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JOGOS VARIADOS (ALEM DOS PEDAGOGICOS) COMO
ESTRATEGIA DE DESAFIO PROPICIANDO INTEGRAGAOQ E
COOPERACAO

FATIMA CRISTINA MORAES DA SILVA SOARES'

RESUMO: A utilizacdo de jogos em sala de aula, especialmente por meio de circuitos com atividades
variadas, tem se mostrado uma estratégia eficaz para promover desafios significativos aos alunos.
Além dos jogos com foco pedagdgico, a inclusdo de jogos recreativos e cooperativos contribui para o
desenvolvimento de habilidades socioemocionais, como a empatia, a cooperac¢ao e o respeito mutuo.
Tais praticas favorecem a integracdo entre os estudantes, estimulando o trabalho em equipe, o
pensamento estratégico e a resolucdo de problemas. Este trabalho propde a aplicacdo de circuitos de
jogos como metodologia ativa, incentivando a participacao, a interacdo e o engajamento dos alunos
em um ambiente ludico e desafiador.

Palavras-chave: Cooperacdo; Circuitos de jogos; Jogos em sala de aula; Ludicidade; Metodologias

Ativas.

INTRODUGAO

De acordo com Kshimoto (2007) a escola,
ao longo dos anos, vem se transformando nao
apenas em um espaco de transmissdo de
contelddos, mas também em um ambiente de
formacdo integral do sujeito. Nesse contexto, o
papel do professor também se ressignifica,
passando a ser ndo apenas um transmissor de
conhecimento, mas um mediador do processo de
ensino-aprendizagem. Diante das
demandas sociais e educacionais, metodologias
ativas de aprendizagem tém ganhado destaque
como estratégias capazes de engajar os alunos,
tornando-os protagonistas do seu préprio
desenvolvimento. Entre essas metodologias,
destaca-se o uso dos jogos em sala de aula, ndo
apenas com fins pedagdgicos, mas também

novas

como instrumentos de promocao de habilidades
sociais, emocionais e cognitivas.

Os jogos, quando aplicados de forma
planejada, tém o poder de transformar o
ambiente escolar, promovendo experiéncias
significativas e favorecendo um aprendizado
mais dindmico e prazeroso. Em especial, os
circuitos de jogos - que consistem na
organizacao de estacdes ou atividades rotativas
— permitem a diversificacdo de desafios e a
ampliacdo da participacdo dos estudantes. Ao
transitar por diferentes tipos de jogos, os alunos
sdo estimulados a colaborar, competir de forma
saudavel, resolver problemas, tomar decisdes e
refletir sobre suas acoes e estratégias. Mais do
que isso, 0s circuitos promovem a movimentagao
do corpo e da mente, articulando aspectos

1 Graduada em Pedagogia com especializacdo em Administracao Escolar e Magistério pela Universidade Nove de Julho, UNINOVE. Professora de
Educacdo Infantil e Ensino Fundamental | na Prefeitura Municipal de S&o Paulo, SME, PMSP.
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ludicos, motores, sociais e afetivos. (GARDNER,
2011).

Para Brougére (2010), embora os jogos
pedagdgicos sejam amplamente utilizados no
contexto escolar para reforcar conteldos
este trabalho propode
abordagem ampliada, que inclui também jogos
e desafios nao
diretamente relacionados ao  curriculo
tradicional. Essa perspectiva parte do
entendimento de que o brincar
necessidade humana e importante
ferramenta para o desenvolvimento global da
crianca e do adolescente. Ao criar um espaco
estruturado para o jogo dentro da sala de aula -
e nao apenas no recreio ou nas aulas de
Educacdo Fisica — o educador amplia as
possibilidades de aprendizagem e fortalece o
vinculo entre os alunos, contribuindo para um
clima escolar mais acolhedor e colaborativo.

curriculares, uma

recreativos, cooperativos

é uma
uma

De acordo com BNCC (2018), a integracao
e a cooperacdo sao habilidades essenciais no
mundo contemporaneo. Saber trabalhar em
grupo, respeitar as diferencas, escutar o outro e
tomar decisdes coletivas sdo competéncias que
devem ser desenvolvidas desde os primeiros
anos da educacdo basica. Os circuitos de jogos
variados proporcionam um cendrio ideal para
isso, pois estimulam a interacdo entre os pares, a
construcdo conjunta de solucdes e a valorizacao
das contribuicdes individuais no alcance de um
objetivo comum. Ao mesmo tempo, desafiam os
alunos a superarem limites pessoais e a lidarem
com frustracoes e conquistas dentro de um
contexto ludico e seguro.

