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Resumo: Este artigo tem como propodsito destacar as contribui¢des do ludico para o desenvolvimento
das Competéncias Socioemocionais na escola, dada a relevancia desta tematica. Para isso, serd con-
duzida uma revisdo bibliografica que enfatiza as abordagens tedricas de pesquisadores renomados
na area da educagdo, tais como Jean Piaget, Lev Semenovich Vygotsky e Kishimoto, explorando
suas analises sobre o impacto do Iudico no desenvolvimento infantil. Além disso, serdo analisadas
pesquisas que ressaltam a importancia das Competéncias Socioemocionais na escola, estabelecendo
uma relagdo com o papel do ladico nesse processo. Por fim, serdo apresentadas algumas iniciativas

realizadas no contexto brasileiro, evidenciando resultados positivos obtidos.
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Abstract: This article aims to highlight the contributions of play to the development of Socio-Emotional

Skills at school, given the relevance of this topic. To this end, a bibliographical review will be conducted
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that emphasizes the theoretical approaches of renowned researchers in the field of education, such as Jean
Piaget, Lev Semenovich Vygotsky and Kishimoto, exploring their analyzes of the impact of play on child
development. Furthermore, research will be analyzed that highlights the importance of Socio-Emotio-
nal Skills at school, establishing a relationship with the role of play in this process. Finally, some initia-

tives carried out in the Brazilian context will be presented, highlighting the positive results obtained.

Keywords: Playful elements, socio-emotional skills, school environment.

INTRODUCAO

Este artigo explorard as contribuigdes do elemento lidico como facilitador no desenvol-
vimento das competéncias socioemocionais no ambiente escolar. E amplamente reconhecido que o
ludico proporciona as criangas a oportunidade de aprender de maneira prazerosa e significativa, por
meio da brincadeira, tornando-se, portanto, uma ferramenta fundamental para praticas pedagogicas
eficazes.

A preocupagdo com a integracao do ludico no ambiente escolar tem sido objeto de discussao
entre especialistas ha algum tempo. Observa-se uma diminui¢do do espaco dedicado as brincadeiras,
aos jogos, a musica e ao faz-de-conta, elementos intrinsecos a infincia, na rotina escolar. Frequen-
temente, tais atividades sdo vistas como simples entretenimento, desprovidas de significado, ou sdo
valorizadas apenas para os alunos considerados exemplares.

Diante dessa informacao, o cerne que impulsiona este trabalho ¢ a constatacao de que diver-
sos métodos e materiais estdo disponiveis para auxiliar a pratica pedagogica. No entanto, o ludico se
destaca como especialmente relevante, pois, além de despertar o interesse, o prazer e a curiosidade
das criangas, promove o desenvolvimento das competéncias socioemocionais, essenciais para a con-
solidagao do processo de aprendizagem.

Baseando-se nas contribuicdes de Jean William Fritz Piaget, renomado psicologo e epis-
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temologista sui¢o, considerado um dos mais influentes fildsofos do século XX, e Lev Semenovich
Vygotsky, psicologo soviético e pioneiro da psicologia histérico-cultural, estudiosos defendem que
as atividades ludicas promovem o alivio de problemas emocionais e de comportamentos agressivos,
estimulando o desenvolvimento da seguranca e da autoestima.

Diante da evidéncia sobre a relevancia do ludico para o desenvolvimento integral da crianga,
torna-se justificada a analise dos fatores que influenciam sua contribui¢do para o desenvolvimento das

Competéncias Socioemocionais no ambiente escolar.

A DIMENSAO LUDICA AO LONGO DOS TEMPOS

Desde tempos imemoriais, hé registros de que os seres humanos brincam e utilizam a brin-
cadeira ndo apenas para recreagdo, mas também para interagir com o mundo ao seu redor.

Conforme definido pelo dicionario Ferreira (2003), brincar ¢ “divertir-se, recrear-se, entreter-
-se, distrair-se, folgar”, além de poder ser “entreter-se com jogos infantis”. Portanto, pode-se afirmar
que o ato de brincar ¢ uma parte intrinseca da cultura da infancia.

Conforme Luckesi (2004), o conceito de brincar presente em nosso dia a dia ¢ frequentemen-
te permeado por uma visdo moralista. Em diversas ocasides, ouvimos ou dizemos expressdes como:
“Agora chega de brincadeira; ¢ hora de trabalhar”; “Este ndo ¢ um lugar para brincadeiras™; “Isso
ndo ¢ uma brincadeira”; “Vocés estdo brincando, mas precisam levar isso a sério”. Tais afirmacdes e
outras semelhantes ndo refletem adequadamente o verdadeiro significado de brincar. Pelo contrario,
desvalorizam-no.

Jean Piaget (1896-1980) dedicou uma parte significativa de sua obra a importancia do brincar
no desenvolvimento infantil, descrevendo distintas etapas do brincar na infancia. Nesse sentido, ele
identificou trés tipos de estruturas que caracterizam o brincar: jogos de exercicio, jogos simbolicos e
jogos de regras.

