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RESUMO

Este trabalho tem como objetivo analisar o impacto do uso de jogos cognitivos e
socioemocionais no ensino de Ciéncias e Matematica, por meio de uma revisao da
literatura. A pesquisa parte do principio de que o processo de ensino-aprendizagem
deve contemplar ndo apenas o desenvolvimento cognitivo, mas também as
competéncias socioemocionais dos alunos, contribuindo para uma formagao mais
integral. Foram exploradas publicacbes que se destacam por usar jogos que
estimulam a atengdo, memoaria, raciocinio logico, resolugéo de problemas, empatia,
cooperacgao e autorregulagao emocional. Os resultados demonstram que a insergao
planejada desses recursos ludicos no ambiente escolar favorece a motivagéo, o
engajamento e a aprendizagem significativa. Conclui-se que o0s jogos, quando
utilizados como ferramentas pedagogicas, promovem um ambiente mais inclusivo e
dinamico, fortalecendo o papel do professor como mediador do conhecimento

Palavras-chave: Jogos Cognitivos. Competéncias Socioemocionais. Ensino de
Ciéncias. Ensino de Matematica. Aprendizagem Significativa.
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1 INTRODUGAO

Nas ultimas décadas, o processo de ensino-aprendizagem tem passado por
transformacdes significativas, impulsionado por avangos tecnoldgicos, novas
abordagens pedagogicas e pela valorizacdo do desenvolvimento integral dos
estudantes. No ensino de Ciéncias e Matematica, tradicionalmente marcados por
metodologias conteudistas e expositivas, surgem propostas inovadoras que buscam
integrar dimensdes cognitivas e socioemocionais ao curriculo escolar, ampliando as
possibilidades de uma aprendizagem mais significativa, ativa e contextualizada.

O termo “cognitivo” refere-se aos processos mentais envolvidos na aquisicado do
conhecimento, como atencéo, percepgao, memdria, linguagem, raciocinio e resolugao
de problemas (AUSUBEL, 2003). Em outras palavras, trata-se das habilidades
intelectuais necessarias para processar informagdes e construir significados,
fundamentais para o aprendizado em qualquer area do conhecimento. Quando se fala
em jogos cognitivos, portanto, refere-se a recursos didaticos que mobilizam essas
fungoes, tornando a aprendizagem mais ativa e engajada.

Autores como Piaget (1975) e Vygotsky (2007) sdo fundamentais para compreender
o papel do jogo no desenvolvimento cognitivo. Piaget destaca que o jogo favorece a
assimilagao da realidade e a construgdo do conhecimento por meio da interacdo com
0 meio. Vygotsky, por sua vez, ressalta o valor social do brincar, evidenciando que o
jogo permite o desenvolvimento das fungbes psicoldgicas superiores, especialmente
na chamada zona de desenvolvimento proximal.

Kishimoto (2002) defende que o ludico deve ser parte integrante da pratica
pedagogica, ndo apenas como recurso auxiliar, mas como uma linguagem legitima da
infancia e uma ferramenta estruturante do processo de ensino-aprendizagem. Para a
autora, o jogo permite que a crianga experimente diferentes papéis, explore regras,
tome decisdes e desenvolva habilidades cognitivas e socioemocionais em contextos
de liberdade criativa e mediacao intencional. O brincar, segundo Kishimoto, promove
a autonomia, a cooperacgao, o0 senso critico e a construgao de significados, além de
ser uma ponte entre o mundo interno da crianca e os saberes escolares. Sua
abordagem ¢é fortemente influenciada por Piaget e Vygotsky, unindo o olhar
psicologico e o cultural sobre o jogo.

Brougeére (2010), ao analisar o jogo em uma perspectiva sociocultural, argumenta que
o brincar € uma pratica social construida historicamente e carregada de significados
culturais. O autor enfatiza que o jogo em si ndo é automaticamente educativo — seu
potencial pedagogico depende do modo como € inserido no contexto escolar. Isso
implica planejamento, objetivos claros e mediagdo docente qualificada. Para
Brougeére, a escola precisa ressignificar o jogo como parte das experiéncias formativas
do aluno, reconhecendo que a ludicidade pode fomentar a aprendizagem n&o apenas
de conteudos, mas também de atitudes, valores e modos de agir em sociedade. Ele
afirma ainda que o valor formativo do jogo esta ligado a sua capacidade de articular
prazer e desafio, liberdade e regra, criando espacgos de negociagdo simbdlica e
desenvolvimento subjetivo.



