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As "funções do jogar" se referem às
expectativas da educação projetadas nos
jogos de tabuleiro. É importante refletirmos
o que se quer com esses jogos, para a
criação de abordagens adequadas

Avaliar

Conteúdos
Treino de
habilidades

Habilidades cognitivas:
atenção, memória, cálculo

Habilidades afetivas
 

Confiança
Entrosamento
Comunicação

Trabalho em equipe

Habilidades
Conteúdos (?)

Conteúdo direto
Conteúdo tangente

Socializar

Pé na
Realidade

Olhar crítico
Subliminaridade

Anti fake news
Imaginários sociais
Autoconhecimento

Relaxar

Pausa e abstração das
pautas de rotina

Não produtividade
Não instrumentalidade

Ação desinteressada
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Equação de contato
(adaptado da visão

Reichiana)
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Equações psicológicas que sustentam
ciclos de contato e prazer, vitais na
aprendizagem. 

Estranho
/Negativo

Me dirijo
ao que dá
prazer

Me afasto do
que me dá
desprazer

Contato

Positivo
(prazer)

Princípio
do Prazer

(Freud)
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Afastamento
do contatoEnfrento

Resolvo

Não
resolvo



O aporte lúdico: a origem de tudo
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A ludicidade é um mecanismo de registro
de prazer diante de "experiências
primárias" realizadas como ferramenta de
aprendizado. Por isso diz-se que "jogar é
aprender". 

Estranho
/Negativo

Contato
Positivo
(prazer)
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Enfrento
Resolvo

Positivo
(prazer)

Positivo
(prazer)

Positivo
(prazer)

Repetição da Experiência 

Simular

Estimular
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Quanto melhor esse mecanismo estiver
estabelecido, mais eficiente será o vínculo
entre prazer e aprendizado, o que poderá
elevar gradualmente as curvas de
aprendizado.
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O aporte lúdico: a origem de tudo

Estranho
/Negativo

Contato
Positivo
(prazer)Enfrento

Resolvo

Positivo
(prazer)

Positivo
(prazer)

Positivo
(prazer)

Repetição da Experiência 

Simular

Estimular

Primeira etapa
no letramento
lúdico
planejado é a
criação ou
manutenção
dessa estrutura!





Brincadeira
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Consequências
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O ciclo de consequências é sempre iniciado
no prazer, e culmina em conhecimento, e
maisi desejo de viver o prazer da
experiência, aqui vinculada sempre a
aprendizado.

Aderência

Atenção
Treino de

habilidades e 

competências

Habilidades cognitivas:
atenção, memória, cálculo

Habilidades afetivas
 

Confiança
Entrosamento
Comunicação

Trabalho em equipe

Habilidades
Conteúdos (?)

Conteúdo direto
Conteúdo tangente

Prazer

Escuta

Olhar crítico
Subliminaridade

Anti fake news
Imaginários sociais
Autoconhecimento

Expressão

Pausa e abstração das
pautas de rotina

Não produtividade
Não instrumentalidade

Ação desinteressada
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do jogar

Socialização



Tipos de
Jogos
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A classificação aqui apresentada não
corresponde a taxonomia tradicional de
jogos de tabuleiro, sendo criada
especialmente para fins didáticos. Os
valores das categorias assinaladas não são
concretos, dadas as múltiplas variáveis
envolvidas.
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Sorte

Abstratos Festivos

RPG e
narrativos

Eurogames
Estratégia
e conflito
direto

Competitividade **
Sorte ***

Tema *
Decisão *

Controle do tempo *
 

Competiitividade ***
Sorte *

Tema ***
Decisão **

Controle do tempo **
 

Competitividade **
Sorte *
Tema *

Decisão ***
Controle do tempo **

 

Competitividade **
Sorte **
Tema **
Decisão **
Controle do tempo *

Competitividade *
Sorte *
Tema ***
Decisão **
Controle do tempo **

Competitividade **
Tema **
Sorte *
Decisão ***
Controle do Tempo  ***
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Os formatos propõem decisões diferentes
ao professor: cada um deles funciona
melhor em uma dada estratégia.

Artesanal

Draw &

Play

Print &
Play

Jogo desenhado para ter
seus componentes

impressos em impressora
comum, ou adaptado para

isso. 

Jogo construído ou
adaptado para   uso
de moldes
desenhados em
papel.

Jogo totalmente construído
de forma artesanal, baseado
ou não em um jogo pré-
existente.

Jogos que utilizam apenas
caneta ou lápis e papel
como componentes.

Ver.
Virtual

Híbridos

Industrial

Semi-
artesanal

Itens industriais (dados,
peões, egc.)

Customização de itens
industriais.

Elementos construídos
artesanalmente

Jogo comercial completo,
com todos os seus

componentes 
Lápis e Papel
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Jogo comercial , parte dos
componentes  virtual

Apenas
regras

Aprender e usar o
corpo, a fala, etc.
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Os formatos propõem decisões diferentes
ao professor: cada um deles funciona
melhor em uma dada estratégia.

Cópia
Oficial

Pelo professor
Pelos alunos
Por ambos

Jogo
Criado

Jogo
Pronto

Protótipo
Artesanal

Home
made

Jogo
Modificado

Fabricação
Ondemand

Autores
profissionais
Autores amadores
Professores autores
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Decisões
para o
uso
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Elementos indispensáveis na hora de
planejar a utilização de jogos de tabuleiro
em sala de aula.