Jogos de exercicio: Representa a primeira fase do brincar, caracterizada principalmente pelo
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movimento e pelo exercicio. Nessa etapa, as criangas t€ém a oportunidade de explorar o mundo por
meio dos sentidos. Esta fase geralmente ocorre nos primeiros anos de vida. Durante esse periodo, as
criangas brincam livremente com bolas, brinquedos e objetos sonoros.

Jogos simbolicos: Esta fase marca o surgimento da linguagem e geralmente ocorre por volta
dos sete anos de idade. Sua caracteristica principal é a capacidade de simbolizar a realidade, permi-
tindo que a crianca reproduza atividades do mundo adulto através do faz de conta, da imitacdo e da
representacdo. Dessa forma, as criangas experimentam e exploram o mundo ao seu redor, o que faci-
lita a compreensao do mesmo.

Jogos de regras: Esta fase geralmente se inicia por volta dos sete anos de idade, quando as
criangas tém uma compreensao mais avangada das regras. Os jogos com regras definidas, ou até mes-
mo elaboradas pelas proprias criangas, assumem um papel importante nesse periodo, contribuindo

para sua integragdo na vida em sociedade, além de estimular a cooperagdo e o senso competitivo.

A RELEVANCIA DO LUDICO

A brincadeira desempenha um papel fundamental na comunicacao da crianga com o mundo,
proporcionando-lhe a oportunidade de expressar sentimentos e pensamentos por meio da ludicidade.
Além disso, a pratica de brincar contribui significativamente para o desenvolvimento de habilidades
essenciais em seu crescimento psicologico, fisico, social, afetivo, emocional e cognitivo.

Consideremos o documento Referencial Curricular Nacional para a Educacao Infantil, que

ressalta a importancia do brincar:

“O brincar ¢ uma das atividades fundamentais para o desenvolvimento da
identidade e da autonomia. Desde muito cedo, a crianga pode se comunicar
por meio de gestos, sons e, posteriormente, representar papéis na brincadei-
ra, o que promove o desenvolvimento da imaginacdo. Nas brincadeiras, as
criangas tém a oportunidade de desenvolver habilidades importantes, como
aten¢do, imitagdo, memoria e imaginagdo.” (BRASIL, 1998, p. 22).
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Nesse contexto, ¢ importante destacar que o ato de brincar favorece o desenvolvimento de
habilidades sociais, especialmente por meio de atividades que envolvem interagdo e representacao
de papéis sociais. Muitos autores afirmam que a crianca “aprende brincando”, enfatizando assim a
importancia desse processo ludico para sua formagao.

Imersa no mundo da fantasia e da imaginagdo, a crianga desenvolve competéncias que a
ajudam a compreender o mundo e as intera¢des entre os individuos, bem como a reconhecer suas

proprias singularidades. O ato de brincar, portanto, facilita a aquisi¢do desses conhecimentos.

No faz-de-conta, as criangas aprendem a se comportar de acordo com a ima-
gem de uma pessoa, personagem ou objeto, assim como em situagdes que nao
estdo imediatamente presentes ou perceptiveis para elas no momento. Essas
situacdes evocam emocdes, sentimentos e significados vivenciados em outros
contextos. O ato de brincar funciona como um cenario no qual as criangas nao
apenas imitam a vida, mas também a transformam. Por exemplo, os herois
ndo apenas enfrentam seus inimigos, mas também podem cuidar de filhos,
cozinhar e até mesmo ir ao circo. (BRASIL, 1998, p. 22).

Dentro do contexto das brincadeiras de faz-de-conta, as criancas se entregam a livre imita-
¢do, estimulando a imaginac¢ao e a criatividade. Elas representam o mundo e se comunicam de manei-
ra Unica, utilizando seus proprios conhecimentos e experiéncias, sem restrigdes ou preocupacdes. O
faz-de-conta é frequentemente considerado por muitos autores como uma representacao da realidade
sob a dtica da crianga, sendo também uma forma de expressar suas fantasias e desejos sem a influén-
cia direta do adulto.

Como anteriormente mencionado sobre a estimulagdo cognitiva proporcionada pela pratica
da brincadeira, ¢ importante destacar que a aten¢gdo, memoria e concentragdo sao continuamente ati-

vadas durante o brincar da crianga.

Quando utilizam a linguagem do faz-de-conta, as criangas enriquecem sua
identidade ao experimentar diferentes formas de ser e pensar, ampliando suas
concepgdes sobre o mundo e as pessoas ao desempenhar diversos papéis so-
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ciais ou personagens. Durante a brincadeira, elas vivenciam de forma con-
creta a elaboragdo e a negociacdo de regras de convivéncia, assim como a
constru¢do de um sistema de representacdo dos variados sentimentos, emo-
¢oes e interagdes humanas. Isso se da porque a motivacao para brincar ¢ sem-
pre individual e depende dos recursos emocionais de cada crianga, os quais
sdo compartilhados em situagdes de interacdo social. Por meio da repeticao
de acdes imaginadas que se baseiam em diversas polaridades, como presen-
¢a/auséncia, bom/mau, prazer/desprazer, passividade/atividade, dentro/fora,
grande/pequeno, feio/bonito etc., as criangas também podem internalizar e
elaborar suas emogdes e sentimentos, desenvolvendo assim um senso proprio
de moral e justica. (BRASIL, 1998, p. 23).