Mais recentemente, Cavalcanti (2018) tem discutido o uso de jogos didaticos como
uma estratégia que vai além do reforgco de conteudos, propondo seu uso como
elemento central de metodologias ativas. Para o autor, os jogos bem estruturados
podem criar ambientes de aprendizagem que valorizam a construgcéo coletiva do
conhecimento, a autonomia e a experimentagao, especialmente em disciplinas como
Ciéncias e Matematica. Ele destaca que a ludicidade, quando alinhada a objetivos
pedagogicos especificos, contribui para a elaboragdo de conceitos, a resolugéo de
problemas e o pensamento critico-reflexivo. Além disso, Cavalcanti observa que o
jogo pode funcionar como dispositivo avaliativo processual, favorecendo praticas de
avaliagao formativa mais humanizadas.

Borin (2020), por sua vez, apresenta as metodologias ativas como caminhos potentes
para tornar a aprendizagem mais significativa, centrada no aluno e conectada com a
realidade. Em sua obra, ela ressalta que o uso de jogos didaticos pode potencializar
o protagonismo estudantil, pois estimula a participacéo ativa, a tomada de decisdes,
o dialogo e a cooperagéo entre os pares. Para Borin, os jogos ndo devem ser vistos
como instrumentos isolados, mas integrados a um projeto pedagogico que valorize a
curiosidade, a criatividade e o aprender por meio da agao. Ela reforca que, quando
bem utilizados, os jogos proporcionam uma experiéncia completa de aprendizagem,
articulando saberes cognitivos e habilidades socioemocionais.

Marcio Soares (2021) contribui ao debate destacando que os jogos pedagodgicos
devem ser intencionalmente planejados para promover desafios cognitivos
significativos, alinhados com os objetivos de aprendizagem. Segundo ele, a utilizagéo
de jogos no ensino de Ciéncias e Matematica permite explorar conceitos de forma
mais concreta, interativa e contextualizada, favorecendo o raciocinio légico, a
resolucdo de problemas e a abstracdo. Soares também chama atencéo para o papel
do professor como mediador ativo do processo ludico, defendendo que a ludicidade
ndo substitui a didatica, mas a fortalece, tornando-a mais eficaz e acessivel aos
diferentes estilos de aprendizagem presentes em sala de aula. Ele argumenta que o
jogo pode funcionar como um elo entre o conteudo curricular e a vivéncia cotidiana
dos estudantes, despertando interesse, senso investigativo e comprometimento com
a aprendizagem.

Nesse cenario, 0s jogos cognitivos e socioemocionais surgem como ferramentas
relevantes para o processo de ensino e aprendizagem em Ciéncias e Matematica.
Quando bem planejados, esses recursos possibilitam o desenvolvimento de
habilidades como atengdo, raciocinio légico, tomada de decisdo, empatia,
autorregulagao e cooperagéao, caracteristicas essenciais para a formacgao de sujeitos
criticos e autbnomos (KISHIMOTO, 2002).

Diante da importancia de estratégias pedagdgicas que contemplem o
desenvolvimento integral dos estudantes, este trabalho tem como proposta realizar
uma revisdo sistematica da literatura com o objetivo de analisar como os jogos
cognitivos e socioemocionais tém sido utilizados no ensino de Ciéncias e Matematica.
Busca-se compreender seus impactos sobre as dimensdes cognitivas e emocionais
dos estudantes da Educacdo Basica, refletindo sobre os beneficios, desafios e
possibilidades de sua insercdo no contexto escolar.



2 DESENVOLVIMENTO

Os jogos cognitivos s&o atividades estruturadas que mobilizam processos
mentais como atengdo, memoaria, raciocinio légico e resolugdo de problemas. No
contexto educacional, tém se mostrado eficazes para o desenvolvimento de
competéncias essenciais a aprendizagem, especialmente em disciplinas que exigem
abstragao e légica, como Ciéncias e Matematica.

Do ponto de vista da psicologia do desenvolvimento, Jean Piaget destaca que o jogo
€ uma forma privilegiada de assimilagdo da realidade, favorecendo a constru¢ado do
conhecimento a partir das interagdbes com o meio. Para ele, as atividades ludicas
estimulam o pensamento simbdlico e o raciocinio l6gico, fundamentais no processo
de aprendizagem infantil (PIAGET, 1975).

