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CRIANDO E RECRIANDO JOGOS

Brasilia-DF, 19 de margo de 2026.
Prezados Pais ou Responsaveis,

Os jogos constituem situagdes claramente de acordo com os interesses ludicos da
crianca e favorecem diversos aprendizados. Por meio dos jogos, a crianga consegue aprender,
de forma prazerosa, num contexto desvinculado da situagédo de aprendizagem formal.

Por meio da aprendizagem do proprio jogo, do dominio das habilidades e raciocinios
utilizados, a crianca tem a possibilidade de redimensionar sua relacdo com as situagdes de
aprendizagem, com seu desejo de buscar novos conhecimentos. Tem também a oportunidade
de lidar com a frustragdo do ndo saber, com a alternancia entre vitorias e derrotas. Essas
mudancas na percepg¢ao de si mesma e do objeto de conhecimento podem ser estendidas as
situagdes de aprendizagem formal, a medida que se restabelecem o desejo e a confianga da
crianga na sua capacidade de aprender.

Em nossa sociedade, existem jogos com contextos ludicos que exploram aspectos
relativos a linguagem, como, por exemplo, Jogo da Forca, Soletrando, Palavras Cruzadas, Risk,
Jogo do Pato. Outros exploram situagdes numeéricas, como Compre Bem, Monopdlio, Rumikub
e Banco Imobiliario. Outros, além de explorar a leitura, a interpretacéo e o estabelecimento de
relagdes, trazem informagdes sobre diversos temas, como um jogo chamado Perfil. Existe ainda
uma variedade enorme de jogos que exigem elaboracdo de estratégias, dominio espacial,
levantamento e verificacdo de hipoteses e tomada de decisao.

O jogo cria um cenario propicio a aprendizagem e, consequentemente, ao
desenvolvimento de habilidades. O contato e a exploragao intencional de jogos bem elaborados
podem ser utilizados como uma estratégia de ensino, pois o jogo é uma atividade que tem valor
educacional intrinseco. A utilizagcdo de jogos educativos no ambiente escolar traz muitas
vantagens para o processo de ensino e aprendizagem, como as relacionadas a seguir.

e O jogo é um impulso natural da crianga, funcionando, assim, como um grande motivador.

e A crianga, por meio do jogo, obtém prazer e realiza um esforgo espontaneo e voluntario
para atingir o objetivo do jogo.

¢ O jogo mobiliza esquemas mentais: estimula o pensamento, a ordenacao de tempo e de
espaco.

¢ O jogo integra varias dimensdes da personalidade: afetiva, social, motora e cognitiva.

e O jogo favorece a aquisicao de condutas cognitivas e o desenvolvimento de habilidades
como coordenacgao, destreza, rapidez, forca, concentragao etc..

e A participagdo em jogos contribui para a formagao de atitudes sociais: respeito mutuo,
cooperacgao, obediéncia as regras, senso de responsabilidade, senso de justi¢a, iniciativa
pessoal e grupal.

e O jogo € uma forma de vinculo que une a vontade e o prazer durante a realizagdo de
uma atividade. O ensino utilizando meios ludicos cria ambientes gratificantes e atraentes,
servindo como estimulo para o desenvolvimento integral da crianca.

Acreditando nisso e querendo contribuir de maneira significativa com o desenvolvimento
global de nossos alunos, planejamos para as turmas do 5° ano uma atividade semanal
permanente, envolvendo a construgao de jogos — o projeto CRIANDO E RECRIANDO JOGOS.




Quando?
A partir do final do 1° bimestre, Criando e Recriando Jogos sera uma atividade
permanente que ocorrera uma vez por semana.

Por qué?
A aprendizagem por meio de jogos permite ao aluno desenvolver e colocar em uso
diferentes habilidades, de uma maneira interessante, envolvente e divertida.
Nesse sentido, acreditamos que a incorporagao do jogo ao contexto da sala de aula
permite a articulacio de trés aspectos fundamentais para o desenvolvimento da crianca:
» aludicidade
= 0os desafios intelecutais /cognitivos
= as relacdes sociais

Para qué?
Com essa atividade, pretendemos dar os passos seguintes.

