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Brincar não é perder tempo, é ganhá-lo. É triste ter meninos sem escola, 

mas mais triste é vê-los enfileirados em salas sem ar, com exercícios estéreis,  

sem valor para a formação humana. 

 

Carlos Drummond de Andrade 
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JOGO DE MEMÓRIA “DOBRADINHA HISTÓRICA” 

 

 

 

 

 

1 – Introdução 

A reflexão acerca das práticas pedagógicas desenvolvidas nas escolas 

vem se intensificando nos últimos anos, constituindo grande preocupação nas 

instituições de ensino. Um dos aspectos dignos de nota é a inserção do lúdico 

no planejamento escolar, visando sua contribuição para a formação cognitiva 

do educando. A participação em brincadeiras contribui para o amadurecimento 

e socialização, desenvolvendo capacidades essenciais para a vida adulta, 

dentre as quais podemos citar a concentração, a atenção e as habilidades 

psicomotoras. 
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Conforme ensina Maria da Graça Nicoletti Mizukami (1986), o professor 

deve atuar como facilitador da aprendizagem, congruente e integrado, 

proporcionando que o educando entre em contato com os problemas que 

tenham repercussão na existência. Para facilitar a aprendizagem, é pertinente 

associar ao processo cognitivo elementos que atraiam a atenção do educando 

e tornem o aprendizado mais natural e prazeroso.   

A esse propósito, podemos extrair das lições de Jean Piaget e Lev 

Semyonovich Vygostky que o brincar pertence à natureza humana, 

colaborando para o aprendizado. Levando a temática para o campo da 

educação, os jogos e brincadeiras ultrapassam o limite do simples ato de 

prazer, passando para o âmbito de interferência nos campos pedagógico e 

social. Piaget (1976) afirma que o ato de brincar permite que a criança se 

perceba como indivíduo, ao ensejar sua relação com outras crianças, sendo 

que os brinquedos auxiliam na tarefa da construção de vivências e 

experiências. 

Para Vygotsky (1984, p. 27), por sua vez, 

É na interação com as atividades que envolvem simbologia e 
brinquedos que o educando aprende a agir numa esfera 
cognitiva. [...] a criança comporta-se de forma mais avançada 
do que nas atividades da vida real, tanto pela vivência de uma 
situação imaginária, quanto pela capacidade de subordinação 
às regras. 

 

Nesse aspecto, o lúdico pode atuar como facilitador da aprendizagem, 

usado como fator motivador para as aulas. 

Piaget (1976, p.160) afirma que 

O jogo é, portanto, sob as suas duas formas essenciais de 
exercício sensório-motor e de simbolismo, uma assimilação da 
real à atividade própria, fornecendo a esta seu alimento 
necessário e transformando o real em função das 
necessidades múltiplas do eu. Por isso, os métodos ativos de 
educação das crianças exigem todos que se forneça às 
crianças um material conveniente, a fim de que, jogando, elas 
cheguem a assimilar as realidades intelectuais que, sem isso,  
permanecem exteriores à inteligência infantil. 

 

Com tais diretrizes, o jogo de memória que idealizamos, voltado para o 

estudo de História, pretende reunir os elementos lúdicos ao aprendizado, pois, 

ao passo em que os participantes estarão às voltas com as regras 
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estabelecidas e com a própria competição, também estarão recebendo 

informações, tanto por meio de imagens quanto por meio dos textos contidos 

nas cartas que compõem o jogo. 

Como já exposto, entendemos que os jogos podem ser empregados 

como mediadores da aprendizagem, auxiliando no desenvolvimento cognitivo. 

Nosso objetivo é, a partir do caráter lúdico do jogo – o qual possibilita a 

interação entre os educandos sem qualquer viés impositivo – levar aos alunos 

informações sobre o patrimônio cultural de Cáceres/MT.  

Marcello Paniz Giacomoni (2013) nos afirma que um jogo em sala de aula 

pode ir além de objetivos simplesmente didáticos. Segundo o autor,  

O jogo é uma via de equilíbrio! Equilíbrio entre o sério e a 
brincadeira, entre as regras e o acaso, entre os objetivos 
pedagógicos e o desejo do aluno, entre a indução do professor 
e a liberdade dos alunos. (GIACOMONI, 2013, p. 141). 
 