A partir desse conceito, ¢ importante ressaltar que a ludicidade deveria assumir um papel
central na educacdo, considerando sua significativa contribuicdo para o desenvolvimento integral da
crianga, especialmente durante o periodo de alfabetizacao.

Ao discutir a importancia dos jogos e brincadeiras, ¢ relevante mencionar a contribui¢ao
de varias abordagens tedricas de pesquisadores no campo da educagdo, incluindo Piaget, Vygotsky,
Montessori, Bruner, Freinet, Wallon, entre outros. No entanto, destaca-se que os psicologos Jean Pia-
get (Epistemologia Genética - 1975) e Lev Semionovitch Vygotsky (Perspectiva socio-histérica-cul-
tural - 1998) té€m sido especialmente influentes no ambito educacional.

Conforme Vygotsky (1989, p. 109)

[...] € de grande magnitude a influéncia do brinquedo no desenvolvimento de
uma crianga. E por meio do brinquedo que a crianga aprende a agir em um
plano cognitivo, em vez de reagir apenas a estimulos visuais externos, depen-
dendo de suas motivacdes e inclinagdes internas, € ndo apenas de incentivos
fornecidos por objetos externos.

Nesse contexto, percebe-se a conexdo intima entre o ato de brincar e o desenvolvimento
cognitivo. Desta forma, fica evidente que durante o periodo de alfabetizacdo, a integragdo da ludi-
cidade no processo educacional desempenha um papel significativo na estimulagdo cognitiva. Essa

abordagem pode contribuir para reduzir a ocorréncia de dificuldades de aprendizagem nessa fase,
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considerando que atualmente tais dificuldades estdo em ascensao.

Segundo Tizuko Morchida Kishimoto (FE-USP), para a crianga, brincar ¢ a atividade cen-
tral do dia a dia. Essa pratica ¢ fundamental porque concede a crianca o poder de tomar decisdes,
expressar sentimentos e valores, explorar a si mesma, aos outros ¢ ao mundo, além de repetir agdes
prazerosas, compartilhar, expressar sua individualidade e identidade através de diversas linguagens,
utilizar o corpo, os sentidos € os movimentos, resolver problemas e criar. Durante o brincar, a crianca
experimenta o poder de explorar o mundo dos objetos, das pessoas, da natureza e da cultura, a fim de
compreendé-lo e expressa-lo por meio de diferentes linguagens. Contudo, ¢ na esfera da imaginagao
que o brincar se destaca, mobilizando significados profundos. Em suma, sua relevancia esta intrinsi-
camente ligada a cultura da infancia, que reconhece a brincadeira como uma ferramenta fundamental

para a crianga se expressar, aprender e se desenvolver.

A APRENDIZAGEM ALIADA AO LUDICO

Dado o impacto positivo dos jogos no desenvolvimento infantil e reconhecendo a escola
como um ambiente fundamental para aprendizagem, socializacdo e interagcdo da crianga com o mun-
do, ¢ essencial que os jogos ocupem uma posi¢ao de destaque no contexto escolar.

Por outro lado, o que se percebe atualmente € que os jogos, as brincadeiras, a musica € o
faz-de-conta, elementos intrinsecos a infancia, estdo perdendo espaco na escola. Muitas vezes, sao
considerados apenas como simples passatempos, desprovidos de significado, ou sdo valorizados ape-

nas como recompensa para os bons alunos. De acordo com Friedmann (1996):

Na escola, os educadores frequentemente justificam que “nao ha tempo para
brincar”. Isso se deve ao fato de que existe um programa de ensino a ser se-
guido e objetivos a serem alcangados para cada faixa etdria. Como resultado,
0s jogos muitas vezes sdo deixados de lado e sdo relegados apenas ao patio ou
utilizados para “preencher” intervalos entre as aulas. No entanto, os jogos po-
dem e devem ser incorporados as atividades curriculares, especialmente nos
niveis pré-escolar e fundamental, e devem ter um tempo designado durante o
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planejamento das aulas na sala de aula. (FRIEDMANN, 1996, p.15).

Um dos fatores que lamentavelmente contribui para essa realidade ¢ a subestimag@o dos
jogos, aliada a supervalorizacdo de conteudos programaticos e disciplinas técnicas, que nao reservam
espago para a inclusdo da pratica de jogos e brincadeiras no curriculo escolar. E importante ressaltar
que a falta de compreensao por parte dos profissionais sobre o desenvolvimento infantil também de-

sempenha um papel significativo nessa questao.

