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RESUMO

Os jogos e as brincadeiras exercem um papel fundamental no processo de
aprendizagem, promovendo o desenvolvimento cognitivo, motor, afetivo e
social das criancas, especialmente quando integrados a pratica pedagogica
por meio da ludicidade. Embora nao se trate de uma abordagem recente, o
uso intencional dessas praticas pode trazer inovacgoes tanto para o trabalho
dos educadores quanto para o processo de aprendizagem infantil. Este
trabalho, de natureza bibliografica, tem como objetivo provocar reflexdes
que sensibilizem o leitor, contribuindo para possiveis mudancas de
paradigmas. Além de seu papel pedagogico, os jogos e brincadeiras também
favorecem os vinculos afetivos e ajudam a aliviar tensdes familiares,
reforcando a importancia das interacoes no ambiente escolar e familiar.

Palavras-chave: Jogos; Brincadeiras; Aprendizagem.

ABSTRACT
Games and play activities play a fundamental role in the learning process,

promoting the cognitive, motor, affective, and social development of
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children, especially when incorporated into educational practice through

playfulness. Although this approach is not new, the intentional use of games
and play can bring innovations both to educators’ work and to children’s
learning processes. This bibliographic study aims to encourage reflections
that raise awareness and potentially lead to paradigm shifts. Beyond their
educational role, games and play also help strengthen affective bonds and
alleviate family tensions, highlighting the importance of interactions in both
school and family environments.

Keywords: Games; Play; Learning.
1. INTRODUCAO

A alfabetizacdo é um dos pilares da Educacdo Infantil e dos anos iniciais do
Ensino Fundamental, sendo frequentemente alvo de grande preocupacgdo por
parte dos profissionais da educagdo. No entanto, muitos educadores ainda
negligenciam o uso de recursos didaticos que podem potencializar esse
processo, como 0s jogos e as atividades ludicas. Essa resisténcia esta, muitas
vezes, associada a falta de formacao adequada sobre o uso pedagégico dos
jogos ou a permanéncia de praticas tradicionais centradas na memorizacao e

na repeticao mecanica de conteudos.

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) reconhece o brincar como eixo
estruturante da pratica pedagogica na Educacao Infantil, e como
metodologia ativa de ensino nos anos iniciais, apontando que o aprendizado
deve ocorrer por meio de experiéncias significativas e interativas. Nesse

contexto, oOs jogos se apresentam Como ferramentas potentes para O
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desenvolvimento integral da crianca, promovendo a aprendizagem de forma

prazerosa, envolvente e contextualizada.

Este trabalho, de natureza bibliografica, tem como objetivo geral demonstrar
que os jogos podem ser utilizados como recursos didaticos no processo de
ensino-aprendizagem da alfabetizacdo, contribuindo ndo apenas para o
desenvolvimento da linguagem escrita, mas também para a formacao
cognitiva, emocional e social dos alunos. Pretende-se ainda refletir sobre a
importancia da ludicidade no ambiente escolar e provocar uma
sensibilizacdo que possibilite mudancas de paradigmas na pratica

pedagogica.

Ao jogar, a crianca é estimulada a pensar, comparar, analisar, nomear,
associar, calcular, classificar, criar e comunicar-se, desenvolvendo
habilidades essenciais para sua insercdo social e escolar. Dessa forma, os
jogos educativos nao apenas favorecem a aquisicao da leitura e da escrita,
mas também promovem o desenvolvimento da autonomia, da criatividade,

da cooperacao e do senso critico.

Considerando esse cendrio, este estudo busca fundamentar teoricamente a
relevancia dos jogos no contexto educacional e oferecer subsidios para que
os educadores possam repensar suas praticas, alinhando-se as diretrizes da

BNCC e aos principios da educacao integral.

1.1 O jogo como instrumento educativo
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Ao longo da histéria da educacdo, diversos estudos demonstraram a

relevancia do jogo e da ludicidade como instrumentos de mediacdao no
processo de aprendizagem, especialmente nos anos iniciais. O jogo, por ser
parte natural da infancia, aproxima o aluno do conhecimento de forma
espontanea e significativa. A BNCC reforca essa perspectiva ao destacar o
brincar como uma das formas principais de as criancas se expressarem,
explorarem o mundo e construirem saberes nos campos de experiéncia e

componentes curriculares.

