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RESUMO: Este artigo investiga o papel dos jogos de tabuleiro como recursos pedagdgicos no
contexto educacional brasileiro. A partir de uma revisdo bibliografica, analisa-se como esses
instrumentos ludicos podem contribuir para o desenvolvimento cognitivo, social € emocional
dos estudantes, promovendo aprendizagens significativas em diferentes areas do conhecimento.
O estudo aborda as bases tedricas que fundamentam o uso de jogos na educacdo, examina
experiéncias praticas documentadas no Brasil e discute os desafios e potencialidades dessa
abordagem metodoldgica. Os resultados indicam que os jogos de tabuleiro, quando integrados
de forma intencional ao curriculo, favorecem o engajamento dos alunos, estimulam o raciocinio
l6gico-matematico e desenvolvem habilidades socioemocionais essenciais para a formacao
integral do individuo.
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ABSTRACT: This article investigates the role of board games as pedagogical resources in the
Brazilian educational context. Based on a literature review, it analyzes how these playful tools
can contribute to the cognitive, social, and emotional development of students, promoting
meaningful learning in different areas of knowledge. The study addresses the theoretical
foundations that underpin the use of games in education, examines documented practical
experiences in Brazil, and discusses the challenges and potential of this methodological
approach. The results indicate that board games, when intentionally integrated into the
curriculum, favor student engagement, stimulate logical-mathematical reasoning, and develop
socio-emotional skills essential for the integral formation of the individual.
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INTRODUCAO

A busca por metodologias que promovam uma aprendizagem mais significativa e
engajadora tem sido constante no campo educacional brasileiro. Nesse contexto, os jogos de
tabuleiro emergem como recursos pedagogicos potentes, capazes de articular aspectos ludicos
e educativos de forma integrada (KISHIMOTO, 2011). Diferentemente dos jogos digitais, os
jogos de tabuleiro preservam caracteristicas de interagdo presencial que favorecem o
desenvolvimento de habilidades sociais e comunicativas fundamentais para a formagao dos
estudantes.

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) reconhece a importancia das
metodologias ativas e do protagonismo estudantil, apontando para a necessidade de
diversificacdo das praticas pedagdgicas (BRASIL, 2018). Os jogos de tabuleiro alinham-se a
essas diretrizes, constituindo-se como ferramentas que podem ser aplicadas em diferentes
componentes curriculares e niveis de ensino.

Este artigo tem como objetivo analisar o potencial pedagogico dos jogos de tabuleiro na
educagdo brasileira, fundamentando-se em referenciais teoricos sobre ludopedagogia e em
experiéncias documentadas no contexto nacional. Busca-se compreender como esses recursos
podem contribuir para o desenvolvimento de competéncias cognitivas, sociais € emocionais,

bem como identificar desafios para sua implementacao efetiva nas escolas.

1. FUNDAMENTACAO TEORICA

1.1 O jogo como elemento cultural e educativo

Huizinga (2000), em sua obra seminal Homo Ludens, estabelece o jogo como elemento
fundamental da cultura humana, anterior a propria civilizagdo. Para o autor, o jogo nao ¢
apenas uma atividade recreativa, mas uma forma de expressao e organizacao social que carrega
significados simbdlicos profundos e estruturais.

No campo educacional brasileiro, Kishimoto (2011) destaca que o jogo educativo
apresenta duas fungdes principais: a lidica, relacionada ao prazer e a diversdo, e a educativa,
vinculada a aquisi¢do de conhecimentos e ao desenvolvimento de habilidades. O equilibrio
entre essas dimensdes ¢ essencial para que o jogo cumpra seu papel pedagogico sem perder sua

caracteristica motivadora.
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1.2 Aprendizagem significativa e jogos

Ausubel (2003) propde que a aprendizagem significativa ocorre quando o novo
conhecimento ancora-se em estruturas cognitivas preexistentes do aprendiz. Os jogos de
tabuleiro podem facilitar esse processo ao contextualizar conceitos abstratos em situagdes
concretas e desafiadoras, permitindo que os estudantes estabelecam relagdes entre o contetido
trabalhado e suas experiéncias prévias.