A oportunidade de incorporar o jogo no ambiente escolar ¢ uma maneira de
conceber a educagdo de forma criativa, autbnoma e consciente. Por meio do
jogo, ndo apenas se abre uma porta para o0 mundo social e para a cultura
infantil, mas também se encontra uma valiosa oportunidade de estimular o
desenvolvimento da crianga. (FRIEDMANN, 1996, p.56).

Nas séries iniciais do ensino fundamental, os jogos desempenham um papel crucial ao ofe-
recer uma aprendizagem mais prazerosa e significativa. Por meio da brincadeira, as criangas repre-
sentam papéis sociais, ampliam seu conhecimento de mundo e, consequentemente, a aprendizagem
se efetiva. Dessa forma, os educadores devem promover o resgate dos jogos por meio da pratica do

brincar na escola, buscando o desenvolvimento integral da crianga.

“A educagao ludica, ao contribuir e influenciar na formacao da crianga e do
adolescente, permitindo um crescimento saudavel e um enriquecimento con-
tinuo, alinha-se ao mais alto ideal de uma pratica democratica, ao mesmo
tempo que investe em uma producao soélida de conhecimento. Sua implemen-
tacdo requer uma participagdo franca, criativa, livre e critica, promovendo a
interagdo social e mantendo um compromisso firme com a transformagdo e a
melhoria do ambiente.” (ALMEIDA, 2003, p. 57).

EDUCACAO E COMPETENCIAS SOCIOEMOCIONAIS

Atualmente, ha uma crescente preocupagdo com as competéncias socioemocionais, espe-
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cialmente apds a apresentacdo do Paradigma do Desenvolvimento Humano proposto pelo PNUD
(Programa das Nacdes Unidas para o Desenvolvimento) e a divulgacao do Relatorio Jacques Delors,
elaborado pela UNESCO, que preconizam uma educagao centrada na humanizagao.

As competéncias socioemocionais podem ser caracterizadas como um conjunto de habilida-
des que os individuos desenvolvem, contribuindo para diversos aspectos de suas vidas em sociedade.
No entanto, ha uma escassez de pesquisas devido a falta de referéncias bibliograficas que dificultam
0 acesso as informagdes necessarias para estudos, além do desconhecimento sobre a importancia do
tema para a formacgao integral dos individuos.

O desenvolvimento das Competéncias Socioemocionais ¢ de extrema importancia para a
educacdo, uma vez que contribui para a aquisi¢ao de uma variedade de habilidades que auxiliam os
alunos a terem uma experiéncia escolar mais saudavel e gratificante. Assim como o desenvolvimento
cognitivo, as Competéncias Socioemocionais deveriam ser integradas a grade curricular das escolas e
aos programas de formagao de professores, especialmente nos anos iniciais do Ensino Fundamental.

E importante destacar que existem pesquisas que indicam que alunos que desenvolveram
competéncias socioemocionais tém maior habilidade para resolver questdes relacionadas a sua forma-
¢do académica com maior seguranga € Sucesso.

Embora os envolvidos no processo educativo reconhecam a importancia da contribuigdo das
competéncias socioemocionais para a formacao do aluno, nota-se uma falta de iniciativas significa-
tivas em prol de sua promogao.

A sociedade atual, globalizada e tecnologica, esta passando por transformacdes e crescimen-
to acelerados, demandando que a educacdo acompanhe essas mudangas. Nesse sentido, a escola nao
pode se limitar a métodos e didaticas antiquados, pois os alunos sdo agentes ativos desse processo de
transformacao, ndo apenas receptores passivos de informacdes.

Em meio ao avango tecnoldgico, com a supervalorizagdo dos dispositivos eletronicos, surge
uma grande preocupagdo com uma educacdo voltada para a humanizagdo e para os valores essen-

ciais a vida das pessoas, que, infelizmente, tém sido um pouco negligenciados. Alinhadas a essa
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perspectiva humanizadora da educacdo, as competéncias socioemocionais desempenham um papel
fundamental ao promover um maior estreitamento das relagdes entre os individuos e ao enfrentar os
desafios da vida em sociedade.

No Brasil, foram iniciadas as primeiras agdes relacionadas ao trabalho com as competéncias
socioemocionais, por meio da parceria estabelecida entre o Instituto Ayrton Senna, a Organizagao
para a Cooperagdo e Desenvolvimento Economico (OCDE) e a Secretaria Estadual de Educagao do
Rio de Janeiro, com o objetivo de desenvolver uma politica publica validada no pais. Essa iniciativa
¢ fundamentada na proposta de avaliacdo de Competéncias Socioemocionais - Social and Emotional
Non-cognitive Nationwide Assessment (SENNA).