Autores como Dewey (1952), Piaget (1976), Ilyich (1976) e Kishimoto
(1994) defendem que o jogo educativo oferece condi¢Oes para que a crianca
compreenda a realidade por meio de experiéncias praticas e simbolicas,
conectando os conteudos escolares a situacoes do cotidiano. Piaget, por
exemplo, compreende o jogo como uma forma de assimilacdo da realidade,
um meio pelo qual a criancga recria simbolicamente o mundo e desenvolve

suas estruturas cognitivas.

Segundo Dewey (1952), o desenvolvimento pleno da crianca ocorre quando
ela interage com seu ambiente natural de forma ativa e significativa. Nessa
linha, Piaget (1976) ressalta que o jogo favorece a transicao entre o concreto
e o abstrato, sendo essencial na alfabetizacdo, pois permite que a crianca
desenvolva a linguagem escrita a partir de suas experiéncias sensoriais e
motoras. Ja para Ilyich (1976), o jogo é um canal de expressao da visao de
mundo da crianga, sendo uma das formas mais auténticas de revelar sua

percepc¢ao do outro e de si mesma.
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Conforme Kishimoto (1994), o jogo, ao ser inserido no ambiente escolar

como estratégia pedagogica, se transforma em um aliado poderoso do
processo ensino-aprendizagem. Por meio de situacoes ludicas, é possivel
aproximar os estudantes dos conteudos culturais e académicos de forma
atrativa e eficaz. A autora ainda destaca que todas as areas do conhecimento

podem se beneficiar de praticas baseadas em jogos e brincadeiras.

No contexto escolar, o jogo promove o desenvolvimento das capacidades
cognitivas, motoras, sociais, emocionais e linguisticas. Quando joga, a
crianca observa, deduz, analisa, classifica, cria hipoteses, compara
informagOes e expressa seus sentimentos, integrando o conhecimento a sua

vivéncia cotidiana.

Além disso, o uso do jogo como recurso didatico possibilita ao professor
uma observacdo mais aprofundada das potencialidades, dificuldades e
avancos dos alunos, permitindo intervencoes pedagogicas mais intencionais
e personalizadas. Os jogos tornam-se, assim, instrumentos de avaliacao

diagnostica e formativa.

Importante ressaltar que a ludicidade é também um direito da crianca,
conforme reconhecido por legislacGes nacionais e internacionais, como a
Declaracao Universal dos Direitos da Crianca (1959), a Constituicao
Federal de 1988, o Estatuto da Crianca e do Adolescente (ECA) e o
Referencial Curricular Nacional para a Educacao Infantil (RCNEI).
Esses documentos garantem o acesso ao brincar como parte fundamental do
desenvolvimento infantil, devendo ser promovido e assegurado por

instituicOes de ensino, familias e pelo Estado.
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A crianga aprende e se desenvolve plenamente quando o ambiente escolar

oferece experiéncias significativas, afetivas e contextualizadas. Os jogos,
nesse cenario, nao sao apenas uma ferramenta de ensino, mas parte essencial

da construcao da identidade, da autonomia e da cidadania da crianca.

1.2 O jogo como instrumento educativo na perspectiva de tedricos da

educacao

A utilizacdo de jogos no processo educacional é amplamente defendida por
diversos teoricos classicos da educacao, os quais enfatizam sua importancia
no desenvolvimento cognitivo, afetivo, motor e social da crianca. A Base
Nacional Comum Curricular (BNCC) reconhece a brincadeira como uma das
principais formas de expressdo e aprendizado na infancia, sendo um direito
garantido da crianca e um eixo estruturante das praticas pedagogicas nos
anos iniciais da Educagao Basica (BRASIL, 2017).

Entre os teoricos que destacaram o valor do jogo no processo educativo
estdo Maria Montessori, John Dewey, Friedrich Froebel, Johann

Pestalozzi, Comenius, Ovide Decroly, Jean Piaget e Lev Vygotsky.

Segundo Montessori, a educacao deve respeitar a liberdade e a autonomia
da crianca, permitindo que ela explore o ambiente e os materiais de maneira
livre e significativa. Os jogos, nesse contexto, atuam como instrumentos que
favorecem o desenvolvimento da concentracdao, da coordenacdao e da
independéncia, sendo os objetos escolhidos pela propria crianca de acordo

com seu interesse e nivel de desenvolvimento (FERRARI, 2008).
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Dewey (1952) compreende o jogo como uma atividade essencialmente

ligada a experiéncia. Para ele, o conhecimento ndao € transmitido, mas
construido por meio da interacao entre o sujeito e o ambiente. Assim, o0 jogo
torna-se uma ferramenta de aprendizagem ativa, que respeita o ritmo e 0s

interesses da crianca, promovendo a construcao de saberes significativos.