Vygotsky (1991) enfatiza o papel da interagdo social no desenvolvimento cognitivo,
conceituando a Zona de Desenvolvimento Proximal (ZDP) como o espago entre aquilo que o
individuo consegue realizar sozinho e o que pode alcangar com mediagao. Os jogos de tabuleiro,
especialmente em suas modalidades cooperativas ou competitivas, criam oportunidades ricas

de interacdo entre pares, favorecendo a construcdo coletiva do conhecimento.

1.3 Gamificacio e ludopedagogia

Alves (2015) diferencia gamificagdo de jogos educativos: enquanto a gamificacdo
refere-se a aplicacdo de elementos de jogos em contextos ndo ludicos, os jogos propriamente
ditos constituem experiéncias completas com regras, objetivos e sistemas de recompensa
integrados. Os jogos de tabuleiro enquadram-se nesta segunda categoria, oferecendo
experiéncias imersivas que transcendem a mera aplicacdo de mecanicas isoladas.

Fortuna (2018) ressalta que a ludopedagogia ndo se resume a utilizagao de jogos como
pretexto para ensinar conteudos tradicionais, mas implica reconhecer o brincar como direito e
como forma legitima de constru¢do de conhecimento. Essa perspectiva valoriza a experiéncia

ludica em si, ndo apenas seus resultados mensuraveis.

2. JOGOS DE TABULEIRO NO CONTEXTO EDUCACIONAL BRASILEIRO

2.1 Aplicacdes praticas e experiéncias documentadas

Grando (2000) realizou pesquisas pioneiras sobre o uso de jogos no ensino de
matematica no Brasil, demonstrando que atividades ludicas bem planejadas podem desenvolver
conceitos matematicos complexos de forma mais eficaz que abordagens tradicionais. A autora
identificou que jogos estratégicos estimulam o raciocinio logico, a formulagdo de hipoteses e a
resolucdo de problemas.

Moura (1994) propde o conceito de "jogo de papéis" aplicado a educacdo matematica,

argumentando que situagdes-problema apresentadas ludicamente mobilizam diferentes tipos de
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pensamento e favorecem a compreensdo de conceitos abstratos. Jogos de tabuleiro que
envolvem gestdo de recursos, planejamento estratégico e calculos podem incorporar esses
principios de forma natural.

A eficacia dos jogos como estratégia pedagogica tem sido comprovada por estudos
experimentais. Pesquisa divulgada pela Science Direct demonstrou que estudantes que
vivenciaram experiéncias de aprendizagem gamificada apresentaram desempenho 89,45%
superior quando comparados a estudantes que aprenderam os mesmos conteudos através de
métodos tradicionais (DOMINGUEZ et al., 2013). Esses resultados evidenciam o potencial
significativo dos jogos para otimizar processos de ensino-aprendizagem em diferentes areas do

conhecimento.

2.2 Desenvolvimento de competéncias socioemocionais

Segundo Macedo, Petty e Passos (2005), os jogos contribuem para o desenvolvimento
de aspectos afetivos e sociais fundamentais, como respeito a regras, tolerancia a frustragdo,
capacidade de negociagdo e trabalho em equipe. Essas competéncias, reconhecidas pela BNCC
como essenciais para a formagdo integral dos estudantes, sdo exercitadas de forma organica
durante as partidas.

Rossetto (2010) observa que jogos cooperativos, categoria que inclui diversos titulos de
tabuleiro modernos, promovem valores como solidariedade e colaboragdo, contrapondo-se a
logica excessivamente competitiva que por vezes predomina no ambiente escolar. Essa
abordagem alinha-se as perspectivas de educacao integral e desenvolvimento humano.

Uma pesquisa realizada com criangas em situagdo de vulnerabilidade demonstrou
ganhos significativos nas habilidades de leitura e escrita apds intervengdes com jogos de
tabuleiro, evidenciando que todas as participantes desenvolveram novas habilidades de escrita,
possivelmente influenciadas pela atividade ludica (VASCONCELLOS; ORLANDO, 2021).
Este estudo reforca o potencial dos jogos como instrumentos de inclusdo e superacido de

dificuldades de aprendizagem.