Para uma melhor compreensao da tematica, Santos e Primi (2014) destacam que:

Nas ultimas décadas, os psicologos chegaram a um consenso de que a ma-
neira mais eficaz de analisar a personalidade humana ¢ observa-la em cinco
dimensoes, conhecidas como os Cinco Grandes Fatores: Abertura a Novas
Experiéncias, Extroversdo, Amabilidade, Conscienciosidade e Estabilidade
Emocional. Esses Big Five sdo construtos latentes obtidos por meio de ana-
lise fatorial realizada sobre respostas de amplos questiondrios com perguntas
diversas sobre comportamentos representativos de todas as caracteristicas de
personalidade que um individuo poderia ter. Quando aplicados a pessoas de
diferentes culturas e em diferentes momentos do tempo, esses questionarios
demonstraram ter a mesma estrutura fatorial latente, sugerindo que os tragos
de personalidade dos seres humanos se agrupam efetivamente em torno de
cinco grandes dominios.

Com base no modelo Big Five, Santos e Primi (2014) abordam os Cinco Grandes Fatores de
forma clara e objetiva, destacando as caracteristicas de cada um e sua influéncia na vida das pessoas.

Esses fatores sao:

Abertura a Novas Experiéncias ¢ definida como a predisposi¢ao para explo-
rar novas experiéncias estéticas, culturais e intelectuais. Individuos com alta
abertura a novas experiéncias sao descritos como imaginativos, artisticos, ex-
citdveis, curiosos, ndo convencionais ¢ com amplos interesses. (SANTOS;
PRIMI, 2014).
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O primeiro dos Cinco Grandes Fatores refere-se a Abertura a Novas Experiéncias, que ¢ uma
das habilidades fundamentais para lidar com uma sociedade cada vez mais exigente e globalizada. E
importante ressaltar que essa caracteristica estd intimamente ligada a criatividade e a inteligéncia, e,
portanto, ¢ valido afirmar que pessoas com maior abertura tendem a apresentar um melhor desempe-

nho escolar em comparagdo com outros.

Conscienciosidade ¢ definida como a propensdo a ser organizado, esfor¢ado
e responsavel. O individuo consciencioso ¢ caracterizado como eficiente, or-
ganizado, autonomo, disciplinado, ndo impulsivo e orientado para seus obje-
tivos (trabalhador). (SANTOS; PRIMI, 2014).

Assim como a Abertura, a Conscienciosidade ¢ um dos fatores responsaveis pelo alcance
do melhor rendimento escolar entre aqueles que possuem essa caracteristica desenvolvida. Diversos
estudos indicam que a Conscienciosidade tem um impacto maior nos resultados académicos positivos
do que até mesmo a Inteligéncia, conforme medida em testes padronizados. S3o pessoas altamente

disciplinadas e comprometidas com as questdes escolares.

A Extroversao ¢ definida como a orientacdo dos interesses e energia em dire-
¢do ao mundo externo, pessoas e coisas (ao invés do mundo interno da expe-
riéncia subjetiva). O individuo extrovertido € caracterizado como amigavel,
sociavel, autoconfiante, energético, aventureiro e entusiasmado. (SANTOS;
PRIMI, 2014).

A extroversdo desempenha um papel significativo no sucesso e na permanéncia do aluno
na escola, contribuindo para a redu¢do dos indices de evasdo escolar. Os individuos extrovertidos
tendem a apreciar estar no centro das ateng¢des, cultivam uma ampla rede de amizades, participam ati-
vamente de diversas atividades e, consequentemente, interagem mais com os outros; t€ém inclinagao

para o novo, pensam em voz alta, expressam suas ideias e demonstram grande independéncia.

A Amabilidade ¢ definida como a inclinag¢do a agir de forma cooperativa e
ndo egoista. O individuo amavel ou cooperativo ¢ caracterizado como to-
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lerante, altruista, modesto, simpatico, ndo teimoso e objetivo (direto ao se
dirigir a alguém). (SANTOS; PRIMI, 2014).

O respectivo atributo esta intimamente ligado a habilidade social de civilidade, sendo sindni-
mo de gentileza, elegincia, cortesia e benevoléncia. Contribui de maneira significativa para o proces-
so educacional, especialmente ao proporcionar excelentes resultados em atividades grupais, devido
a maior afabilidade com o préximo. Além disso, ¢ considerada uma virtude que estimula o cérebro
a liberar endorfinas, neurotransmissores conhecidos como hormonios do bem-estar, auxiliando na

prevencdo da depressdo e de outras enfermidades.

A Estabilidade Emocional (ou neuroticismo) ¢ definida como a previsibili-
dade e consisténcia de reagcdes emocionais, sem mudancas abruptas de hu-
mor. O individuo emocionalmente instavel ¢ caracterizado como preocupado,
irritadigo, introspectivo, impulsivo, ndo autoconfiante, podendo manifestar
depressao e transtornos de ansiedade. (SANTOS; PRIMI, 2014).

O ultimo grande fator, a Estabilidade Emocional, pressupde um equilibrio e harmonia dos
anseios e sentimentos, os quais t€ém, sem duvida, uma interferéncia significativa na escolarizag¢ao. Ob-
serva-se que individuos estaveis t€ém melhor rendimento escolar, apresentam raciocinio mais eficiente
e desfrutam de boa convivéncia. Por outro lado, alunos instaveis enfrentam maiores dificuldades de

aprendizagem, além de manifestarem maior ansiedade e temperamento instavel.