Lev Vygotsky, por sua vez, ressalta o papel do jogo no desenvolvimento das fungdes
psicolégicas superiores. Ao brincar, a crianga atua na chamada “zona de
desenvolvimento proximal”, sendo capaz de realizar tarefas com o auxilio de colegas
ou adultos, o que contribui significativamente para o aprendizado mediado
(VYGOTSKY, 2007).

No campo da educacéo, o uso de atividades ludicas, como os jogos, vai muito além
do simples entretenimento. Kishimoto (2002) destaca que os jogos sao ferramentas
pedagodgicas poderosas que, além de facilitarem a aprendizagem de conteudos
escolares, contribuem para o desenvolvimento integral da crianga. Por meio do
brincar, a criangca aprende a tomar decisdes, resolver problemas e lidar com regras, o
que favorece o desenvolvimento da autonomia e do pensamento critico. Além disso,
0s jogos estimulam a cooperagao e o respeito ao outro, ja que muitas vezes exigem
trabalho em equipe e negociagcado de papéis. Diante disso, a autora defende que o
ludico ndo deve ser tratado como algo secundario ou apenas recreativo, mas sim
como um elemento essencial do curriculo, especialmente na Educacgao Infantil, etapa
em que o brincar € uma das principais formas de expressao e aprendizado das
criangas. Incorporar o ludico no cotidiano escolar significa reconhecer a importancia
de uma aprendizagem significativa, prazerosa e coerente com as necessidades do
desenvolvimento infantil.

Complementando essa visdo, Brougeére (2010) analisa o jogo como uma construgao
cultural, salientando que seu valor educativo depende do contexto e da forma como é
utilizado. O autor argumenta que os jogos podem ser espagos de negociagao
simbdlica e socializacao, o que reforca seu potencial educativo.

Na perspectiva de uma avaliagdo mais humanizadora, Luckesi (2011) aponta que o
ludico, presente nos jogos, proporciona um ambiente de aprendizagem mais
significativo e menos opressor. Para ele, a ludicidade tem o poder de transformar a
avaliagao em um processo continuo, reflexivo e prazeroso.

Medeiros (2020), em uma revisao sistematica, identificou que o uso de jogos digitais
no ensino de Matematica melhora a motivacdo dos estudantes, desenvolve
habilidades cognitivas e promove melhores resultados de aprendizagem. No entanto,



o estudo também evidencia desafios, como a caréncia de formagao especifica dos
professores e a limitagao da infraestrutura tecnolégica em muitas escolas.

Além disso, Oliveira e Ramos (2020) destacam que tanto jogos digitais quanto
analdgicos, como tabuleiros e aplicativos educativos, podem aprimorar as fungdes
executivas dos alunos, facilitando a organizagdo do pensamento, o planejamento e a
tomada de decisdes. Isso contribui para tornar o processo educativo mais atrativo e
eficaz.

Ja os jogos socioemocionais visam promover o desenvolvimento de competéncias
interpessoais e emocionais, como empatia, autorregulagdo, cooperagao e
comunicagao. Tais competéncias s&o essenciais para um ambiente de aprendizagem
positivo e inclusivo. Souza e Oliveira (2024) ressaltam que jogos didaticos podem
auxiliar no desenvolvimento emocional de alunos com necessidades educacionais
especificas, como aqueles com Transtorno do Espectro Autista (TEA), promovendo
uma experiéncia mais humanizada e significativa.

A literatura também aponta que a integragdo entre aspectos cognitivos e
socioemocionais amplia os beneficios dos jogos. Oliveira e Ramos (2017) afirmam
que experiéncias ludicas bem conduzidas estimulam a atencdo, a memdria de
trabalho e a capacidade de planejamento. Ramos et al. (2014) acrescentam que jogos
digitais, quando utilizados em contextos escolares, contribuem para o
desenvolvimento da atengao seletiva e da flexibilidade cognitiva.

Inserir o ludico de forma planejada e intencional nas praticas educativas nao significa
apenas “deixar a crianga brincar”, mas sim reconhecer o brincar como uma linguagem
legitima da infancia e uma ferramenta potente de aprendizagem. O educador que
compreende esse papel assume uma postura mais sensivel e respeitosa ao
desenvolvimento infantil, contribuindo para uma educacado mais humana, significativa
e integral.