2.3 Interdisciplinaridade e transversalidade
Miranda (2001) enfatiza que os jogos de tabuleiro podem ser aproveitados de forma
interdisciplinar, conectando diferentes areas do conhecimento. Um jogo sobre civilizagdes

antigas, por exemplo, pode integrar histéria, geografia, matematica e lingua portuguesa,
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favorecendo uma compreensao mais holistica dos conteudos.

Antunes (2011) sugere que jogos estratégicos desenvolvem o que Gardner denominou
inteligéncias miultiplas, incluindo a ldgico-matematica, a espacial, a interpessoal e a
intrapessoal. Essa multiplicidade de estimulos cognitivos torna os jogos de tabuleiro
ferramentas versateis para diferentes perfis de aprendizagem.

Santos, Bardez e Marques (2020) destacam que jogos de tabuleiro aplicados ao ensino
de lingua portuguesa possibilitam trabalhar interdisciplinaridade, cultura maker e tecnologia de
forma integrada. Essa abordagem demonstra como os jogos podem transcender disciplinas

especificas e promover competéncias transversais fundamentais para a formagao do século XXI.

2.4 Estudos empiricos com grupos de estudantes

Diversos estudos empiricos realizados no Brasil tém documentado os efeitos positivos
dos jogos de tabuleiro em diferentes contextos educacionais. Uma revisdo sistemdtica
conduzida nas bases SciELO, Portal de Periddicos CAPES e ERIC identificou que o publico-
alvo das pesquisas sobre jogos de tabuleiro na educagdo brasileira ¢ bastante diversificado,
variando de estudantes do ensino bdsico até graduandos e profissionais em formagdo
continuada (GOMES; ULBRICHT, 2020).

No ensino de matematica, uma pesquisa realizada com alunos do 6° ano do Ensino
Fundamental, em Boa Vista (RR), demonstrou que jogos didaticos confeccionados com
materiais de baixo custo contribuiram para uma melhoria significativa na aprendizagem dos
estudantes, refletida em suas médias escolares. O estudo evidenciou que os jogos motivam os
estudantes e estimulam sua participagdo e interesse nas aulas de matematica, constituindo uma
alternativa viavel para auxiliar na constru¢do do conhecimento (NASCIMENTO; LARA;
TRUQUETE, 2023).

A experiéncia com o "Jogo dos Piratas", aplicado para trabalhar operagdes basicas e
raciocinio légico, revelou que estudantes apresentaram dificuldades iniciais quando
incentivados a realizar calculos mentais sem calculadora, mas progressivamente desenvolveram
estratégias proprias para resolver os desafios propostos. Esse processo evidenciou como os
jogos promovem a autonomia e o pensamento estratégico (EDUCACAO PUBLICA, 2020).

No ensino de ciéncias da natureza, multiplas pesquisas documentam aplicagdes
bem-sucedidas. Silva e Dias (2020) relataram uma experiéncia com um jogo de tabuleiro

desenvolvido no ambito do PIBID/UEPB para o ensino de biologia, demonstrando que a
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ferramenta facilitou a constru¢do de aprendizagens sobre conteudos complexos de forma ludica
e acessivel. O jogo "Memory Bio", aplicado com 54 estudantes do Ensino Médio para ensino
de organelas celulares, obteve aceitacao superior a 60% e promoveu cooperagao e engajamento
significativos entre os participantes (MESQUITA et al., 2025).

Pesquisa com o jogo "Ouroboros", desenvolvido para o ensino de quimica em colégio
da rede privada em Santana do Araguaia (PA), envolveu trinta questdes divididas em niveis de
dificuldade. Os resultados apontaram que o recurso metodoldgico possibilitou participagdo mais
efetiva dos estudantes, despertando interesse pela disciplina e evidenciando contribuicdes
significativas para o processo de ensino-aprendizagem (FREITAS et al., 2020).