Nao ¢ dificil chegar a essa conclusdo: aqueles que sdo emocionalmente esta-
veis tendem a se dedicar mais aos estudos e por periodos mais prolongados.
No entanto, essa afirmacao vai além do senso comum. Diversos estudos nos
Estados Unidos ja demonstraram que alunos emocionalmente estaveis - es-
pecialmente aqueles com habilidades de autocontrole - alcangam um maior
progresso académico. Um desses estudos, conhecido como “Marshmallow
Study”, foi conduzido ainda na década de 1960 pela Universidade de Stan-
ford. Nele, criangas recebiam um marshmallow e eram informadas de que, se
esperassem um pouco, receberiam um segundo; caso contrario, teriam apenas
aquele. As mesmas criangas foram acompanhadas nos anos seguintes e, para
surpresa geral, aquelas que conseguiram esperar pelo segundo marshmallow
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obtiveram melhores resultados nos estudos (COSTA, 2014).

Nesse contexto, ¢ valido destacar que a Instabilidade Emocional ¢ frequentemente evidente
em criangas, manifestando-se por meio de comportamentos como choro, birras e, em alguns casos,
episddios de agressividade, especialmente diante de situagdes de frustragdo. No entanto, € importante
ressaltar que a estabilidade emocional desempenha um papel significativo no sucesso académico do
aluno ao longo de sua jornada escolar.

Nessa perspectiva, destaca-se a realizacdo do Foérum Internacional de Politicas Publicas:
Educar para as competéncias do século XXI, organizado pelo Ministério da Educacao, Instituto Na-
cional de Estudos e Pesquisas Educacionais Anisio Teixeira (Inep), Organizacao para a Cooperacao
e Desenvolvimento Econdmico (OCDE) e Instituto Ayrton Senna. As discussdes foram pautadas por
quatro objetivos principais: compreender a importancia das competéncias, entender os processos de
formacao e promocao delas, avaliar as Competéncias Socioemocionais e aprimorar politicas publicas
e ambientes educacionais, além de desenvolver estratégias para garantir uma abordagem abrangente
e consistente no desenvolvimento dessas competéncias.

E notével o acordo estabelecido entre 0 MEC, a Coordenagio de Aperfeigoamento de Pessoal
de Nivel Superior (Capes) e o Instituto Ayrton Senna com o propoésito de estimular pesquisas sobre
o desenvolvimento e a importancia das habilidades socioemocionais na educacdo. Este acordo visa
criar um programa de capacitacio para pesquisadores e professores no dominio das competéncias nao
cognitivas.

Um exemplo significativo ¢ o Colégio Estadual Chico Anysio, localizado no municipio do
Rio de Janeiro, que implementou uma iniciativa inovadora em sua grade curricular, desenvolvida pelo
Instituto Ayrton Senna e direcionada aos alunos do ensino médio. Esta escola tem alcangado resulta-
dos notéveis, superando outras instituicdes de ensino do mesmo nivel.

Além disso, o Instituto Ayrton Senna estabeleceu uma parceria com o portal Porvir, do

Instituto Inspirare, para criar um portal interativo que promove propostas para o aprimoramento das
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Competéncias Socioemocionais.

O PAPEL DO LUDICO NO DESENVOLVIMENTO DAS COMPETENCIAS SOCIOEMO-
CIONAIS

E amplamente reconhecido que o lidico desempenha um papel inico no trabalho pedagogi-
co. O que merece discussdo sdo os diversos apoios em favor do desenvolvimento das competéncias
socioemocionais na escola.

Acredita-se que ha inimeras razdes para integrar a ludicidade no ambiente educacional. Em
primeiro lugar, os alunos t€ém a oportunidade de aprender enquanto se divertem, ao mesmo tempo em
que desenvolvem habilidades como resiliéncia, liderancga, trabalho em equipe, entre outros beneficios.
Em segundo lugar, ¢ uma oportunidade propicia para lidar com situacdes da vida real e promover a
convivéncia interpessoal de forma positiva.

Para ilustrar de forma mais clara como o ludico contribui para o desenvolvimento das Com-
peténcias Socioemocionais, serdo sugeridas algumas atividades baseadas nos Cinco Grandes Fatores
mencionados anteriormente. O objetivo ¢ oferecer suporte adicional aos profissionais da educacao
nesse trabalho. Vale ressaltar que essas atividades foram adaptadas de fontes confidveis, incluindo os
livros “Atividades para o desenvolvimento da inteligéncia emocional nas criangas (ALZINA; ESCO-
DA; BONILLA; CASSA; GUIU; SOLER; 2009) e Valores para a Convivéncia (PONS; GONZALES;
2014).
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1° FATOR MNovas Experiéncias
ATIVIDADE Criar, Explorar e Sentir
OBJETIVO Desenvolver a criatividade

MATERIAL Materiais de reciclagem e elementos encontrados na natureza.