E importante destacar que o uso de jogos
em sala de aula ndo substitui
tradicional, mas o complementa e o enriquece.
Quando bem planejado, o circuito de jogos pode
ser integrado a projetos interdisciplinares,
semanas tematicas, atividades de recuperacao,
momentos de socializa¢do ou até mesmo como
estratégia de diagndstico e avaliacdo. O segredo
estd na intencionalidade pedagégica: o professor
precisa conhecer bem os objetivos da atividade,
os perfis dos alunos e as condi¢cdes do ambiente

o0 ensino
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escolar para que os jogos sejam realmente
produtivos e significativos. (BROUGERE, 2010).

Além disso, os circuitos permitem que
alunos com diferentes estilos de aprendizagem
sejam contemplados. Enquanto alguns se
destacam em desafios logicos, outros se sentem
mais a vontade em atividades motoras ou
criativas. Essa diversidade favorece a inclusdo e o
reconhecimento de multiplas inteligéncias,
respeitando as singularidades de cada
estudante. O sentimento de pertencimento, de
ser util ao grupo e de contribuir com suas
habilidades fortalece a autoestima dos alunos e
melhora o clima de convivéncia escolar.
(GARDNER, 2011).

Outro ponto relevante é que os circuitos
de jogos podem contribuir significativamente
para o desenvolvimento de competéncias
previstas na Base Nacional Comum Curricular
BNCC (2018), como o pensamento critico, a
resolucdo de problemas, a comunicacdo, a
empatia, a cooperacdo e a responsabilidade.
Essas competéncias gerais da educacdo basica
sdo constantemente trabalhadas, ainda que de
forma indireta, durante as atividades ludicas,
tornando o jogo uma ferramenta estratégica
para o desenvolvimento integral.

O presente trabalho tem como objetivo
principal investigar como os circuitos de jogos
variados, além dos pedagdgicos, podem ser
utilizados como estratégia de desafio em sala de
aula, favorecendo a integracdo e a cooperacao
entre os alunos. Para isso, serd realizada uma
abordagem teédrica sobre o papel do jogo na
educacdo, a importancia da ludicidade no
processo de aprendizagem e os beneficios
sociais e emocionais que essas praticas
proporcionam. Além disso, serdo apresentados
exemplos praticos e sugestdes de aplicacdo para
professores que desejam implementar essa
metodologia em seus contextos escolares.
(BROUGERE, 2010).

Ao adotar os jogos como recurso didatico
e formativo, a escola reafirma seu compromisso
com uma educac¢do que valoriza ndo apenas o
saber académico, mas também o
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desenvolvimento de habilidades humanas e
relacionais. A ludicidade, quando levada a sério,
transforma a rotina escolar e contribui para a
formacdo de cidaddos mais criativos,
colaborativos e preparados para os desafios do
século XXI. Assim, este estudo contribui para
reforcar o potencial da ludicidade na formacao
integral e humanizada dos estudantes.

DESENVOLVIMENTO

Para Freire (2011), a educacado
contemporanea exige abordagens inovadoras
que respondam as necessidades de uma
sociedade em constante transformacao. Diante
de desafios como a falta de motivacdo dos
alunos, o distanciamento entre os contelddos
escolares e a realidade vivida pelos estudantes,
bem como a crescente demanda por habilidades
socioemocionais, urgente buscar
estratégias que tornem a aprendizagem mais
significativa, prazerosa e eficaz. Nesse contexto,
o uso de jogos em sala de aula surge como uma
poderosa ferramenta pedagdgica, ndo apenas
por seu carater ludico e motivador, mas também
pela sua capacidade de envolver os estudantes
em atividades desafiadoras, colaborativas e
integradoras. O jogo, por sua natureza, atrai a
atencdo, desperta o interesse e estimula o
pensamento criativo e estratégico. Quando
incorporado ao ambiente escolar, vai além do
entretenimento:

formativo e socializador.