O jogo "Chemical Bonds", aplicado para o ensino de ligagdes quimicas, demonstrou que
mesmo estudantes com dificuldades iniciais foram progressivamente assimilando conceitos a
medida que o jogo evoluia. Durante e ap0s a realizacdo, foi possivel perceber, por meio de testes
aplicados e observa¢dao do comportamento dos alunos, que eles se interessaram pelo jogo e
familiarizaram-se com o tema de forma prazerosa e estimulante (CBQ, 2015).

Uma revisdo sistemadtica sobre jogos de tabuleiro como estratégia didatica no Ensino
Meédio, conduzida entre 2019 e 2020 nas bases Portal de Periddicos CAPES, Google Académico
e SciELO, identificou 11 artigos que atendiam a critérios rigorosos de inclusdo. As areas que
mais publicaram sobre essa metodologia no periodo foram biologia e quimica, com quatro
publicagdes cada. A revisdo concluiu que a utilizacdo de jogos de tabuleiro no Ensino Médio
constitui importante estratégia para a promog¢ao do ensino ludico, capaz de motivar estudantes,
despertar o interesse pelas disciplinas e promover um ambiente de cooperacdo (BRAZILIAN
JOURNAL OF DEVELOPMENT, 2020).

Um estudo bibliografico sobre jogos no peridodico Quimica Nova na Escola revelou
padrdes regionais interessantes: entre dez artigos que trabalharam com jogos de tabuleiro, quatro
eram provenientes do estado de Goias, levando pesquisadores a inferir que esse tipo de jogo
esta particularmente presente na cultura goiana. Essa rela¢do foi confirmada por uma pesquisa
com alunos do Ensino Médio da regido metropolitana de Goidnia, que demonstrou preferéncia
majoritaria por jogos de tabuleiro, sugerindo que professores que utilizarem esse recurso
poderao lograr éxito significativo (PARDINHO; SOARES, 2021).

Por fim, uma pesquisa etnografica realizada em uma escola do Rio de Janeiro
acompanhou uma oficina de jogos de tabuleiro configurada como proposta de educagdo ndo

formal. O estudo empirico, baseado em observagdo participante e diario de campo, concluiu
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que a oficina "Jogos, ludicidade e inteligéncia emocional" apresentou resultados que confirmam
premissas teoricas sobre as potencialidades do ladico na educagdo, constituindo-se como meio
de conectar, revelar e enriquecer as experiéncias do viver entre seus participantes (NUCLEO

DO CONHECIMENTO, 2020).

3. DESAFIOS E POTENCIALIDADES

3.1 Formacao docente e praticas pedagogicas

Um dos principais desafios identificados por Kishimoto (2011) refere-se a formagao
docente: muitos professores ndo tiveram contato com metodologias ladicas em sua formacao
inicial e podem enfrentar dificuldades para integrar jogos de forma pedagogicamente
fundamentada. Existe o risco de utilizagdo superficial, na qual o jogo torna-se apenas um
passatempo desconectado dos objetivos de aprendizagem.

Fortuna (2018) alerta para a necessidade de planejamento cuidadoso: o professor deve
selecionar jogos adequados aos objetivos educacionais, preparar o ambiente, estabelecer regras
claras e, fundamentalmente, realizar mediagdes significativas durante e apos as partidas. A
reflexdo metacognitiva sobre as estratégias utilizadas e os conceitos mobilizados ¢ essencial
para consolidar as aprendizagens.

Para que o uso de jogos de tabuleiro seja verdadeiramente pedagogico, especialistas
recomendam que o professor realize um planejamento que passe inicialmente por introdugdo ao
jogo juntamente aos alunos, orientando-os quanto as regras, metas e objetivos. O educador deve
ter conhecimento prévio dos jogos, incluindo historia, regras, enfoque, atributos pedagogicos e
possibilidades de adaptagdo, além de consciéncia do prazer envolvido ao jogar aquele jogo
especifico (CMALS, 2020).