Por fim, Oliveira et al. (2022) enfatizam a importéncia dos jogos para o estimulo a
metacognicao na Educacao Infantil, reforcando que o uso dessas ferramentas desde
0s primeiros anos escolares pode gerar impactos positivos duradouros no processo
de aprendizagem.

2.1 Metodologia

Este trabalho trata-se de uma reviséo da literatura, com o objetivo de analisar
como 0s jogos cognitivos e socioemocionais tém sido utilizados como ferramentas
pedagogicas no ensino de Ciéncias e Matematica, com énfase em seus impactos no
desenvolvimento cognitivo e emocional dos estudantes da Educagéo Basica.

A pergunta norteadora que guiou esse estudo foi: Como os jogos cognitivos e
socioemocionais podem atuar como estratégias eficazes para facilitar a pratica
docente e promover uma aprendizagem significativa? A investigagao teve como
finalidade mapear evidéncias cientificas que justificassem a utilizacdo desses



recursos como estratégias pedagodgicas eficazes, considerando seu impacto no
desenvolvimento cognitivo e socioemocional dos estudantes.

A andlise foi baseada em revisdo bibliografica de estudos académicos publicados
entre 2014 e 2024, a partir de buscas realizadas em bases de dados: Google Scholar,
ERIC, CAPES, SciELO, SEER UFU e UFPR e Repositorio de trabalhos da UFSM e
UFMG. Foram empregados os seguintes descritores: “Jogos cognitivos”, “Jogo

didatico”, “Jogos educativos”, “Jogos no ensino de matematica”, “Jogos no ensino de
ciéncias”, e “Ensino-Aprendizagem” e “Jogos socioemocionais”.

A proposta inclui a sistematizagao de publicagbes que envolvem jogos associados a
competéncias cognitivas especificas, com o intuito de estimular aspectos como
atencdo, memoaria, raciocinio logico, tomada de decis&o, autorregulacao e resolugao
de problemas.

Foram selecionados doze artigos cientificos e dois trabalho de concluséo de curso
(TCC), que discutem o uso de jogos cognitivos em contextos educacionais diversos.
Dentre os artigos, destacam-se pesquisas qualitativas, estudos de caso, e
investigagbes com abordagem quantitativa-experimental.

Os critérios de inclusdo adotados para a escolha dos artigos foram: estudos que
abordam o uso de jogos cognitivos em contextos educacionais; Pesquisas aplicadas
a educacao basica (educacao infantil, ensino fundamental e médio); Trabalhos que
apresentem fundamentacéo tedrica e/ou resultados de aplicagao pratica. E os critérios
de exclusdo foram: trabalhos que tratam exclusivamente de jogos digitais sem
enfoque pedagogico; estudos voltados apenas ao ensino superior ou a educagéo de
jovens e adultos; textos opinativos, resenhas ou materiais sem respaldo metodoldgico;
publicagdes com dados incompletos ou ndo disponiveis na integra.

A leitura dos titulos e resumos possibilitou a triagem inicial, de 22 trabalhos, sendo
seguida pela leitura completa dos textos selecionados. A analise foi conduzida com
base em uma leitura critica e interpretativa dos dados, focando nas contribuicdes
pedagogicas e os beneficios e desafios do uso de jogos como recurso didatico nas
diferentes etapas da educacao basica.

2.2 Resultados e discussao

Os estudos analisados foram sistematizados a partir de informagdes essenciais
tais como autoria, ano de publicacao, titulo, tipo de pesquisa, base de dados e
perioddico, organizados nas Tabelas 1 e 2. Essa organizagao permitiu ndo apenas uma
visdo panoramica da produgdao académica sobre o uso de jogos cognitivos e
socioemocionais na Educacdo Basica, mas também favoreceu a categorizacao
tematica das contribuicdes identificadas.