Para Froebel, o jogo é a expressao natural da crianca e deve ser integrado ao
processo educativo como forma de exteriorizacdo de suas ideias e
sentimentos. Ele introduziu os "dons" e "ocupacOes" em sua proposta
pedagogica, destacando a importancia do brincar como um meio de
construcao do conhecimento e de aproximacao com o mundo social
(BARBOSA, 1996).

Pestalozzi defende que o desenvolvimento da crianca ocorre por meio da
acdo integrada entre o coracdo, a mente e as maos. Para ele, os jogos e
brincadeiras estimulam a aprendizagem autonoma, baseada na vivéncia
pratica e nas experiéncias afetivas, sendo mais importante desenvolver

habilidades e valores do que apenas transmitir contetdos (FERRARI, 2004).

Comenius ja indicava, desde o século XVII, o uso dos jogos no ensino
como uma forma de respeitar o desenvolvimento natural da crianga,
conferindo aos jogos valor formativo, pois tornam a aprendizagem mais
prazerosa e efetiva (FERRARI, 2004).

O educador belga Decroly considerava que a aprendizagem deve partir dos

interesses e necessidades da criancga, sendo o jogo uma atividade que articula
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o pensamento global com a organizacdio em partes, promovendo a
descoberta e a sistematizacao do conhecimento (WAJSKOP, 1999).

Jean Piaget (1976) organizou os jogos em trés grandes categorias, conforme
os estagios do desenvolvimento cognitivo: Jogos de exercicio:
caracteristicos da primeira infancia, baseiam-se na repeticio de movimentos
e acoes por prazer funcional. Jogos simbélicos: aparecem quando a crianga
desenvolve a funcdo simbodlica, utilizando objetos ou situacGes para
representar a realidade. Jogos de regras: surgem a partir dos sete anos,
quando a crianca passa a compreender e respeitar regras sociais,

desenvolvendo o pensamento légico e a cooperacao.

Para Piaget, os jogos ndo apenas refletem o desenvolvimento cognitivo, mas
também o impulsionam, permitindo a crianga construir ativamente seu

conhecimento.

Lev Vygotsky (2007), por sua vez, destaca que o jogo simbdlico tem um
papel central no desenvolvimento psicologico da crianca, pois permite a
criacdo de situacOes imaginarias em que ela exerce fungdes cognitivas
superiores, como 0 autocontrole, a memoria voluntdria e a atencao dirigida.
A brincadeira, nesse sentido, ¢ uma atividade mediadora entre a crianca e a

cultura, promovendo a internalizacao de signos e a construcao da linguagem.

Vygotsky também ressalta que a alfabetizacdo deve estar vinculada ao
lidico, e que atividades como o desenho, a dramatizacdo e os jogos
simbolicos sdao fundamentais para o desenvolvimento da linguagem escrita.

O educador deve, assim, atuar como mediador no processo de transicao entre
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diferentes formas de linguagem, organizando acdes pedagdgicas que
favorecam essa passagem (VY GOTSKY, 2007).

Com base nessas contribuicOes tedricas, é possivel afirmar que os jogos e
brincadeiras ndo apenas auxiliam na aprendizagem de conteudos escolares,
mas também promovem o desenvolvimento integral da crianca, fortalecendo
sua autonomia, criatividade e habilidades sociais. Isso reforca a necessidade
de incluir o ludico no planejamento pedagdgico como um recurso essencial,

e nao dapenas complementar.

1.3 Os jogos como facilitadores da aprendizagem na perspectiva da

legislacao e politicas educacionais brasileiras

A valorizacdo dos jogos e brincadeiras como recursos pedagogicos
fundamentais no processo de ensino-aprendizagem é respaldada por diversas
legislacOes brasileiras, bem como por diretrizes curriculares que reconhecem
0 ludico como um direito da crianca e um instrumento promotor de seu

desenvolvimento integral.