A mediagdo docente qualificada ¢ fundamental para transformar o jogo em instrumento
de aprendizagem efetivo. Como destacam Cleophas, Cavalcanti e Soares (2018), ¢ necessario
distinguir entre jogo educativo informal e jogo educativo formal ou formalizado, sendo este
ultimo subdividido em jogo didatico (adaptado de jogos existentes com contetidos didaticos
incorporados) e jogo pedagogico (criado especificamente com finalidade educativa). Essa
compreensdo conceitual permite ao professor fazer escolhas mais adequadas aos objetivos de

aprendizagem.
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3.2 Infraestrutura e recursos

A realidade das escolas publicas brasileiras frequentemente apresenta limitacdes de
recursos materiais. Entretanto, como observam Macedo, Petty e Passos (2005), é possivel
adaptar jogos comerciais, criar versdes simplificadas ou desenvolver jogos autorais com
materiais acessiveis, transformando essa limitacdo em oportunidade de criatividade pedagogica.

Experiéncias documentadas demonstram a viabilidade dessa abordagem. Pesquisadores
tém desenvolvido jogos de tabuleiro com materiais de baixo custo, incluindo materiais
reciclaveis, sem comprometer a qualidade pedagdgica. O jogo "Memory Bio", por exemplo, foi
confeccionado com materiais reciclaveis e ainda assim demonstrou alta eficacia no ensino de
organelas celulares (MESQUITA et al., 2025).

A confeccdo de jogos pelos proprios estudantes, orientada pelo professor, constitui
estratégia duplamente vantajosa: economiza recursos e transforma os alunos em protagonistas
do processo educativo. Propostas como adaptagdo de jogos tradicionais (Imagem e A¢do, War,
xadrez) para incorporar terminologias e conceitos especificos de disciplinas como biologia,
quimica, geografia ou literatura t€ém se mostrado particularmente animadoras e eficazes para o

exercicio de compreensdo conceitual e a memorizagdo de termos técnicos (CMALIS, 2020).

3.3 Avaliacdo e mensuracio de resultados

Grando (2000) reconhece que avaliar aprendizagens construidas através de jogos exige
instrumentos diferenciados, que considerem ndo apenas resultados quantitativos, mas processos
qualitativos como estratégias desenvolvidas, interagdes estabelecidas e evolugcdo do
pensamento. Essa perspectiva avaliativa processual e formativa ainda representa um desafio
para muitos contextos escolares.

Pesquisas recentes tém utilizado metodologias mistas, combinando questionarios com
escala Likert, testes pré e pos-intervencao, observacao participante e analise de médias escolares
para capturar a complexidade dos efeitos dos jogos sobre a aprendizagem. Essa triangulacao
metodoldgica permite compreender tanto aspectos quantitativos (melhoria de desempenho)
quanto  qualitativos  (engajamento, motivacdo, desenvolvimento de habilidades
socioemocionais).

Um estudo com o "Trivia dos Matematicos" demonstrou que avaliagdes realizadas antes
e apos a aplicagdo da atividade evidenciaram aumento do interesse dos alunos pelas ciéncias,

por sua histdria e pelos personagens que as fomentaram. Os resultados também constataram que
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0 jogo contribuiu para atividades extraclasse de pesquisa bibliografica, levando os estudantes a
uma metodologia significativa de desenvolvimento de conhecimentos (BENEDETTI-FILHO
et al., 2024).

3.4 Cultura ludica e diversidade regional

Pesquisas recentes tém revelado que a cultura ludica varia significativamente entre
regides brasileiras, influenciando preferéncias por tipos especificos de jogos. Como as relagdes
sociais e educativas de um lugar para outro sdo diferentes, aspectos culturais diferenciados
emergem, dependentes do convivio social dos sujeitos (SOARES; MESQUITA, 2021).

Compreender essas especificidades regionais pode auxiliar professores a selecionar
jogos que ressoem mais fortemente com a realidade cultural de seus estudantes, potencializando
o engajamento e a eficicia pedagogica. Entretanto, ¢ fundamental ressaltar que essa
consideracdo nao deve limitar a utilizacdo de outros tipos de jogos, mas sim informar escolhas

pedagogicas contextualizadas.