Tabela 1. Resumo dos trabalhos cientificos encontrados em base de dados on-line —
Jogos cognitivos

N° | AUTOR/ANO DE TiTULO TIPO DE BASE DE | PERIODICO/
PUBLICAGAO PESQUISA DADOS EVENTO
1 Oliveira e Ramos Jogos Cognitivos e Qualitativa SciELO Revista
(2017) Desenvolvimento das Brasileira de
Fungdes Executivas em Educacgéo
Criangas do EF
2 Ramos et al. Impacto dos Jogos Quantitativa Google Psicologia:
(2014) Digitais na Atengéo Experimental Scholar Teoria e
Seletiva de Estudantes Pratica
3 Ramos e Rocha Plataforma “Escola do Estudo de Caso CAPES Revista
(2021) Cérebro” e Raciocinio Educacao e
Légico em Criangas do Tecnologia
Ensino Fundamental
4 Souza e Oliveira Jogos como Qualitativa ERIC Revista de
(2024) Ferramentas Inclusivas Educacao
no Atendimento a Especial
Alunos com TEA
5 Oliveira et al. Metacognigao na Pesquisa-Agéo SciELO Revista
(2022) Educacao Infantil: O Infancia e
Papel das Atividades Educagéo
Ludicas
6 Shaw, G. S. L; Utilizando games para Qualitativa SEER UFU Ensino em
Ribeiro, M. S. S;; ensinar Ciéncias: Re-Vista
Rocha, J. B. T. percepgoes de
estudantes do Ensino
(2019) Fundamental
7 Jogos didaticos para o Qualitativa Repositério Trabalho de
ensino de Ciéncias UFSM Concluséo de
Paz,N. S. Curso (TCC)

Fonte: O autor, 2025.



Tabela 2. Resumo dos trabalhos cientificos encontrados em base de dados on-line —
Jogos socioemocionais

emocional em
criangas

autorregulacéo
emocional em

criancas

) AUTOR/ANO DE i TIPO DE PERIODICO /
N PUBLICAGAO TiTuLo PESQUISA BASE DE DADOS EVENTO
1
Jogos didaticos e
Souza, L. M;; desenvolvimento Cadernos de
Oliveira, T. R. emocional de Qualitativa SciELO Educagéo
(2024) alunos com TEA: Especial
praticas inclusivas
na sala de aula
2 Jogos
colaborativos e
Silva, R. F.; empatia no ensino Estudo de Google Scholar Revista Educagéo
Andrade, V. M. fundamental: uma Caso & Emocgdes
(2023) analise das
competéncias
socioemocionais
3 Ainfluéncia dos
jogos
Moreira, D. A.; socioemocionais Quantitativa Revista
Costa, M. L. (2022) | na autorregulacdo | Experimental CAPES Psicopedagogia
de alunos dos
anos iniciais
4 Jogos de tabuleiro
e Revista de
Perei ) desenvolvimento Pesquisa- SEER UFPR Praticas
ereira, J. M.; d i ACH Educati
Ramos, D. F. (2021) a empatia em ao ucativas,
sala de aula Memodrias e
Oralidades
5 O uso de jogos
narrativos como
Araujo, L. C;; recurso para o Qualitativa TCCem
Mendes, A. R. fortalecimento de Repositorio UFMG Psicologia
(2020) habilidades Educacional
socioemocionais
6 Jogos digitais e
competéncias
] socioemocionais: Journal of Digital
Lima, F. R.; Sousa, aprendendo a Qualitativa e ERIC Education and
H. C. (2023) cooperar no quantitativa Social
ambiente virtual Development
7
Jogos de papéis e Jogos de Google Scholar Revista Educagéo
Teixeira, M. V. a construgdo da papéis e a Infantil em Foco
(2022) autorregulacéo construcdo da

Fonte: O autor, 2025.



No que se refere aos jogos com foco no desenvolvimento cognitivo, os estudos
apontam para ganhos substanciais nas fungbes executivas, na resolugdo de
problemas, na metacogni¢cdo e na inclusdo educacional. Oliveira e Ramos (2017)
identificaram, por meio de uma abordagem qualitativa, que a utilizagdo de jogos
cognitivos resultou em melhorias na atengdo, memoaria de trabalho e planejamento em
criancas do Ensino Fundamental. A natureza estruturada dessas atividades, com
regras claras e feedback imediato, favoreceu a autorregulacdo comportamental e
cognitiva, aspectos essenciais para o desempenho escolar e para o desenvolvimento
global dos estudantes.

