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Brincar

“O ser humano nasce e cresce com a
necessidade de brincar, sendo uma das
atividades mais importantes na vida do
indivíduo. Por meio das brincadeiras, sabe-se
que a criança trabalha as suas
potencialidades, limitações, habilidades
sociais, afetivas, cognitivas e físicas”

(Coresma e Silva 2017)



Jogar

“O jogo é uma atividade livre,
conscientemente tomada como “não-séria” e
exterior à vida habitual, mas ao mesmo
tempo capaz de absorver o jogador de
maneira intensa e total. É uma atividade
desligada de todo e qualquer interesse
material, com a qual não se pode obter
qualquer lucro, praticada dentro de limites
espaciais e temporais próprios, segundo uma
certa ordem e certas regras.”

(Huizinga, 2019)



Jogar

“Segundo Vygotsky, por exemplo, o
lúdico influencia muito o
desenvolvimento da criança, pois é
através do jogo que a criança aprende
a agir, tem a curiosidade estimulada,
adquire iniciativa e autoconfiança, além
de proporcionar o desenvolvimento da
linguagem, do pensamento e da
concentração.”

(VYGOTSKY APUD MENEZES, 2001)



Lúdico

“Qualidade daquilo que estimula através da 
fantasia, do divertimento ou da brincadeira. 
Trata-se de um conceito bastante utilizado na
educação, principalmente a partir da criação
da idéia de “jardim de infância”, por Friedrich 
Froebel, que defendia o uso pedagógico de 
jogos e brinquedos, que deviam ser 
organizados e sutilmente dirigidos pelo
professor.”

(Menezes, 2001)



Gamificação

Gamificação é um fenômeno que envolve o

uso de elementos do game design em

contextos não lúdicos.

(Deterding et al. 2011)



Jogos de tabuleiro
X

Jogos eletrônicos



JOGOS DE TABULEIRO

PRÓS

- Mais sentimento social

- Sensação táctil (componentes)

- Conversar e brincar durante o jogo

- Muitas escolhas

- House rules etc.

- Menos sujeito a se tornar obsoleto

- Mais barato a longo prazo

- Somente uma pessoa precisa comprá-lo

CONTRAS

- Deve estar no mesmo local físico: 
agendamento, deslocamento

- Tempo de preparar e guardar o jogo

- As regras tendem a ser mais difíceis de 
aprender e mais fáceis de esquecer

JOGOS DE COMPUTADOR

PRÓS

- Conveniente

- Arrumar o tempo é geralmente + fácil

- Regras são geralmente aplicadas pelo próprio jogo e 
mais fáceis de aprender

- Gráficos e som muito bons

CONTRAS

- Menos sentimento social (até mesmo com videochats, 
etc.)

- Todos os usuários devem comprar normalmente o jogo 
(há exceções)

- Tenda a se tornar obsoleto ao longo do tempo

- Tendemos menos variedade em termos de gênero para 
jogos multiplayer

- Não é fácil mover-se de um jogo para outro já que todos 
têm que comprar, instalar, adicionar patches recentes, etc.



09 motivos
porque você
deveria escolher
os jogos de 
tabuleiro



1. Os jogos analógicos não precisam 
de energia - você pode jogá-los em 
qualquer lugar.



2. Jogos analógicos ensinam às 
crianças habilidades 
importantes para a vida.



3. Jogos analógicos oferecem 
lições de vida para todos.



4. Jogos analógicos satisfazem 
nossa ansiedade pela 
competição.



5. Jogos analógicos podem ser 
intensos e relaxante ao mesmo 
tempo.



6. Jogos analógicos facilitam a 
socialização interativa e livre de 
pressão.



7. Os jogos analógicos fornecem 
uma fonte de entretenimento 
noturno que irá ajuda-lo a dormir 
melhor à noite.



8. Jogos analógicos ligam as 
gerações (e impulsionam o 
cérebro dos mais velhos).



9. Jogos analógicos são uma ótima 
maneira de entretenimento e de 
usar a sua memória, lógica e 
imaginação



Habilidades e 
Competências
para o século

XXI



O que é Lifelong learning?



https://escoladeinventor.com.br/como-preparar-os-alunos-para-os-desafios-do-seculo-21/

https://escoladeinventor.com.br/como-preparar-os-alunos-para-os-desafios-do-seculo-21/










Jogos de 
tabuleiro e 
BNCC

https://devir.com.br/escolas/arquivos/BNCCJogosDeMesa.pdf

https://devir.com.br/escolas/arquivos/BNCCJogosDeMesa.pdf


https://devir.com.br/escolas/arquivos/BNCCJogosDeMesa.pdf

https://devir.com.br/escolas/arquivos/BNCCJogosDeMesa.pdf


https://devir.com.br/escolas/arquivos/BNCCJogosDeMesa.pdf

https://devir.com.br/escolas/arquivos/BNCCJogosDeMesa.pdf


Minhas Práticas com jogos e 
educação

30



Usando o lúdico para aprender Microbiologia 
2012

“Dois protótipos criados por alunos do
cursos técnicos do IFRJ”



Microbiologia Clinica: Um Jogo Real? 2014

O “Medician” foi criado por alunos dos
cursos técnicos de biotecnologia e farmácia
do IFRJ



Stand Nerd 2015 – 2019/Coletivo Nerd 2018 – 2020



Microbiologia Clinica: Jogo de caso Clinico
2016

O “Medician” versão 2.0 foi
transformado em um jogo
cooperativo onde os jogadores
jogam contra o jogo!



Curso de Formação Continuada: Desenvolvimento de 
Jogos Didáticos usando aprendizagem baseada em
problemas e conceitos básicos de design de Jogos

Usando o lúdico para ensinar em sala de aula: uma abordagem para treinar professors a desenvolver jogos didáticos

Objetivos Principais
• Motivar professores a fazer e usar jogos 

didáticos

• Combinar PBL e conceitos básico de 

design de Jogos para encontrar um 

equilíbrio entre conteúdo e jogabilidade

• Enganjar os estudantes no processo de 

ensino-aprendizagem

Setembro a Novembro de 2016



“Educação não transforma o mundo. Educação
muda pessoas. Pessoas transformam o mundo”

Muito Obrigado!
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