4. JOGOS DE TABULEIRO MODERNOS: NOVAS POSSIBILIDADES

4.1 Caracteristicas dos jogos de tabuleiro modernos

Os jogos de tabuleiro modernos, também denominados board games, distinguem-se dos
jogos tradicionais por caracteristicas especificas que ampliam suas potencialidades
pedagogicas. Enquanto jogos cldssicos como xadrez, damas e gamao tém historias milenares (o
Senet egipcio data de 3.500-3.100 a.C., o gamao de 3.000 a.C. e as damas de 2.000-1.500 a.C.),
0s jogos modernos incorporam mecanicas mais complexas, elementos cooperativos e tematicas
diversificadas (EDUCACAO PUBLICA, 2020).

Teixeira (2008), Alves (2015) e Huizinga (2010) afirmam que o ato de jogar ¢ fonte
essencial de aprendizado. Os jogos de tabuleiro modernos, apesar de serem mencionados apenas
em literaturas mais recentes, sdo apontados como conteudos recheados de estratégia, nos quais
erros sdo evidenciados como degraus para novos desafios, e a cooperacdo se torna a
caracteristica mais frequente (PRADO, 2019).

Esses jogos apresentam multiplos beneficios, estimulando disciplina, paciéncia,
concentragdo, memoria e andlise de consequéncias. Suas mecanicas variadas permitem

trabalhar conceitos de gestdo de recursos, planejamento estratégico, tomada de decisdes sob
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incerteza e negociacdo, habilidades cada vez mais valorizadas no contexto contemporaneo.

4.2 Aplicacoes especificas por area de conhecimento

Matematica: Jogos de tabuleiro tém demonstrado particular eficidcia no ensino de
matematica. Pesquisa realizada pela Universidade de Sao Paulo (USP) indica que estudantes
que utilizam jogos de tabuleiro em sala de aula apresentam maior interesse pela disciplina e
melhor desempenho académico, com atividades ludicas contribuindo significativamente para
retencdo de conceitos mateméaticos (PRISMA PEDAGOGICO, 2024).

O "Jogo da Corrida Matematica", que consiste em um tabuleiro cujo objetivo € o calculo
mental e o raciocinio 16gico, exemplifica como os jogadores devem elaborar estratégias a partir
da pontuac¢do do dado para avangar no jogo, trabalhando contetdos de soma, divisdo, subtragdo
e multiplicacio (CUNHA, 2014 apud EDUCACAO PUBLICA, 2023).

Jogos tradicionais, como o xadrez e o jogo da velha, podem ser ferramentas potenciais
para a motivagao e a efetivagdo de aprendizagens matematicas. No xadrez, estudantes trabalham
conceitos de fracdes, areas e planos cartesianos, sendo estimulados a pensar criativa e
criticamente. A partir da logica e estrutura do jogo, o docente elabora inimeros desafios
voltados ao protagonismo e aprendizagem significativa (DULLIUS, 2015 apud EDUCACAO
PUBLICA, 2023).

Quimica: Multiplas experiéncias documentam aplicacdes de jogos de tabuleiro no
ensino de quimica. Como a disciplina envolve muitos conceitos abstratos, os estudantes
frequentemente a consideram de dificil compreensdo, gerando aversdo. Jogos didaticos tém se
mostrado eficazes para reverter essa percepg¢ao, possibilitando uma participa¢ao mais efetiva e
despertando o interesse pela disciplina (FREITAS et al., 2020; CBQ, 2015).

O desenvolvimento de jogos como "Soletrando o Br-As-I-L. com simbolos quimicos" e
jogos sobre ligagdes quimicas, eletroquimica e propriedades de compostos organicos tem
demonstrado que essas ferramentas facilitam a compreensao de conceitos complexos de forma
prazerosa, estimulando a motiva¢do, O raciocinio e a interacdo entre Os estudantes
(FRANCO-MARISCAL; CANO-IGLESIAS, 2009; SILVA et al., 2019).