A Declaracao Universal dos Direitos da Crianca (ONU, 1959) ja
estabelecia, em seu Principio VII, que toda crianca tem direito ao lazer, ao
jogo e a recreacao, atividades estas dirigidas a educacdo e ao
desenvolvimento social. Esse principio foi incorporado ao ordenamento
juridico brasileiro por meio da Constituicao Federal de 1988, do Estatuto
da Crianca e do Adolescente (ECA) e das Diretrizes Curriculares
Nacionais, culminando com a Base Nacional Comum Curricular
(BNCCQ).
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O artigo 227 da Constituicao Federal (BRASIL, 1988) determina ser dever

da familia, da sociedade e do Estado assegurar a crianga, com absoluta

prioridade, o direito a vida, a saude, a alimentacdo, a educacao, ao lazer, a
dignidade, ao respeito, a liberdade, e a convivéncia familiar e comunitaria,

garantindo sua protecao integral.

Complementarmente, o Estatuto da Crianca e do Adolescente (Lei n.
8.069/1990), no artigo 16, assegura o direito ao brincar, ao praticar esportes
e a se divertir. Ja o artigo 59 do mesmo diploma legal estabelece que os
municipios, com apoio dos estados e da Unido, devem estimular e facilitar a
destinacdo de recursos e espacos publicos para acoes culturais, esportivas e

de lazer voltadas a infancia e juventude.

Nesse mesmo sentido, o Referencial Curricular Nacional para a
Educacao Infantil (BRASIL, 1998) e a BNCC (BRASIL, 2017)
reconhecem a brincadeira como eixo estruturante das praticas pedagogicas
na Educacdo Infantil e nos anos iniciais do Ensino Fundamental. Conforme a
BNCC: “A brincadeira é uma atividade fundamental para a infancia, pois
envolve multiplas dimensdes do desenvolvimento da crianga: fisica,
cognitiva, linguistica, afetiva, social, cultural e ética” (BRASIL, 2017, p.
38).

A partir dessa concep¢do, os jogos sdo entendidos como instrumentos
metodologicos que promovem aprendizagens significativas, respeitando os
direitos de aprendizagem e desenvolvimento das criangas. Esses direitos,
conforme a BNCC, incluem: conviver, brincar, participar, explorar,

expressar e conhecer-se.

REVISTA TOPICOS - ISSN: 2965-6672

10



REVISTA TOPICOS

Além disso, os jogos e brincadeiras possibilitam o desenvolvimento de

competéncias gerais da educacdo basica, como o pensamento cientifico,
critico e criativo; o repertorio cultural; a comunicacdo; e o trabalho em
equipe. Portanto, seu uso em sala de aula ndao deve ser visto como mera
recreacao, mas como uma estratégia pedagogica intencional e planejada,

alinhada aos objetivos de aprendizagem.

Nesse contexto, o ladico atua como mediador entre o conhecimento e o
sujeito, promovendo a autonomia, o protagonismo infantil e a construcao de
saberes contextualizados. O brincar com intencao educativa contribui para a
aprendizagem de contetdos curriculares ao mesmo tempo que favorece o
desenvolvimento emocional e social, essencial a formacdo integral da

crianga.

Negar a crianca o direito de brincar e aprender de maneira prazerosa €
negligenciar um de seus direitos fundamentais e limitar seu
desenvolvimento. Portanto, cabe ao professor, como mediador do processo
educativo, articular o uso dos jogos com o0s objetivos pedagogicos,

respeitando o ritmo e a singularidade de cada aluno.

Por fim, os jogos sdo ferramentas poderosas que possibilitam avaliar as
aprendizagens de forma dinamica, permitindo observar o raciocinio légico,
a linguagem, a criatividade, a cooperacgao e a resolucao de problemas. Eles
possibilitam multiplas formas de expressao e registro, essenciais para uma

avaliacdo formativa e inclusiva.

2 A RELACAO ENTRE A FAMILIA E A LUDICIDADE
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A ludicidade é um dos caminhos mais eficazes para integrar o conhecimento

a vida cotidiana da crianca. Por meio das brincadeiras, as criancas expressam
emocoes, interagem com o mundo e constroem significados. O brincar é,
portanto, mais do que uma atividade de lazer — é uma ferramenta de
aprendizagem e desenvolvimento integral, reconhecida tanto por
pesquisadores quanto pelas diretrizes curriculares nacionais, como a Base

Nacional Comum Curricular (BNCC).

A BNCC (BRASIL, 2017) enfatiza que o desenvolvimento da crianca se da
de forma integral, envolvendo as dimensdes fisica, afetiva, intelectual, social
e cultural. Nesse processo, a familia ocupa um papel central, sendo o
primeiro grupo social com o qual a crianca estabelece vinculos. E nesse
contexto que se iniciam as experiéncias ladicas, essenciais para o

aprendizado.