torna-se

torna-se recurso didatico,

De acordo com Gardner (2011), os
circuitos de jogos, em especial, representam uma
forma dindmica de aplicar atividades variadas em
um mesmo espaco e tempo, proporcionando aos
multiplas oportunidades de
aprendizagem e interacdo. Diferente de uma
aula tradicional centrada na exposicao oral do
professor, os circuitos colocam o aluno no centro
do processo, oferecendo uma sequéncia de
estacdes com jogos que estimulam diferentes
habilidades. Ao circular por essas estacoes, os
estudantes se deparam com desafios diversos —
alguns de natureza cognitiva, outros mais
motores, alguns com foco em raciocinio légico,

alunos
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outros em cooperacdo. Isso permite que cada
aluno encontre seu espaco e seja valorizado em
suas singularidades. Os circuitos também
favorecem a rotatividade dos grupos,
promovendo a convivéncia entre diferentes
colegas, o que estimula o respeito, a empatia e a
capacidade de trabalhar em equipe.

De acordo com Almeida (2005), um dos
grandes diferenciais dessa metodologia é o fato
de ela poder incluir ndo apenas jogos de cunho
pedagdgico — como os que reforcam conteudos
curriculares de Lingua Portuguesa, Matemadtica,
Ciéncias ou Geografia — mas também jogos
recreativos, cooperativos e sensoriais. Esses
jogos, muitas vezes deixados de lado em favor de
atividades mais “conteudistas”, desempenham
um papel fundamental na formacdo global do
estudante. Eles estimulam a criatividade, a
imaginacdo, a expressao corporal e emocional,
além de proporcionarem momentos de prazer,
descontracdo e construcao de vinculos afetivos
com os colegas e professores. A aprendizagem
acontece de forma indireta, mas profunda, pois o
aluno associa o conhecimento a uma experiéncia
positiva e marcante.

Para Kshimoto (2007), outro aspecto
relevante é que o uso de jogos na sala de aula
rompe com a ideia de que aprender deve ser uma
tarefa ardua, rigida e solitaria. Pelo contrario, ao
jogar, o aluno experimenta o erro como parte do
processo, aprende a lidar com frustracoes, a
respeitar regras, a negociar estratégias, a ouvir e
ser ouvido. Esses elementos, muitas vezes
ignorados em praticas pedagdgicas
convencionais, sao essenciais para o
desenvolvimento socioemocional. Os circuitos de
jogos, ao proporem diferentes tipos de interacdo
e desafios, ajudam o aluno a construir sua
autonomia, seu senso de responsabilidade e sua
capacidade de tomar decisbes em grupo. Sdo
experiéncias que extrapolam os muros da escola
e se refletem na vida em sociedade.

E importante lembrar que o sucesso da
aplicacdo dos circuitos de jogos em sala de aula
depende diretamente do planejamento do
professor. Ndo se trata de simplesmente “levar

Ano VI - N° 58 - Abril de 2025



jogos” para a sala, mas de pensar
estrategicamente sobre quais jogos serdo
utilizados, quais habilidades se deseja
desenvolver, como serd feita a divisdo dos
grupos, quanto tempo cada grupo passara em
cada estacdo, como serdo observadas e
registradas as interacoes e os resultados.
Também é essencial considerar a adequacao dos
jogos a faixa etaria dos alunos, suas condicbes
fisicas, emocionais e cognitivas, bem como os
recursos disponiveis no espaco escolar. A
mediacdo do professor é fundamental durante
toda a atividade: ele ndo deve apenas observar,
mas intervir quando necessario, estimular a
participacdo de todos, orientar conflitos,
reforcar comportamentos positivos e, ao final,
promover uma roda de conversa para que os
alunos possam refletir sobre a experiéncia vivida.
(GARDNER, 2011).

Sendo assim, para Luckesi (2011), a
aplicacdo dos circuitos de jogos pode ser uma
excelente oportunidade para integrar diferentes
componentes curriculares. E possivel, por
exemplo, organizar um circuito temdtico com
jogos que conhecimentos de
diferentes disciplinas, como Matematica (jogos
de ldgica e calculo), Histéria (jogos de perguntas
e respostas sobre eventos histéricos), Educacao
Fisica (jogos motores e cooperativos), Artes
(jogos de expressao e criacao), entre outros. Essa
abordagem interdisciplinar contribui para uma
visdo mais ampla e conectada do conhecimento,
mostrando ao aluno que as areas do saber
dialogam entre si e que os contetdos escolares
tém sentido quando aplicados na pratica.

envolvam

Para Santin (2013), a proposta de
circuitos de jogos também é extremamente
eficaz para promover a inclusdo de alunos com
diferentes estilos de aprendizagem e
necessidades educacionais especiais. Enquanto
uns se destacam em desafios cognitivos, outros
demonstram habilidades em jogos motores ou
criativos. Essa variedade de propostas permite
que cada aluno encontre seu espaco e se sinta
valorizado por suas competéncias. A experiéncia
do jogo favorece a

coletivo também
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solidariedade e o apoio mutuo, diminuindo
situacoes de exclusao e bullying, e fortalecendo
a autoestima dos alunos.

