mediagio entre a vivéncia e
o pensamento. De acordo com Cabral et al. (2024), esse tipo de brincadeira proporciona o
desenvolvimento de capacidades cognitivas como o raciocinio légico, a organizagio temporal e
espacial, bem como a antecipagio e planejamento de ag¢des. Além disso, promove o
fortalecimento da linguagem oral e da empatia, uma vez que a crianca precisa considerar o
ponto de vista do outro para manter a coeréncia da brincadeira. Desse modo, os jogos simbélicos
vdo além do entretenimento, consolidando-se como elementos fundamentais no processo
formativo das criangas.

A articulacio entre o brincar simbélico e o desenvolvimento cognitivo pode ser
observada na forma como a crianca resolve problemas, elabora hipéteses e experimenta
situacBes diversas em seu cotidiano. As agdes simbélicas possibilitam a vivéncia de
experiéncias que ampliam o repertério mental, ao mesmo tempo em que contribuem para o
refinamento de fung¢des psiquicas superiores. Conforme apontado por Cazeli et al. (2024), a
incorporagio de praticas pedagdgicas que valorizem o liddico, mesmo em contextos de educagio
ptblica marcados por desafios estruturais, revela-se estratégica para promover uma
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aprendizagem significativa. Nessas condicdes, a atuagio docente torna-se essencial para
organizar o ambiente e os materiais de modo a favorecer o uso criativo e intencional do brincar,
respeitando as particularidades de cada crianca e ampliando suas possibilidades de expressio e
construgio do pensamento.

No processo de brincar, a imaginacio adquire uma fungio organizadora do pensamento,
sendo uma das importantes capacidades humanas em desenvolvimento durante a infincia. A
imaginacdo permite a crianga operar com elementos ndo presentes, antecipar cendrios e criar
novas possibilidades de acio e compreensio. Ao empregar a imaginagio, a crianga articula
vivéncias reais com cria¢des subjetivas, produzindo significados que extrapolam o imediato.
Conforme Santos, Dias e Barbosa (2024), essa habilidade é central para o desenvolvimento de
competéncias como criatividade, resolu¢io de problemas e pensamento critico, as quais sdo
essenciais para a formacdo de sujeitos autébnomos e preparados para os desafios
contemporineos. A educacio, nesse sentido, deve favorecer espacos e tempos para que a
imaginacdo se desenvolva livremente, sobretudo por meio de propostas pedagdgicas que
valorizem a ludicidade e o protagonismo infantil.

A estruturacio curricular também exerce influéncia sobre as possibilidades de
desenvolvimento da imagina¢io no contexto escolar. A centralidade conferida as avaliagdes
padronizadas e ao cumprimento de conteidos fragmentados tende a reduzir o espago da
criatividade e da experimentagdo no cotidiano pedagégico. A esse respeito, Freitas et al. (2025)
apontam que o uso da inteligéncia artificial na avaliacdo pode representar tanto um risco de
padronizagio quanto uma oportunidade de personalizacio dos processos de aprendizagem, a
depender do modo como é implementado. Quando utilizado de forma sensivel e
contextualizada, o suporte tecnolégico pode oferecer subsidios para a compreensio dos
processos cognitivos individuais, reconhecendo o papel da imaginacio como motor da
aprendizagem e nio apenas como elemento periférico.

Ao se considerar a presenca das tecnologias digitais no ambiente escolar, observa-se que
elas possuem grande potencial para enriquecer as experiéncias simbélicas e imaginativas das
criangas. No entanto, essa potencialidade depende de uma mediagio pedagédgica qualificada,
que seja capaz de integrar as ferramentas digitais a objetivos formativos consistentes. Cabral et
al. (2024) afirmam que, quando bem planejado, o uso de recursos digitais na educagio infantil
favorece a exploracio, a criacdo e a expressio simbdlica, contribuindo para o desenvolvimento

cognitivo e afetivo dos estudantes. Entretanto, é preciso atentar-se para a acessibilidade e para
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a adequagio dos contetidos, de modo que a tecnologia nio substitua o brincar espontineo, mas
o complemente com experiéncias que respeitem o tempo e o modo de aprender da crianca.

Por outro lado, o contexto da educacdo publica brasileira apresenta limitaces
estruturais que dificultam a implementacdo efetiva de préticas pedagdgicas baseadas no
brincar. Conforme relatado por Cazeli et al. (2024), fatores como a escassez de recursos
materiais, a sobrecarga docente e as pressdes por resultados em avaliaces externas
comprometem a realizacio de atividades lddicas e simbélicas nas escolas. Ainda assim, diversas
experiéncias demonstram que é possivel criar espacos para o brincar mesmo em contextos
adversos, desde que haja planejamento, formacio docente continua e valorizagio da infincia
como etapa essencial no desenvolvimento humano. A criatividade e o compromisso dos
educadores sio determinantes para transformar desafios em oportunidades, promovendo
ambientes ricos em experiéncias significativas e humanizadoras.