No entanto, as condicOes sociais, economicas e culturais interferem
diretamente nesse processo. Muitas criancas sdo privadas do direito de
brincar devido a precariedade das condi¢Oes familiares, a auséncia de
espacos adequados ou mesmo a negligéncia de adultos que nao reconhecem
o valor do brincar. Essa realidade é agravada por situacoes como o trabalho
infantil, a desestruturacao familiar e a falta de tempo de qualidade entre pais
e filhos.

2.1 A importancia da participacao da familia no brincar

Diversos estudos apontam que o envolvimento da familia no processo lidico

potencializa o desenvolvimento infantil. De acordo com Sampaio (2011), o
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brincar pode ser considerado um fator de protecao emocional e social, pois

ajuda a crianca a elaborar experiéncias, resolver conflitos e desenvolver
competéncias cognitivas, sociais e afetivas. A autora também afirma que a
resiliéencia infantil é fortalecida quando o ambiente familiar oferece

estimulos positivos e afetuosos.

A familia nao deve apenas permitir que a crianca brinque, mas
participar ativamente dessas experiéncias, seja por meio do didlogo, da
observacao ou da interacdo direta nas brincadeiras. Isso favorece vinculos
afetivos e estimula o desenvolvimento de habilidades socioemocionais,
previstas nas competéncias gerais da BNCC, como a empatia, a cooperacao

e 0 autoconhecimento.

Quando a ludicidade é integrada a rotina familiar, o brincar deixa de ser uma
atividade isolada da escola e passa a ser um elo entre os dois ambientes,
promovendo uma formacao continua e contextualizada. A escola, por sua
vez, deve reconhecer o papel da familia e buscar estratégias para fortalecer

essa parceria.
2.2 Fatores que dificultam a ludicidade no ambiente familiar

A urbanizacdao acelerada, o trabalho excessivo dos pais, a presenca
dominante da tecnologia (como televisdao, tablets e celulares) e o
empobrecimento das interacoes sociais tém prejudicado significativamente a
vivéncia ludica nas familias brasileiras. Conforme Zamberlan e Biasoli-

Alves (1997), o tempo reduzido de convivéncia familiar impacta
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negativamente na qualidade das interacoes, comprometendo o

desenvolvimento da crianca.

Além disso, a vulnerabilidade social e a pobreza aumentam a incidéncia de
problemas cognitivos e socioemocionais (Nunes, 1994), uma vez que muitas
criangas sao expostas a ambientes carentes de estimulos, protecdo e afeto. A
auséncia de jogos simbolicos e experiéncias compartilhadas pode
comprometer o desenvolvimento da linguagem, da imaginacdo e da

criatividade.

Brougere (1994) destaca que os brinquedos e os jogos sao elementos de
impregnacao cultural, e por meio deles a crianca estabelece uma relacao
ativa com o mundo. Essa interacdo simbdlica permite que ela ressignifique
objetos e experiéncias, o que contribui para a construcao de identidade,

valores e sentidos.
2.3 Perspectivas teoricas sobre ludicidade e ambiente familiar

A ludicidade, quando analisada sob diferentes vertentes tedricas, revela sua

profundidade e complexidade no desenvolvimento humano:

Na perspectiva historico-cultural, Vygotsky (2007) afirma que o
brinquedo desempenha multiplas funcdes no desenvolvimento infantil,
sendo um espaco de imaginacdo, autocontrole, resolucdo de conflitos e
aprendizado por meio da mediagdo social. Brincar &, para ele, uma atividade
que promove a internalizacdo de valores sociais e amplia a zona de

desenvolvimento proximal da crianca.
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Na visao cognitivista, autores como Piaget relacionam os tipos de jogos (de

exercicio, simbolicos e de regras) aos estagios do desenvolvimento
cognitivo. Brincar ndo é apenas expressar-se, mas também pensar, refletir e
construir significados (AMORIM; OLIVEIRA; MARIOTTO, 1997).

Sob a otica psicanalitica, o brincar esta ligado as emocoes, desejos e
conflitos internos da crianca. E no ato de brincar que muitas questdes

subjetivas sdo elaboradas, dando espaco para o crescimento emocional.