Do ponto de vista da gestdo escolar,
investir em atividades lGdicas como os circuitos de
jogos contribui para a melhoria do clima escolar.
Ambientes em que os alunos se sentem acolhidos,
desafiados positivamente e respeitados tendem a
apresentar menores indices de indisciplina,
evasdo e baixo rendimento. Os jogos, quando
bem aplicados, funcionam como uma ponte entre
o conteldo e o afeto, entre o saber e o prazer,
entre a escola que ensina e a escola que cuida.
(BROUGERE, 2010).

E valido também ressaltar que os
circuitos de jogos nao exigem, necessariamente,
grandes investimentos financeiros. Muitos jogos
podem ser confeccionados com materiais
reciclaveis, adaptados as realidades das escolas
publicas ou desenvolvidos com a colaboracdo dos
proprios alunos. A criatividade do professor,
aliada ao trabalho coletivo e a valorizacdo do
brincar, sdo os principais ingredientes para o
sucesso dessa pratica. O mais importante é a
intencionalidade pedagdgica: o professor precisa
saber o que deseja alcancar com cada atividade,
avaliar continuamente os resultados e estar
disposto a ajustar sua pratica conforme as
necessidades de sua turma. (GARDNER, 2011).

Portanto, a utilizacdo de circuitos de
jogos variados em sala de aula, indo além dos
jogos exclusivamente pedagdgicos, representa
uma estratégia potente e transformadora. Ao
integrar desafio, cooperacédo e ludicidade, essa
metodologia ativa contribui para a construcdo de
uma escola mais humana, inclusiva e significativa.
Os alunos ndo apenas aprendem conteddos, mas
também desenvolvem competéncias essenciais
para a vida, como o respeito, a empatia, a escuta,
a resiliéncia e a colaboracdo. Em tempos de
tantas mudancas e incertezas, proporcionar aos
estudantes experiéncias educativas que
envolvam o corpo, a mente e o coracdo é mais do
que uma escolha metodolégica: é um
compromisso com a formacao integral e cidada.
(BROUGERE, 2010).
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A educacdo contempordanea exige
abordagens inovadoras que respondam as
necessidades de uma sociedade em constante
transformacdo. Diante de desafios como a falta
de motivacdo dos alunos, o distanciamento entre
os conteldos escolares e a realidade vivida pelos
estudantes, bem como a crescente demanda por
habilidades socioemocionais, torna-se urgente
buscar estratégias que tornem a aprendizagem
mais significativa, prazerosa e eficaz. Nesse
contexto, o uso de jogos em sala de aula surge
como uma poderosa ferramenta pedagogica, ndo
apenas por seu carater lidico e motivador, mas
também pela sua capacidade de envolver os
estudantes em atividades desafiadoras,
colaborativas e integradoras. O jogo, por sua
natureza, atrai a atencdo, desperta o interesse e
estimula o pensamento criativo e estratégico.
Quando incorporado ao ambiente escolar, vai
além do entretenimento: torna-se recurso
didatico, formativo e socializador. (BROUGERE,
2010).

Os circuitos de jogos, em especial,
representam uma forma dinamica de aplicar
atividades variadas em um mesmo espaco e
tempo, proporcionando aos alunos multiplas
oportunidades de aprendizagem e interacdo.
Diferente de uma aula tradicional centrada na
exposicao oral do professor, os circuitos colocam
o aluno no centro do processo, oferecendo uma
sequéncia de estacdes com jogos que estimulam
diferentes habilidades. Ao circular por essas
estacdes, os estudantes se deparam com
desafios diversos — alguns de natureza cognitiva,
outros mais motores, alguns com foco em
raciocinio logico, outros em cooperacao. Isso
permite que cada aluno encontre seu espaco e
seja valorizado em suas singularidades. Os
circuitos também favorecem a rotatividade dos
grupos, promovendo a convivéncia entre
diferentes colegas, o que estimula o respeito, a
empatia e a capacidade de trabalhar em equipe.
(BROUGERE, 2010).