DESCRICAO: Nesta atividade, os alunos serdo incentivados a criar e explorar utilizando materiais|
reciclaveis e elementos da natureza, como frutas, legumes, folhas e pedacos de pau. Esta
experiéncia visa estimular a criatividade e a imaginacao. O professor pode orientar os alunos a
refletirem sobre o processo de criacao, fazendo perguntas como: "0 que gostaria de criar?”, "Do
que preciso para realizar meu brinquedo ou instrumento musical?”, "Que emocbes surgem ao
criar?". E importante promover o trabalho em grupe, incentivando a partilha de materiais ¢
habilidades.

Ao termino da confeccdo, o professor pode guestionar os alunos sobre seus sentimentos em
relacdo a criacao, se enfrentaram alguma dificuldade e como a superaram, bem como suas|
percepcdes sobre o frabalho em grupo. E essencial compariilhar as reflextes e parabenizar og|
alunos pelas suas criagoes, promovendo emocoes positivas. Apos a conclusdo, as criancas|

podem brincar livremente de faz-de-conta com suas criagbes e as dos colegas.

Um dos propositos dessa atividade, além de fomentar a criatividade e a imaginagao, ¢ valo-
rizar as criagdes dos alunos, promover o respeito as opinides dos colegas e estimular a autoestima, a
confianga em si mesmos e o trabalho em equipe, entre outros aspectos. E relevante destacar que o uso
de materiais reciclaveis e elementos naturais visa sensibilizar as criangas para a importancia desses
recursos, especialmente em um contexto onde predominam os brinquedos eletronicos em um mundo

cada vez mais tecnoldgico.
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#° FATOR Consciencia Emocional
ATIVIDADE Observando Emocdes

OBJETIVO Reconhecer e compreender as emocdes das outras pessoas

MATERIAL Materiais diversos para desenhar as expressoes faciais Humanas

DESCRICAQ: Inicie a atividade propondo uma partida de esconde-esconde para um grupo dej
criancas. Antes de comecar, converse com uma das criancas para que ela represente estar tristej
e nao queira participar da brincadeira. Durante o jogo, oriente o grupo a refletir sobre as emocoes
envolvidas, fazendo perguntas como: "Como vocé acha que se senfem as criancas que brincam
juntas?”, "Como se sente o menino que nao quer brincar com os outros?", "0 que vocé faria para
ajudar o menino triste e solitario a se sentir melhor?".

Em seguida, peca as criancas que representem as expressoes faciais do menino ftriste e dej
alguma crianca que esteja participando do esconde-esconde através de desenhos. Ao final da
atividade, o professor pode sugerir as criancas algumas acdes, como se aproximar do menino
triste e perguntar se ele quer brincar, sentar ao lado dele e conversar, ou convida-lo para brincar
junto com o grupo. Encoraje as criancas a perguntarem ao menino por que ele esta friste e se ha

algo que possam fazer para ajuda-lo.

O professor pode sugerir outras atividades lidicas que estejam no repertorio das criangas,
desde que sejam realizadas em grupo. Ele facilita a representacdo da situacdo exposta e incentiva o

grupo a refletir sobre possiveis maneiras de ajudar o menino triste a se sentir melhor.
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3° FATOR Extroversao

ATIVIDADE Eu me valorizo, eu me sinto, eu me amo.
OBJETIVO Experimentar uma imagem positiva de si mesmo
MATERIAL Uso de um espelho e trilha sonora suave

DESCRICAQ: As criancas serdo convidadas a sentar confortavelmente diante de um espelho, ao
som de uma musica relaxante, para observar cada detalhe do proprio corpe enquanto respiram
profundamente e de forma pausada. O professor ira incentivar as criancas a expressarem
palavras de apreco para si mesmas diante do espelho, como por exemplo: "Gosto de quem vocé
e. Aprecio, sinto e amo 0s meus pés (as pernas, a barriga, o peito, o pescoco, o rosto, a cabeca)”.
Apos a atividade, o professor pode questionar as criancas para estimular a reflexao, perguntando
como se sentiram durante a experiéncia (relaxadas, tranquilas, nervosas, etc.) e por qué.
[Também pode perguntar se foi dificil dizer coisas agradaveis para si mesmas e por qué, e se elas
repetiriam essa experiéncia e por queé.

Ao final, o professor organiza as criancas em circulo, promovendo uma troca de experiéncias e
informacoes entre elas, para que todas tenham a oporfunidade de compartilhar os sentimentos|

experimentados durante a brincadeira.