= Que nossos alunos criem jogos inéditos ou fagam uma recriagao (releitura) de jogos do
repertorio deles.

= Que as criangas sejam capazes de explorar, de maneira diferenciada, os componentes
curriculares, favorecendo o processo de ensino aprendizagem.

= Criar um ambiente de intensa interatividade, compromisso e cooperagdo no grupo de
alunos do 5° ano.

» Provocar o interesse dos alunos em relagdo a alguns temas e conteudos explorados na
escola, por meio de uma abordagem diferenciada e bastante significativa para eles.

» Incentivar que as criangas fagcam escolhas, permitindo que descubram as melhores
estratégias para alcancgar seus objetivos com a construgao de seu jogo.

* Incentivar que as criangas estabelecam, de forma coerente e com argumentos sélidos,
regras para o0s jogos que criarem.

» Favorecer a discussdao sobre a necessidade de respeitar ou modificar as regras
estabelecidas, seja no decorrer da constru¢do, no momento da apresentacédo ou na
utilizagcao dos jogos em sala (testar as regras e sua funcionalidade efetiva no jogo).

= Desenvolver habilidades sociais e trabalhar a frustragao pela derrota na crianca, com o
intuito de minimiza-la.

* Que antes de apresentar a atividade para o grupo, em casa, as criangas estudem o jogo
que criaram, experimentem com seus familiares, analisem as possibilidades e limitacbes
do jogo. Enfim, que pensem sobre o seu projeto de jogo e apresentem-no o melhor
que puderem.

» Proporcionar uma nova dindmica ao processo de constru¢cdo do conhecimento.

Como?

A professora, em sala, ja organizou um cronograma (por meio de sorteio) com o data em
que cada aluno levara a bolsa com o caderno de registros do Projeto Criando e Recriando
Jogos.

Em casa, o aluno devera escolher um tema estudado, que seja do seu interesse, para
criar ou recriar um jogo que sera apresentado para a turma.

No caderno, a crianga devera registrar:

= 0 nome do jogo;

= 0s materiais utilizados para a confeccgéo;

= 0 objetivo do jogo;

»= se o jogo foi inventado por ela ou foi recriado tendo como referéncia algum jogo ja

conhecido;
= 0 numero de jogadores que podem participar de cada vez;
= asregras.

O registro devera ser feito de forma organizada, clara e objetiva.




De que maneira a familia pode contribuir com esse projeto?

- Estimulando a participagao da crianga na atividade, auxiliando e orientando-a no que for
necessario, valorizando suas escolhas e produgdes.

- Orientando seu(sua) filho(a) na criagdo e na confecg¢ao do jogo e do registro no caderno
de jogos. Esse é um detalhe importante, pois a crianga tera que apresenta-lo aos colegas.

- Estimulando seu(sua) filho(a) a usar a criatividade.

- Ajudando, sem fazer por ele(a), a confeccionar um jogo interessante e bonito para
apresentar e jogar com a turma. Esse material, no final do ano, fara parte de uma exposigao.

Pedimos-lhes que observem a data combinada para a apresentagao desse material,
pois, como havera a participacao de todas as criangas da turma, teremos que cumprir
rigorosamente a data agendada para cada aluno. Cumprir compromissos agendados
também é um aprendizado.

Contamos com vocés. Participem conosco. Obrigada pala parceria!

Com amizade,

Mo,

Patricia Lima Jéssica Ronzani
SOP - Ensino Fundamental SOE- Ensino Fundamental

Professora do 5° ano

AGENDA DO PROJETO CRIANDO E RECRIANDO JOGOS

Nome:

Data da apresentagcdao _ / /2026, -feira