De acordo com Santin (2013), um dos
grandes diferenciais dessa metodologia é o fato
de ela poder incluir ndo apenas jogos de cunho
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pedagdgico — como os que reforcam contetdos
curriculares de Lingua Portuguesa, Matematica,
Ciéncias ou Geografia — mas também jogos
recreativos, cooperativos e sensoriais. Esses
jogos, muitas vezes deixados de lado em favor de
atividades mais “conteudistas”, desempenham
um papel fundamental na formacdo global do
estudante. Eles estimulam a criatividade, a
imaginacdo, a expressao corporal e emocional,
além de proporcionarem momentos de prazer,
descontracdo e construcao de vinculos afetivos
com os colegas e professores. A aprendizagem
acontece de forma indireta, mas profunda, pois o
aluno associa o conhecimento a uma experiéncia
positiva e marcante.

Para Freire (2011), outro aspecto
relevante é que o uso de jogos na sala de aula
rompe com a ideia de que aprender deve ser uma
tarefa ardua, rigida e solitaria. Pelo contrario, ao
jogar, o aluno experimenta o erro como parte do
processo, aprende a lidar com frustracoes, a
respeitar regras, a negociar estratégias, a ouvir e
ser ouvido. Esses elementos, muitas vezes
ignorados em praticas pedagdgicas
convencionais, sao essenciais para o
desenvolvimento socioemocional. Os circuitos de
jogos, ao proporem diferentes tipos de interacdo
e desafios, ajudam o aluno a construir sua
autonomia, seu senso de responsabilidade e sua
capacidade de tomar decisdes em grupo. Sao
experiéncias que extrapolam os muros da escola
e se refletem na vida em sociedade.

De acordo com Luckesi (2011), é
importante lembrar que o sucesso da aplicacdo
dos circuitos de jogos em sala de aula depende
diretamente do planejamento do professor. Nao
se trata de simplesmente “levar jogos” para a
sala, mas de pensar estrategicamente sobre
quais jogos serao utilizados, quais habilidades se
deseja desenvolver, como sera feita a divisdo dos
grupos, quanto tempo cada grupo passard em
cada estacao,
registradas as interacbes e os resultados.
Também é essencial considerar a adequacao dos
jogos a faixa etdria dos alunos, suas condicoes
fisicas, emocionais e cognitivas, bem como os

como serdo observadas e
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recursos disponiveis no espaco escolar. A
mediacdo do professor é fundamental durante
toda a atividade: ele ndo deve apenas observar,
mas intervir quando necessario, estimular a
participacdo de todos, orientar conflitos,
reforcar comportamentos positivos e, ao final,
promover uma roda de conversa para que os
alunos possam refletir sobre a experiéncia vivida.

Para Almeida (2005), a aplicacdo dos
circuitos de jogos pode ser uma excelente
oportunidade para integrar diferentes
componentes curriculares. E possivel, por
exemplo, organizar um circuito tematico com
jogos que envolvam conhecimentos de
diferentes disciplinas, como Matematica (jogos
de légica e calculo), Historia (jogos de perguntas
e respostas sobre eventos histéricos), Educacdo
Fisica (jogos motores e cooperativos), Artes
(jogos de expressao e criacdo), entre outros. Essa
abordagem interdisciplinar contribui para uma
visdo mais ampla e conectada do conhecimento,
mostrando ao aluno que as areas do saber
dialogam entre si e que os conteldos escolares
tém sentido quando aplicados na prética.

De acordo com Santin (2013), a proposta
de circuitos de jogos também é extremamente
eficaz para promover a inclusdo de alunos com
aprendizagem e
necessidades educacionais especiais. Enquanto
uns se destacam em desafios cognitivos, outros
demonstram habilidades em jogos motores ou
criativos. Essa variedade de propostas permite
que cada aluno encontre seu espaco e se sinta
valorizado por suas competéncias. A experiéncia
do jogo coletivo também favorece a
solidariedade e o apoio mutuo, diminuindo
situacoes de exclusao e bullying, e fortalecendo
a autoestima dos alunos.

diferentes estilos de

De acordo com Luckesi (2011), do ponto
de vista da gestdo escolar, investir em atividades
lUdicas como os circuitos de jogos contribui para
a melhoria do clima escolar. Ambientes em que
os alunos se sentem acolhidos, desafiados
positivamente e respeitados tendem a
apresentar menores indices de indisciplina,
evasdo e baixo rendimento. Os jogos, quando
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bem aplicados, funcionam como uma ponte
entre o contelddo e o afeto, entre o saber e o
prazer, entre a escola que ensina e a escola que
cuida.