A avaliagio educacional, quando orientada por principios formativos e
contextualizados, pode constituir-se em aliada do processo de aprendizagem por meio do
brincar. Santos, Dias e Barbosa (2024) defendem uma redefinicdo curricular que integre as
competéncias do século XXI, como pensamento critico, colaboragio e criatividade, a partir de
préiticas avaliativas inovadoras. Essas préticas, ao reconhecerem as multiplas formas de
expressio e os diferentes ritmos de aprendizagem, ampliam o olhar sobre o desenvolvimento
infantil e valorizam trajetdrias singulares. Nesse sentido, os jogos simbélicos podem ser
compreendidos como instrumentos de avaliacio qualitativa, pois revelam aspectos do
pensamento, das emocdes e das interagdes das criancas que muitas vezes ndo sio captados por
avaliacdes tradicionais.

A abordagem do brincar como estratégia pedagdgica exige, portanto, uma revisio dos
paradigmas educacionais que ainda persistem em muitas institui¢des de ensino. A superacido
da légica conteudista e do ensino transmissivo depende da construgio de um novo olhar sobre
a criancga, reconhecendo-a como sujeito ativo, criativo e capaz de produzir conhecimentos a
partir de suas vivéncias. De acordo com Freitas et al. (2025), a incorporacdo de tecnologias,
aliada a praticas avaliativas personalizadas, pode ser um caminho promissor para a valorizagio
do brincar e da imaginacdo na educacio contemporinea. Contudo, essa incorporagio deve ser
acompanhada de politicas publicas que garantam condi¢Ges equitativas de acesso e formacio
continuada para os profissionais da educacio.

Em sintese, os jogos simbdlicos e a imaginacio desempenham papel central no
desenvolvimento cognitivo das criangas, promovendo aprendizagens significativas por meio
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da ludicidade. A valorizagio dessas priticas no ambiente escolar requer um compromisso ético
e politico com a infincia, que se traduz em propostas pedagdgicas que respeitem sua
singularidade e potencial criativo. Ao integrar os saberes do brincar aos desafios da
contemporaneidade, com o suporte das tecnologias e da inteligéncia artificial, amplia-se a
compreensio sobre os caminhos possiveis para uma educagio humanizadora, inclusiva e

’ \ . ~
sensivel as necessidades das novas geragdes.

3 CONSIDERAGOES FINAIS

A anilise realizada permitiu compreender que os jogos simbélicos e a imaginagio
desempenham papel relevante no processo de aprendizagem por meio do brincar, contribuindo
para o desenvolvimento cognitivo das criancas. Observou-se que, ao se envolverem em
atividades simbdlicas, as criangas constroem representagdes mentais, exercitam fungdes
cognitivas superiores e ampliam sua capacidade de expressio, interpretacio e resolugio de
problemas. A imaginacdo, nesse contexto, revelou-se como elemento estruturante do
pensamento, uma vez que viabiliza a articulagio entre experiéncias concretas e criagdes
subjetivas, favorecendo a elaboracio de significados e a internaliza¢io de saberes. Assim, a
pergunta que orientou esta investigacdo — de que modo os jogos simbdlicos e a imaginacio
contribuem para o desenvolvimento cognitivo das criangas no processo de aprendizagem por
meio do brincar - foi respondida na medida em que se evidenciou o valor formativo dessas
préticas, tanto na dimensio individual quanto no contexto coletivo da sala de aula.

Entre as contribuicdes do estudo, destaca-se o reconhecimento do brincar como
estratégia pedagdgica que promove aprendizagens significativas e respeita as particularidades
do desenvolvimento infantil. Além disso, reforca-se a importincia da intencionalidade
educativa na organizagio de ambientes que favorecam o uso da imaginagio e a valorizagio dos
jogos simbdlicos no cotidiano escolar. Ao mesmo tempo, ressalta-se a necessidade de acdes
formativas e estruturais que ampliem as possibilidades de implementagio dessas priticas,
especialmente nas escolas ptblicas. Por fim, identifica-se a pertinéncia da realizagio de novos
estudos que aprofundem a compreensio sobre a relagdo entre ludicidade, cognicdo e avaliagio,
bem como que analisem o impacto do uso de tecnologias digitais e da inteligéncia artificial na

mediacdo dessas préticas no contexto da infincia.
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