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RESUMO

A pesquisa propde o uso de jogos de tabuleiro e cooperativos como ferramentas pedagogicas para
promover o desenvolvimento cognitivo, social e emocional de alunos do 1° ao 9° ano do ensino
fundamental. O projeto ¢ desenvolvido por meio de aulas semanais de 50 a 60 minutos, organizadas
por faixa etaria, com etapas que incluem apresentacao dos jogos, organizagdo de grupos, execugao,
mediacao pedagogica e discussao final. Os jogos utilizados compreendem damas, xadrez, domino,
jogo da memoria, uno, banco imobiliario (versdes adaptadas) e jogos cooperativos e pedagdgicos. A
implementagdo dessas praticas contribui para uma educagdo mais inclusiva e eficaz, respeitando o
ritmo e as particularidades dos alunos, inclusive aqueles com TDAH e transtornos de aprendizagem.
Espera-se melhoria no desempenho cognitivo, aumento da concentragdo e disciplina, fortalecimento
das relagdes interpessoais, desenvolvimento de habilidades socioemocionais e criagao de um ambiente
escolar mais colaborativo e inclusivo, com destaque para a importancia do acompanhamento continuo

e da participagao da equipe pedagogica e da familia.
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