De acordo com Santin (2013),é valido
também ressaltar que os circuitos de jogos nao
exigem, necessariamente, grandes
investimentos financeiros. Muitos jogos podem
ser confeccionados com materiais reciclaveis,
adaptados as realidades das escolas publicas ou
desenvolvidos com a colaboracdo dos proprios
alunos. A criatividade do professor, aliada ao
trabalho coletivo e a valorizacdo do brincar, sdo
os principais ingredientes para o sucesso dessa
pratica. O mais importante é a intencionalidade
pedagégica: o professor precisa saber o que
deseja alcancar com cada atividade, avaliar
continuamente os resultados e estar disposto a
ajustar sua pratica conforme as necessidades de
sua turma.

De acordo com Luckesi (2011), a
utilizacdo de circuitos de jogos variados em sala
de aula, indo além dos jogos exclusivamente
pedagdgicos, representa uma estratégia potente
e transformadora. Ao integrar desafio,
cooperacdo e ludicidade, essa metodologia ativa
contribui para a construcao de uma escola mais
humana, inclusiva e significativa. Os alunos nao
apenas aprendem contetdos, mas também
desenvolvem competéncias essenciais para a
vida, como o respeito, a empatia, a escuta, a
resiliéncia e a colaboracdo. Em tempos de tantas
mudancas e
estudantes

incertezas, proporcionar aos
experiéncias educativas que
envolvam o corpo, a mente e o coracdo é mais do
que uma metodoldgica: é um
compromisso com a formacao integral e cidada.

escolha

CONSIDERAGCOES FINAIS

A presente pesquisa evidenciou a
relevancia do uso dos jogos em sala de aula como
uma estratégia pedagogica capaz de transformar
a dindmica do processo de ensino-aprendizagem,
especialmente quando organizados em circuitos
variados. Ao promover desafios ludicos, os
circuitos de jogos estimulam ndo apenas o
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desenvolvimento cognitivo, mas também social,
emocional e motor dos estudantes,
proporcionando um ambiente mais acolhedor,
participativo e integrador.

Verificou-se que a aplicacdo de jogos
diversos, para além dos exclusivamente
pedagdgicos, permite que os alunos explorem
suas potencialidades, enfrentam dificuldades de
forma coletiva e desenvolvam habilidades
fundamentais para a vida em sociedade, como a
cooperacao, o respeito as regras, a empatia, a
resolucdo de conflitos e a comunicacdo. Os
circuitos favorecem a interacdo entre os alunos,
promovem o trabalho em equipe e permitem a
valorizacdo das diferencas, contribuindo de
forma significativa para a construcdo de um
ambiente escolar mais inclusivo, democratico e
saudavel.

Além dos aspectos sociais e afetivos, os
jogos contribuem para a ampliacdo do repertério
cultural, o fortalecimento do raciocinio légico, o
estimulo a criatividade e a vivéncia pratica de
contetdos escolares. Dessa forma, o jogo se
consolida como uma ferramenta multifuncional,
que articula prazer, aprendizagem e convivéncia
de forma integrada. No entanto, para que essas
experiéncias sejam efetivas, é fundamental o
papel do professor como planejador, mediador e
observador atento, garantindo que os objetivos
pedagdgicos sejam alcancados e que todos os
alunos sejam contemplados nas atividades.

Diante disso, conclui-se que os circuitos
de jogos variados representam uma metodologia
ativa e inovadora que deve ser incentivada nas
praticas escolares. Mais do que uma alternativa
didatica, trata-se de uma proposta alinhada a
formacao integral dos estudantes, contribuindo
para a construcdo de uma escola mais
humanizada, engajadora e significativa.
Recomenda-se, portanto, que escolas e sistemas
educacionais invistam na formac¢do docente, na
valorizacdo do brincar e na criacdo de espacos
que favorecam a ludicidade como parte essencial
do curriculo escolar.
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