Biologia: Jogos de tabuleiro para o ensino de biologia tém abordado temas como
organelas celulares, sistema imunoldgico, nutri¢do, metabolismo energético e conceitos de
doengas. O jogo "Infectando", que trabalha o papel do anti-her6i aplicado ao conceito de

doengas, e 0 jogo "Sobrevivéncia Versdo 1.0", focado em nutricdo e metabolismo energético,
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exemplificam abordagens criativas que engajam estudantes em temas complexos (SILVA-
PIRES; TRAJANO; ARAUJO-JORGE, 2019; VASCONCELOS; DA POIAN, 2020).

Histéria e Geografia: Jogos como War ou xadrez podem ser pensados dentro de
contextos especificos como a Segunda Guerra Mundial ou o periodo feudal, servindo como
aproximacao ou contextualizag¢do. Discussdes anteriores sobre eventos histdricos, em paralelo
a origem desses jogos, podem desafiar alunos a compor versdes proprias, confeccionadas por
eles, nas quais eventos especificos, como os embates entre russos e alemaes em Stalingrado ou
a Guerra dos Cem Anos, sejam os temas dessas novas edigdes (CMALIS, 2020).

Jogos podem igualmente trabalhar a logica e o raciocinio objetivo, trazendo a tona a
matematica dos tabuleiros e a equagao de forgas que se encontra em jogos como xadrez, gamao,
damas ou domin6, demonstrando a interdisciplinaridade inerente a essas ferramentas

pedagobgicas.

CONSIDERACOES FINAIS

Os jogos de tabuleiro apresentam-se como recursos pedagodgicos valiosos para a
educacdo brasileira, capazes de promover aprendizagens significativas, desenvolver
competéncias cognitivas € socioemocionais € tornar o processo educativo mais engajador e
prazeroso. A fundamentacdo tedrica e as experiéncias praticas documentadas demonstram
que, quando integrados de forma intencional e reflexiva ao curriculo, esses instrumentos ladicos
contribuem efetivamente para a formagao integral dos estudantes.

As pesquisas empiricas realizadas em diferentes regides do Brasil, abrangendo desde o
ensino fundamental até o ensino médio e superior, convergem na constatacdo de que os jogos
de tabuleiro aumentam a motiva¢do, promovem o engajamento, facilitam a compreensao de
conceitos complexos e desenvolvem habilidades essenciais como raciocinio lgico, pensamento
estratégico, cooperagdo e resolugdo de problemas. Estudos quantitativos demonstram melhorias
mensurdveis em desempenho académico, enquanto pesquisas qualitativas revelam
transformagdes em atitudes, na disposicao para aprender e nas relagdes interpessoais.

A versatilidade dos jogos de tabuleiro possibilita sua aplicagdo em praticamente todas
as dareas do conhecimento. Matematica, quimica, biologia, fisica, historia, geografia, lingua
portuguesa e linguas estrangeiras podem se beneficiar dessas ferramentas, seja por meio de
jogos comerciais adaptados, jogos didaticos especialmente desenvolvidos ou jogos autorais

criados por professores e estudantes. A interdisciplinaridade emerge naturalmente, pois os jogos

REVISTA BELAS ARTES

Volume 49, Nimero 3
Setembro - Dezembro / 2025
ISSN: 2176-6479




97

frequentemente mobilizam conhecimentos de multiplas areas simultaneamente.

A diversidade de publicos-alvo documentada nas pesquisas — criangas do ensino basico,
adolescentes do ensino médio, graduandos, profissionais em formagdo continuada e até
populagdes em situacdo de vulnerabilidade — evidencia a amplitude de aplicacdes possiveis.
Essa flexibilidade fortalece o argumento de que jogos de tabuleiro constituem recursos
verdadeiramente democraticos e inclusivos, capazes de atender diferentes contextos,
necessidades e perfis de aprendizagem.

Entretanto, a efetivag@o desse potencial depende do investimento em formagao docente,
da disponibilizac¢ao de recursos adequados e da transformacao de concepgdes pedagogicas que
ainda privilegiam abordagens conservadoras em detrimento de metodologias ativas e
participativas. E necessario superar a dicotomia entre jogo e aprendizagem, reconhecendo a
ludicidade como dimensao constitutiva do humano e como direito das criangas e jovens.