Tempo de
Uso

Curva de
Aprendizado

Conhecer
o jogo

Competir
ou

cooperar

Estratégias
de trabalho

Versão do
jogo

Curto Prazo
Médio Prazo
Longo prazo

Artesanal
Industrial

Modificado
Print & Play

Write & Play
 

Início baixo, final alto
Início baixo, final baixo

Início alto, final alto
Início médio*

 

Antes
Junto
Depois

Jogo cooperativo pleno
Jogo competitivo por
equipe

Antes
Durante
Depois
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Início Regras Domínio

80 

60 

40 

20 

0 
Jogo da velha

Trilha

Go

Marco Polo

K2

Paranoia

Call of Cthulhu

Catan

Jogos de
Tabuleiro
em sala de aula:

Curva de
aprendizagem



Ensinar
o jogo
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A hora de ensinar, quem ensina e por qual
meio é parte da estratégia pedagógica. É
preciso perguntar o que se ganha com cada
uma das diferentes combinações entre
quem, quando e através de quê.

Na própria
aula

"Dever de
casa"

Em aula
prévia

Individual

Ler o
manual

Exibir
vídeo

Professor
explica

Aluno(s)

explica(m)

Grupos

Turma
toda
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O momento de se trabalhar o jogo
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Antes, durante ou depois? E que tal
sempre? É possível se pensar em uma
unidade didática inteira com uso de jogos
de tabuleiro.

Introduzir
tema /

conteúdo

Fixar

Avaliar

Aprofundar 

O aluno tem contato
com o jogo e só então
o conteúdo é
abordado de forma
mais objetiva;

http://aprendizdeprofessor.wordpress.com

Durante

DepoisAntes

Momento em
que o jogo

acontecerá Usado como
verificação de
aquisição de
conhecimento

Descontrair

Ao longo do jogo os
conhecimentos vão
sendo obtidos,
vivenciados, refletidos

A situação ousada:
utilizar os jogos como
base para todos os
momentos da
aprendizagem. É
possível?



Projeto
de uso
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Elementos indispensáveis na hora de
planejar a utilização de jogos de tabuleiro
em sala de aula.

Quantas
vezes?

Por quantas
aulas /

tempo?

Como será
explorado

?

Que
jogo(s)?

Uso
interdisciplinar

?

Quantas
cópias?

Poucas cópias, divisões em
equipe?

Muitas cópias ao mesmo
tempo?

Cuidado com a armadilha do  
"uma cópia para mostrar".

Qual a possibilidade de
envolvimento de outros

professores e disciplinas?

Um jogo ou mais? Quall?
Por que?

Pode-se planejar partidas
rápidas repetidas, ou um jogo

longo, que leve uma aula
inteira ou até mais.

Saber o tempo total de
alocação de tempo para o

jogo é importante para
escolher o mesmo e as
abordagens possíveis.

Levar em conta as diferentes
estratégias possíveis é um

passo no uso de excelência
dos jogos de tabuleiro
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Abordagens

Jogos de
Tabuleiro
em sala de aula

Gráfico construído pelo Prof. Arnaldo V.
Carvalho para a palestra: "Introdução
aos Jogos de Tabuleiro em sala de
aula", oferecida no evento Stand Nerd,
em junho de 2021.

Diferentes modos de utilizar a experiência
de criar, jogar e pensar no jogo em si,
anterior a abordagem cruzada com
objetivos de aprendizagem.

Partidas
interclasse
/intraclasse

Orientação
dos alunos

Do zero

Partida
comentada

Construção
de jogo

Um especialista em certo assunto
estará presente, de preferência

jogando e comparando o mesmo
com a realidade (durante ou ao

final)

Adaptação

Partidas
simples

Apenas jogar, normalmente,  com
as diferentes explorações

possíveis podendo ser aplicadas
antes, durante ou após.

Pequenos grupos podem ensinar
os jogos uns aos outros ou mesmo

entre turmas diferentes
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Exploração
do jogo
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O que gira em torno do jogo de tabuleiro
enquanto artefato cultural são aspectos a
serem explorados em sala de aula.

Tecnologia

TemaRegras

Estética

Materiais

Autoria e
contexto

O autor, o ano em que o jogo
foi criado, o contexto da

criação do jogo oferecem um
panorama cultural, político,

econômico etc. , não
somente da obra, mas de seu

contexto.

Construído em uma combinação de
estética e tecnologia, os materiais

ensinam sobre o jogo, as escolhas e
temas transversais como

materialidade e cultura,
sustentabilidade, etc.

A estética  conecta
elementos temáticos,

tecnológicos, e oferece um
olhar diferenciado sobre o

"verniz" por sobre o tema

A tecnologia por vezes é
pouco observada com os

jogos de tabuleiro, mas está
presente no universo de

probabilidades nas regras
aos materiais utilizados

Dialoga de modo mais
explícito com assuntos

constantes como objetivos
de aprendizagem

Da leitura, aquisição da
língua, ao questionamento

de suas subjetividades.
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Contexto

Pesquisa
livre /

trabalho

Pontos de
contato

Expansão
elegível Perguntas

Construção
Jogo

Aprendizagem
lúdica com
jogos em 3
etapas

Jogos de
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em sala de aula
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Exemplo de roteiro de uso de jogos em sala
de aula

Anúncio

Fase lúdica Expansão

Exploração

Mostrar o
jogo

Imagens

Fazê-los
jogar

Cenários e
contextos

Compartilhar

Mostrar /
pesquisar
variáveis 

Projeto
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Roteiro de aprendizagem lúdica
com jogos: quanto tempo?
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As três etapas em curto, médio e longo
prazo variam de acordo com o jogo, a não
diretividade do ensino, o projeto geral.

Fase lúdica

Expansão

Exploração
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1 Aula 1 Unidade /

Bimestre

1 Ano
letivo



fichas de jogos e expansões...



Obrigado!
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profarnaldovcarvalho
@gmail.com

 
(21) 99246-5999


