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E
a novas aprendizagens. Neste sentido, convidamos os leitores 

tentativas de criarmos espaços de aprendizagem que reconstruam 

cotidianamente os lugares de quem ensina e de quem aprende.

sabe” é completamente borrada quando abandonamos as 

para reconstruir conhecimentos.

se enquadram nele. Este processo de inclusão/exclusão, a partir 

de padrões de ensino/aprendizagem, acaba por instituir um tipo 

Jogos 

movimentos no currículo com a intenção de levar esta discussão 



Escola Municipal de Porto Alegre de Educação Bilíngue Salomão 

Watnick.

inventar registros e disponibilizar a atenção, direcionando o olhar 

possibilidades na quebra institucional da hierarquia dos saberes e 

na busca de pequenos rompimentos com o disciplinamento do 

de Macedo1

observações a esse respeito e possibilitar 

ao desenvolvimento e a aprendizagens de 

pensar e agir com razão diante dos conteúdos 

que isso, supomos que por meio deles podem 

de modo mais pleno. 

Em processos de escolarização, o raciocínio lógico pode 

enigmas, quebra-cabeças, entre outras atividades que exigem certo 

exercício mental. Este exercício tem impacto direto no aprendizado 

de conteúdos que requerem associações lógicas, não apenas 

1. MACEDO, 2009, P. 08



mas também com outras disciplinas talvez menos evidentes, mas 

pessoal de avaliar situações do cotidiano, tomar decisões, aprender 

crescente, em que a cada etapa procura-se acrescentar um novo 

e desenvolver rapidamente suas próprias estratégias para alcançar 

e temos que tomar decisões em relação a situações inesperadas. 

Movimentos 

novas estratégias e processos de avaliação escolar, outras maneiras 

de perceber que a aprendizagem e o conhecimento acontecem 

desenvolvimento de conceitos, princípios, estratégias e padrões que 

o cérebro passa a associar a outras atividades do nosso cotidiano, 



Preiss2. Este envolvimento emocional pode ser proporcionado e 

tenham uma relação interpessoal prévia que promova a disputa, 

assim como a participação em torneios; (c) contato com um novo 

tabuleiro sobre mesa mantém 

No caso do jogo no computador, este pode ser realizado 

online”. Nesta modalidade a relação 

(que é o computador) pode ser desligada, inicializada ou ignorada 

ou um problema lógico a ser resolvido, do que uma disputa como se 

2. FRIEDRICH; PREISS, 2006



jogo gigante”, é praticada sobre um 

na Figura 1, com peças que devem ser movimentadas através de 

do tabuleiro sobre a mesa, e o movimento das peças, mais lento. A 

ser negociadas e acordadas entre os parceiros.

jogo vivo

humano”, em que as pessoas são as próprias peças do tabuleiro, 

um participante externo, a visão do problema a ser resolvido, 

a montagem das estratégias e a decisão do movimento a ser 

deve acordar sobre o melhor movimento da mesma sem permitir 

neste modelo, e a estratégia a ser montada pelo raciocínio lógico 

tende a perder em qualidade.
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Jogos de raciocínio lógico na 

da humanidade, e vinculados a aspectos socioculturais próprios. 

novo conceito por vez.

e compreender processos cognitivos envolvidos na aquisição e 

individuais, sem o determinismo dos padrões de tempo e modo de 

aprender instituídos pelo discurso da normalidade contemporânea.



Os Jogos pesquisados e aplicados até o momento estão 

divididos em seis módulos3. O primeiro módulo

coreano Pong-hau-k’i, dito ser o mais simples do mundo, e termina 

com o Jogo do Moinho (ou Trilha

como o Madelinette e o Mu Torere, e de alinhamento, como o Picaria, 

o Tapatan, o Three Men’s Morris e o Shisima

nova regra simples, e novas estratégias devem ser desenvolvidas 

Jogos de Bloqueio

Jogos de Alinhamento



O segundo módulo é associado ao princípio do movimento 

alemão Halma e o Halma Estrelado, conhecido na América como 

terceiro módulo desenvolve 

o princípio da colocação estratégica de peças, sem incluir o 

movimento dessas. Inicia-se com o conhecido Jogo-da-Velha, 

quarto módulo

Damas. No quinto módulo

culturas, e geralmente com nomes associados a animais, como o 

Urubu e os Corvos, os Tigres e as Vacas, a Raposa e as Galinhas, 

o 

e sem a necessidade de decorar o grande número de regras e 

adultos), participaram da aplicação dos seis módulos descritos 

acima, em encontros semanais (totalizando 15 encontros) de 1 hora 



de duração. No segundo semestre, os alunos da Escola Salomão 

semanais de 1 hora de duração, em que tiveram a oportunidade de 

aqui apresentados, incluindo o Xadrez, para uma turma de alunos 

processo culminou na participação dos alunos de ambas as escolas 

dezembro de 2013.

o princípio de que o aprendido não se reduz ao nosso ensinar, pois 

revelado, aprender é acontecimento na identidade do outro e na 

sua intimidade. E assim seguimos entendendo que uma pedagogia 

do acontecimento pressupõe romper com a ideia da educação 

de ser, simplesmente, um local de hospedagem para excluir ou para 

incluir o outro. Acontecimento é alguma coisa imprevisível, é algo 



dado. Nos obriga a começar desde o princípio”4.

Para continuidade deste trabalho, seguiremos com as ações 

constituição de multiplicadores em uma rede de trabalho e parceria 

estratégias e dos recursos enriquecidos pelos jogos lógicos de 

tabuleiro. No caso das atividades em parceria com a Escola Salomão 

Watnick, o próximo passo é a estruturação de um espaço para a 

aberto a novos integrantes, com a monitoria e o ensinamento dos 

Referências:

e Inverno. São Paulo: Editora Ciranda Cultural, 2002.

BURNS

Noble Books, 1998.

FRIEDRICH, Gerhard; PREISS, Gerhard. EDUCAR COM A CABEÇA. 

Construir Jogos. Lisboa: Editorial Presença, 1976.



MACEDO, Lino de (org). Jogos, Psicologia e Educação: teorias e 

pesquisa. São Paulo: Casa do Psicólogo, 2009.

RIPOLL, Oriol; CURTO, Rosa Maria. Jogos de Todo o Mundo. São 

Paulo: Editora Ciranda Cultural, 2011.

2002.