A formagao inicial e continuada de professores deve incorporar fundamentos tedricos
da ludopedagogia, experiéncias praticas com jogos diversos e reflexdes sobre planejamento,
mediac¢do e avaliagdo de atividades ludicas. Professores que compreendem as potencialidades e
limitacdes dos jogos, que conhecem suas mecanicas e possibilidades de adaptacdo, e que
desenvolvem sensibilidade para mediar processos de aprendizagem através do ludico, estardo
mais preparados para transformar jogos em instrumentos pedagogicos efetivos.

As limitagdes de infraestrutura, embora reais e desafiadoras, ndo devem ser impeditivos
absolutos. As experiéncias documentadas demonstram que a criatividade pedagogica, a
utilizacdo de materiais de baixo custo e o envolvimento de estudantes na confec¢do de jogos
podem contornar essas restricdes, transformando-as, inclusive, em oportunidades de
protagonismo estudantil e desenvolvimento de competéncias maker.

A avaliacdo de aprendizagens construidas por meio de jogos exige uma mudancga de
paradigma. Instrumentos tradicionais focados exclusivamente em resultados quantitativos sao
insuficientes para capturar a riqueza e a complexidade dessas experiéncias. Metodologias
avaliativas processuais, formativas e qualitativas, que considerem as estratégias desenvolvidas,
as interagdes estabelecidas, a evolugcdo do pensamento e as competéncias socioemocionais
demonstradas, sdo mais adequadas e devem ser progressivamente incorporadas as praticas
escolares.

O reconhecimento de especificidades regionais e culturais no uso de jogos pode

informar escolhas pedagdgicas mais contextualizadas e efetivas, sem limitar a diversidade de
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experiéncias ludicas oferecidas aos estudantes. A cultura ladica brasileira, rica e diversificada,
constitui um patrimonio que deve ser valorizado e integrado as praticas educacionais formais.

Pesquisas futuras devem aprofundar a investigacdo sobre os impactos especificos de
diferentes tipos de jogos em variados componentes curriculares, considerando varidveis como
faixa etaria, contexto socioecondmico, modalidades de ensino (presencial, remoto, hibrido) e
perfis de aprendizagem. Estudos longitudinais que acompanhem estudantes ao longo de
periodos mais extensos podem revelar efeitos de médio e longo prazo sobre o desenvolvimento
cognitivo, socioemocional e as trajetdrias académicas.

A consolidagdo de repositorios de jogos educacionais, com descrigoes detalhadas de
mecanicas, objetivos pedagdgicos, conteudos trabalhados e orientagdes para aplicacdo,
facilitaria o acesso de professores a essas ferramentas. Redes colaborativas de educadores que
compartilham experiéncias, avaliam jogos e desenvolvem adaptacdes contextualizadas podem
potencializar significativamente a dissemina¢ao dessas praticas.

A integracdo de tecnologias digitais com jogos de tabuleiro fisicos representa uma
fronteira promissora. Experiéncias hibridas que combinam a materialidade do tabuleiro, a
interagdo presencial entre jogadores e recursos digitais de suporte (como aplicativos de
apoio, realidade aumentada, plataformas de registro e anélise de desempenho) podem oferecer
o melhor de ambos os mundos, preservando os beneficios da ludicidade presencial enquanto
aproveitam as potencialidades tecnoldgicas.

A consolidagdo de uma cultura ladica nas escolas brasileiras ¢ um caminho promissor
para a constru¢do de uma educacdo mais significativa, democratica e humanizadora. Jogos de
tabuleiro, com sua longa histéria na cultura humana e suas potencialidades pedagogicas
amplamente documentadas, constituem ferramentas valiosas nesse processo transformador.
Investir em sua incorporagdo qualificada aos curriculos escolares ¢ investir em formacao
integral, em desenvolvimento de competéncias essenciais para o século XXI e, sobretudo, em
reconhecimento do direito de criancas e jovens a experiéncias educativas prazerosas,

desafiadoras e profundamente humanas.
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