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(Fontes: http://lh6.ggpht.com).
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2000, p. 27).

(Fonte: http://www.krazydad.com).
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um ponto de apoio para o ensino (GRANDO, 2000).
O professor que optar por trabalhar com jogos nas suas aulas de 

mesmo jogo, num determinado contexto, como desencadeador/mediador 

desperta o interesse da maioria dos alunos, pode favorecer a aprendizagem. 

aluno e o jogo.
Assim, o professor precisa selecionar um jogo que atenda aos seus 

objetivos e, ao mesmo tempo, ao interesse dos alunos. Um dos caminhos 
para iniciar o processo de escolha pode ser o reconhecimento dos dife-

conforme o quadro que segue:
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Tipo de jogo
Jogos de azar ou

.

de conceitos
de sorte, para tentar vencer o jogo.
-exemplos: xadrez e damas.

conceitos

pelos professores para que os alunos assimilem os conceitos trabalhados. 

Jogos computacio-
nais

estes apresentam papel fundamental no ensino.
Jogos computacio-
nais

objetivarem o ensino e a aprendizagem num contexto educacional.

seja regulamentado por determinadas regras/normas que devem ser res-

de acordo com o consentimento do grupo.
De acordo com Grando (2000), os jogos de regras possibilitam:

pela aprendizagem em raciocinar e demonstrar, questionar o como e o 
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conhecimento. (GRANDO, 2000, p. 16).

entendimento sobre o jogo de regras, Grando (2000) destaca que a coopera-

Moura (1992) destaca que o processo desencadeado pelo jogo pode ser 

Segundo Borin (1998), a partir de Krulik e Rudnik (1983) os jogos 

testar/experimentar a validade das suas conjecturas.
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pode-se perpassar pelos seguintes momentos:

Momentos

o material do jogo
-ocorre o primeiro contato com o material do jogo;

alunos.

Reconhecimento 
das regras

Pode ocorrer de diferentes formas:

as regras do jogo, e os demais alunos tentam perceber as regularidades nas 

ou jogar para garan-
tir regras

de suas jogadas;

Registro do jogo

- o orientador deve promover atividades que necessitem do registro escrito do 
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ocorrido durante as partidas;

analisados anteriormente;

mercializados ou confeccionados pelo professor.

Deste modo, uma alternativa para trabalhar com os jogos como uma 

proponho a seguir.
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O tabuleiro superior representa o quadro positivo, numerado por 1, 

numerada da direita para a esquerda da seguinte forma: 1, 2, 4, 8, 16, 32, 64 ...

Fonte: Kimura, 2005, p. 145

ATIVIDADES

cor amarela.

explicitar:
-o nome do jogo;

-as regras do jogo.

Dessa forma, mesmo sem ter confeccionado o jogo, teve a oportunidade 
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para atender os outros momentos do jogo?

os alunos passariam a apresentar o jogo aos demais colegas, tanto para 

a partir do jogo que foi confeccionado.

Enquanto aguardo sua resposta na plataforma, gostaria de explicitar 

Fonte: Kimura, 2005, p. 150
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na cor azul e 20 na cor amarela.
-Regras do jogo:

registradas;

Fonte: Kimura, 2005, p. 151
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Fonte: Kimura, 2005, p. 152

Ao realizar uma atividade, como a apresentada anteriormente, o aluno 
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com as regras do jogo de Xadrez e o tabuleiro pode assumir o formato 8x8, 
ou outros formatos, como 3x3, 4x4, nxn. A atividade que foi desenvolvida 

tabuleiro de xadrez, de 8x8?
-O problema das oito damas: como colocar oito damas no tabuleiro de 
modo que nenhuma se ataque?

pode representar uma forma alternativa para o processo de ensino e apre-

Deste modo, as atividades com jogos se aproximam das etapas da 

volventes e motivadoras para o aluno.
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devem ser utilizados com o objetivo explicito de desenvolver um novo 

materiais instrucionais, entre outros.
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