Ramos et al. (2014), em um estudo experimental, evidenciaram avangos significativos
na atencao seletiva e na flexibilidade cognitiva por meio do uso de jogos digitais. Esses
resultados corroboram a ideia de que 0s jogos, ao exigirem respostas rapidas,
mudancgas de estratégia e adaptagdo a novos estimulos, estimulam diretamente as
habilidades executivas. Ja Ramos e Rocha (2021), ao avaliarem a plataforma digital
“Escola do Cérebro”, observaram que o uso de jogos digitais promoveu melhorias
relevantes na capacidade de resolugao de problemas, destacando a articulagao entre
raciocinio légico, memaoria operacional e tomada de decisdo em tempo real.

A motivagdo e o0 engajamento dos alunos também emergem como aspectos
recorrentes. Shaw, Ribeiro e Rocha (2019) destacaram que os games utilizados em
aulas de Ciéncias contribuiram para o aumento do interesse dos estudantes, a
reducdo da indisciplina e a melhoria na compreensao dos conteudos. Embora o
ambiente ludico tenha favorecido a aprendizagem, os autores também apontam
limitacbes, como o nervosismo gerado por contextos competitivos, sinalizando a
importancia de um planejamento sensivel as diferencas individuais.

No eixo da inclusdo, Souza e Oliveira (2024) demonstraram que os jogos adaptados
para estudantes com Transtorno do Espectro Autista (TEA) ndo apenas facilitaram a
aprendizagem de conteudos matematicos, mas também contribuiram para o
desenvolvimento de habilidades sociais e emocionais, como a interacédo e a
autorregulagao. Esses dados reforgcam a importancia de propostas pedagogicas que
considerem a diversidade dos sujeitos e que promovam um ambiente educacional
mais equitativo.

Quanto a dimensado metacognitiva, Oliveira et al. (2022) ressaltaram que o0s jogos
aplicados na Educacdo Infantil, quando estruturados de maneira intencional,
favorecem o desenvolvimento da autorreflexdao, da autonomia cognitiva e da
consciéncia sobre os préprios processos de aprendizagem. Os alunos foram
incentivados a planejar, monitorar e avaliar suas estratégias de resolugdo de
problemas, o que impacta diretamente sua capacidade de aprender de forma mais
autébnoma e eficaz.

De forma complementar, os estudos sobre jogos voltados as competéncias
socioemocionais revelam um campo igualmente promissor. A categorizagdo dos
trabalhos permitiu identificar quatro eixos principais: inclusao e relagdes interpessoais;
autorregulagcdo emocional; cooperagdo e resolugcdao de conflitos; e mediacao
pedagogica com intencionalidade formativa.



Souza e Oliveira (2024), por exemplo, mostraram que o uso de jogos didaticos com
alunos com TEA resultou em avangos expressivos na expressao emocional e na
interagcdo social. Silva e Andrade (2023), ao explorarem jogos colaborativos em um
estudo de caso, identificaram o fortalecimento da empatia e da escuta ativa entre os
estudantes, o que contribuiu para a criagao de vinculos interpessoais mais saudaveis
e para a construcao de um ambiente escolar mais respeitoso.

Na perspectiva da autorregulagdo emocional, Moreira e Costa (2022) demonstraram,
por meio de metodologia quantitativa, que jogos com desafios graduais e feedback
continuo proporcionam oportunidades concretas para que os alunos desenvolvam
habilidades como autocontrole, persisténcia e tolerancia a frustracdo. De forma
semelhante, Teixeira (2022) evidenciou que os jogos de papéis aplicados na
Educacao Infantil favoreceram a compreensao dos sentimentos, das normas sociais
e das consequéncias das agdes, elementos centrais para a construgao da consciéncia
emocional.

As experiéncias ludicas também se mostraram eficazes no desenvolvimento de
competéncias de cooperagao e resolugado de conflitos. Pereira e Ramos (2021) e
Araujo e Mendes (2020) indicaram que os jogos de tabuleiro e os jogos narrativos
possibilitam aos estudantes refletirem sobre dilemas éticos, partilharem ideias e
tomarem decisdes coletivas, fortalecendo a convivéncia democratica e o respeito a
diversidade de opinides. Lima e Sousa (2023), por sua vez, abordaram o contexto dos
jogos digitais cooperativos e concluiram que essas praticas podem fomentar o dialogo,
o trabalho em equipe e a negociagdo, mesmo em ambientes virtuais.