Em todos esses enfoques, a mediacdo familiar é essencial. Quando os pais
se envolvem nas brincadeiras, ndo apenas fortalecem lacos afetivos, mas
também ampliam os estimulos cognitivos e emocionais. Além disso, tornam-
se modelos de comportamento e linguagem, contribuindo

significativamente para o processo de aprendizagem.
2.4 Implicacoes para a escola

A escola precisa reconhecer que a aprendizagem nao ocorre apenas em seu
espaco fisico e institucional. O ambiente familiar é um espaco
complementar e formador, e o trabalho pedagégico deve considerar essa
realidade. Por isso, é fundamental criar pontes entre escola e familia por
meio de projetos, oficinas, reunides e acoes que estimulem o brincar em

Casad.

De acordo com a BNCC, as experiéncias vividas pelas criancas fora da
escola fazem parte de sua bagagem cultural e devem ser valorizadas. O

professor, ao planejar suas praticas, precisa considerar essas vivéncias e
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propor atividades que respeitem a diversidade familiar, fomentem a

ludicidade e estimulem o dialogo entre os diferentes espacos educativos.
CONSIDERACOES FINAIS

Diante dessa tematica, é importante reconhecer que a utilizacdo dos jogos
como recurso pedagogico e didatico contribui significativamente para a
qualidade do processo de aprendizagem, ao estimular as criancas, que, por
sua vez, se mostram mais engajadas e dedicadas. A busca por praticas
pedagbgicas que atendam as reais necessidades dos alunos deve ser um

ponto central de reflexdao para todos os profissionais da educacgao.

Quando estimulada a aprender em um ambiente acolhedor e sem tensao, a
crianca tende a apresentar uma reducao significativa da agressividade, além
de se integrar melhor na sociedade, construir conhecimentos, desenvolver
sensibilidade, habilidades e criatividade. Nesse contexto, escolas, familias e
comunidade precisam refletir sobre o uso dos jogos como um recurso

essencial para a educacao.

E por meio dos jogos que a crianca se desenvolve de forma integral: reduz
comportamentos agressivos, constroi saberes, estimula a inteligéncia e
aprende a conviver em grupo. Assim, 0s jogos nao devem ser vistos como
um simples passatempo, mas como ferramentas pedagdgicas fundamentais.
Eles fortalecem sentimentos de aceitacdo, cumplicidade, companheirismo e

trabalho em equipe.
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Portanto, € necessario buscar novas concepcoes e intervencoes educativas,

bem como aprimorar aquelas ja existentes, com base em estudos especificos

e praticas fundamentadas.
REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

AMORIM, C., OLIVEIRA, M. & MARIOTTO, R. (1997). A Psicologia do
brinquedo. Revista Psicologia Argumento, 15(21), 9-31.

BRASIL. Constituicao Federal, de 05.10.88, Diario Oficial da Unido,
Brasilia, 1988.

. Estatuto da Crianca e do Adolescente. Diario Oficial da Unido,
1990.

. Ministério da Educacao e do Desporto. Secretaria de Educacao

Fundamental. Referencial curricular nacional para a educacao infantil.
Brasilia: MEC/SEF, 1998.

BROUGERE, G. (1994). Brinquedo e Cultura. Sdo Paulo: Cortez.

DEWEY, J. Como pensamos. Sio Paulo, Companhia Editora Nacional,
1952.

ITILICH, I. Celebracao da consciéncia. 2. ed. Petropolis: Vozes, 1976.

FERRARI, M. Educadores que mudaram o pensar educacional, Revista
Nova Escola, Sao Paulo, Editora Abril, 2004.

REVISTA TOPICOS - ISSN: 2965-6672

17



REVISTA TOPICOS

KISHIMOTO T. M. O jogo e a educacao infantil. Sdo Paulo: Pioneira,
1994.

NUNES, T. (1994). O ambiente da crianca. Cadernos de Pesquisa, 89, 5-
23.

ONU. Declaracao Universal dos Direitos das Criancas. Disponivel em
http://www.dhnet.org.br/direitos/sip/onu/c_a/lex41.htm Acesso online: 28 de
Agosto de 2025.

PIAGET, J. A formacado do simbolo na crianca: imitacdo, jogo, imagem e

representacao. Rio de Janeiro: Zahar, 1976.
VYGOTSKY, L.S. A formacao social da mente. Sao Paulo: Fontes, 2007.

WAJSKOP, G. Brincar na pré-escola. 3. ed. Sdo Paulo: Cortez, 1999.

REVISTA TOPICOS - ISSN: 2965-6672

18


http://www.dhnet.org.br/direitos/sip/onu/c_a/lex41.htm