Os beneficios dessa atividade sdo vastos e podem gerar resultados positivos a longo prazo
no desenvolvimento das criangas, especialmente para aquelas que lidam com questdes de autoestima
e autoconfianca. Nessa Otica, ¢ crucial oferecer mais momentos de diversdo para as criangas, contri-

buindo para que se tornem adultos mais felizes e saudaveis.
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4° FATOR Empatia

ATIVIDADE Atividades Cooperativas

OBJETIVO Promaover e enfatizar o valor dos jogos cooperativos
MATERIAL Corda, lenco e giz

DESCRICAO: Primeiramente, o professor explicara as criancas o conceito de jogos cooperativos,

que visam promover a unido entre as pessoas, reforcando a confianca em si mesmas e nos|
putros, destacando que o foco esta na cooperacdo e nao na competicdo. As criancas participarao
de uma partida de Cabo de Guerra, divididas em duas equipes que competirao pelo controle de
uma corda.
O professor marcara o centro da corda com um lengo e delimitara o espaco com giz para evitar
ulirapassar os limites. Guando iniciado o jogo, as equipes puxardo a corda em direcio ao seu
lado, sendo pontuada a equipe que conseguir trazer a corda para a sua area designada; a equipe)
vencedora sera aguela gue alcancar trés pontos primeiro.
Apds o términe da brincadeira, o professor destacara os aspectos positivos dos jogos
cooperativos, como estimulo, respeito as regras, aceitacao da derrota, superacdo do desanimo e
reconhecimento da influéncia da sorte. Alem disso, sera enfatizada a importdncia de amenizar o

=sentimento de rivalidade entre as equipes.

Outro exemplo de atividade cooperativa amplamente apreciada pelas criangas e muito di-
fundida no Brasil é o Futebol, que em sua esséncia destaca a importancia da participagdo de todos
os jogadores (zagueiro, goleiro, lateral, atacante) para alcangar um objetivo comum, o gol. H4 uma
variedade de jogos disponiveis, e o professor, junto com as criangas, pode escolher e variar de acordo
com as preferéncias do grupo, lembrando sempre que o objetivo principal ndo ¢ vencer, mas sim se

divertir e relaxar.
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5* FATOR Equilibrio Emocional
ATIVIDADE 0O Semaforo Emocional
OBJETIVO Desenvolver uma estratégia para lidar com emocdes negativas

MATERIAL Cartolina, lapis e tinta guache nas cores verde, amarelo e vermelho.

DESCRICAO: As criancas serdo incenfivadas a desenhar seu proprio semaforo utilizando
cartolina ou outro papel disponivel, colorindo-o com as cores verde, amarelo e vermelho. O
professor orientara as criancas a olharem para o semaforo sempre que se depararem com uma
situacao que desperte nelas um sentimento negativo ou positivo, identificando as fases que ele
representa.

Por exemplo: luz vermelha - pare (nao grite, ndo insulte, nem agrida); luz amarela - atencdo
(respire fundo até que possa pensar com clareza); luz verde - siga (identifique o problema,
expresse como se sente e tente encontrar uma solucéo).

Atraves de jogos de faz-de-conta, as criancas representarao situacbes de conflito do cotidiano,

utilizando o semaforo emocional como uma ferramenta para resolve-las.

A estabilidade emocional ¢ fundamental para a saude mental das pessoas, especialmente
para as criangas, onde a instabilidade se manifesta frequentemente através de birras, choro, estresse e
dificuldade em lidar com a frustragdo. Na escola, criancas com estabilidade emocional demonstram
maior atencao e concentragao durante as aulas, lidam tranquilamente com situagdes de conflito e sdo

amaveis com colegas e professores.

CONSIDERACOES FINAIS

Percebe-se que o presente estudo refor¢a a compreensdo académica da importancia de am-
pliar o conhecimento sobre a contribuicdo do lidico como mediador para o desenvolvimento das
Competéncias Socioemocionais na escola, especialmente considerando a diminuigdo da pratica ludica
na infancia.

Com este estudo, busca-se promover uma ampla reflexdo sobre o tema, visando sensibilizar

ISSN: 2675-7451/ Vol. 05 -n 02 - ano 2024 170

Género e
Interdisciplinaridade



a sociedade para a importancia do ladico e das competéncias socioemocionais, conferindo-lhes um
papel de destaque na educacao e contribuindo para o desenvolvimento integral das criangas, especial-
mente nas esferas emocional e psicologica.

Para isso, foi conduzida uma revisdo bibliografica que destaca as abordagens teoricas de
pesquisadores na area da educacdo, focalizando as contribui¢des do lidico para o desenvolvimento
infantil. Em seguida, buscou-se definir as competéncias socioemocionais, apresentando pesquisas
sobre sua relevancia na escola e algumas iniciativas brasileiras que obtiveram resultados altamente
positivos.

Este estudo, com o propoésito de auxiliar na integragdo do ludico com o desenvolvimento das
Competéncias Socioemocionais, ofereceu algumas sugestdes de atividades baseadas nos Cinco Gran-
des fatores além de favorecer o trabalho, o estudo buscou proporcionar maior suporte aos profissionais
da educagao.

Resumindo, dada a importancia do tema e a falta de recursos disponiveis sobre o assunto,
torna-se essencial realizar pesquisas que orientem e fornecam subsidios para o trabalho sobre a me-

diacdo do ludico no desenvolvimento das Competéncias Socioemocionais na escola.
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