A analise dos dados permite inferir que os jogos tanto cognitivos quanto
socioemocionais, quando incorporados de forma planejada ao processo educativo,
representam instrumentos pedagogicos potentes para o desenvolvimento integral dos
estudantes. A mediacado do professor é decisiva nesse processo, ndo apenas como
facilitador técnico das atividades, mas como agente que orienta, contextualiza e
ressignifica as experiéncias ludicas em prol de aprendizagens mais profundas e
humanizadoras.

Os resultados evidenciam uma grande importancia quanto a eficacia dos jogos
cognitivos e socioemocionais como recursos pedagogicos no contexto da Educacéao
Basica.

Em consonancia com a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), que propde uma
abordagem educativa pautada em competéncias e habilidades, os jogos analisados
nesta revisao se mostram alinhados a essa proposta ao promoverem aprendizagens
que integram aspectos intelectuais, afetivos e sociais. Observa-se que tais atividades
estimulam a autonomia, o pensamento critico, a empatia e a capacidade de trabalhar
em grupo competéncias indispensaveis para a convivéncia democratica e o
enfrentamento de desafios contemporaneos.

A presenca de estratégias mediadas por jogos em contextos inclusivos, como no caso
de alunos com Transtorno do Espectro Autista (TEA), reforga ainda mais a poténcia
dessa abordagem. Tais praticas demonstram que, quando intencionalmente
planejadas e acompanhadas por mediagdo qualificada, os jogos podem promover
equidade, respeito a diversidade e acesso efetivo a aprendizagem. A flexibilidade das



dindmicas ludicas permite atender a diferentes estilos cognitivos, niveis de
desenvolvimento e ritmos de aprendizagem.

No campo das competéncias socioemocionais, os dados convergem com as
discussdes contemporaneas sobre a importancia de uma educagao que va além da
instrugdo cognitiva e que inclua o desenvolvimento da empatia, da autorregulacéo e
da cooperagao. O uso de jogos como estratégia para trabalhar essas habilidades de
forma experiencial aproxima os estudantes de situagbes reais, permitindo que
experimentem emocgdes, dilemas e tomadas de decisdo em contextos simbdlicos,
porém significativos.

A literatura analisada também destaca o papel imprescindivel do professor como
mediador do processo. O sucesso da aplicacdo dos jogos depende diretamente da
clareza dos objetivos pedagogicos, da adaptagdo as necessidades do grupo e da
conducgao das atividades de modo reflexivo.

3 CONSIDERAGOES FINAIS

A analise dos estudos revisados permite afirmar que os jogos cognitivos e
socioemocionais constituem ferramentas pedagdgicas valiosas no contexto da
educacao basica. As contribuicbes observadas nas quatro categorias analisadas,
funcdes executivas, resolugao de problemas, inclusdo e metacogni¢ao, evidenciam
que o uso intencional desses recursos pode ir além do simples entretenimento,
promovendo o desenvolvimento integral dos estudantes.

Ao favorecer a atengcdo, a memoria, o planejamento, a flexibilidade cognitiva e o
raciocinio l6gico, os jogos estimulam habilidades essenciais para a aprendizagem e o
enfrentamento de desafios escolares e sociais. Ao permitirem a adaptagcdo para
diferentes perfis de aprendizagem, incluindo estudantes com necessidades
especificas, os jogos reforcam a importancia de praticas inclusivas e equitativas no
ambiente educacional.

Destaca-se a relevancia dos jogos no fortalecimento da metacognigéo,
proporcionando as criangas oportunidades de refletirem sobre suas agdes, estratégias
e processos mentais, o que contribui para o desenvolvimento da autonomia e da
autorregulacgao.

Dessa forma, os estudos analisados reforcam a necessidade de que o uso dos jogos
cognitivos e socioemocionais seja incorporado de forma planejada e fundamentada
nas praticas pedagodgicas, com mediacdo qualificada por parte dos docentes. A
intencionalidade didatica, aliada ao conhecimento sobre o potencial formativo dos
jogos, pode transformar o processo de ensino e aprendizagem em uma experiéncia
mais significativa, motivadora e efetiva para todos os estudantes.

Conclui-se, entdo, que o0s jogos cognitivos e socioemocionais ndao sd&o meros
instrumentos de recreacdo, mas ferramentas pedagdgicas valiosas para o



desenvolvimento integral dos estudantes. Sua incorporagao as praticas docentes,
aliada ao compromisso com uma educag¢ao mais humanizada e ativa, pode contribuir
significativamente para transformar o processo de ensino-aprendizagem na Educagéao
Basica.
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