Nessa linha, entendemos que o jogo de memória que criamos constituirá 

importante ferramenta pedagógica, mais atrativa ao educando do que a 

metodologia tradicional, centrada na figura do professor e baseada, por vezes, 

unicamente no livro didático. 

Nesse mesmo entendimento, Fernando Seffner (2013) também 

demonstra a necessidade de se procurar subsídios, que vão além das 

ferramentas tradicionais, visando otimizar a apreensão do conhecimento. Para 

esse autor,  

[...] o ensino de história não pode estar preso a um livro 
didático, e funciona em forte articulação com as demandas do 
tempo presente. Este ensino precisa trazer também a marca de 
intensa autonomia intelectual do professor, que elabora 
atividades e vai com isso montando seu programa, o que 
significa que vai expressando seu modo de entender a história 
(SEFFNER, 2013, p. 32). 
 

 

2 – Descrição do jogo 

Para a construção de nosso jogo de memória, batizado de “Dobradinha 

Histórica”, elegemos 22 (vinte e dois) elementos de importância histórico-

cultural para o município de Cáceres/MT, contidos, em sua maioria, no 

patrimônio cultural material. Reunimos imagens de cada um desses elementos, 

dispostos individualmente em cartas semelhantes às de baralho, com a 

imagem impressa em uma das faces. Após, textualizamos breves definições 
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para cada imagem, contendo informações suficientes para levar à respectiva 

identificação, e as inserimos em número igual de cartas, semelhantes às 

primeiras. 

Dessa forma, o jogo é composto por 44 cartas, metade delas com 

imagens, e o restante, com as definições do que representam. Antes de iniciar 

o jogo, é interessante mostrar todas as cartas aos alunos, e discutir com os 

mesmos quais detalhes nas cartas de definição servirão para facilitar a 

identificação da respectiva imagem. As cartas com fotos contêm a 

denominação da imagem, de modo a afastar qualquer dúvida. 

 

3  – Regras estabelecidas para jogar 

3.1 – Primeira modalidade 

Dentre as formas possíveis de jogar, elegemos duas, com graus de 

complexidade diferentes. 

A primeira modalidade é adequada aos alunos do 9º ano/ensino médio. O 

jogo é pensado para ser jogado em dupla. Devidamente embaralhadas as 

cartas, misturando-se todas as 44, são colocadas na mesa, com as faces 

voltadas para baixo, distribuindo-se seis cartas a cada jogador. Caso haja 

algum par combinado (imagem/definição) já nessa primeira distribuição de 

cartas, o jogador, ao formá-lo, já pode expô-lo na mesa imediatamente. 

Uma vez exposto o par imagem/definição, o oponente deverá 

supervisionar a jogada, a fim de se certificar de que a combinação está correta. 

Caso o par não seja real, o oponente poderá utilizar quaisquer das cartas 

expostas, ou mesmo ambas, para formar pares com as cartas que lhe 

pertencem, o que obriga o autor da jogada irregular a “comprar” novas cartas, 

em número igual às utilizadas pelo oponente. Caso contrário, o autor da jogada 

incorreta deverá recolher à mão o par indevidamente constituído.   

Como penalização para o jogador que expor à mesa um par incorreto, 

ficará uma rodada sem jogar, de modo que o oponente poderá comprar duas 

vezes seguidas, aumentando suas chances. 

O jogo se desenvolve com cada jogador comprando uma carta por vez, e 

descartando na mesa, com a face voltada para cima, no “lixo”, uma carta que 

não lhe sirva. O oponente pode resgatar essa carta para si, caso queira, em 
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vez de adquirir nova carta. Os jogadores também podem trocar cartas entre si, 

desde que desconhecido o conteúdo de ambas – troca cega. 

Ganha quem conseguir zerar as cartas primeiro, ou, alternativamente, 

quem concluir o maior número de pares, caso algumas combinações fiquem 

pendentes. Na hipótese de empate entre o número de pares formados, e 

permanecendo cartas nas mãos dos jogadores, o vencedor é quem tiver o 

menor número de cartas na mão. 

Uma regra comum a qualquer das modalidades obriga o jogador, ao 

descartar uma carta, ler, em voz alta, o conteúdo da mesma, para que todos 

fiquem cientes de que a referida carta já estará fora do jogo, caso não seja 

escolhida pelo oponente naquele momento. Não é permitido resgatar cartas de 

rodadas anteriores. 

Dessa forma, os jogadores deverão ficar atentos ao que já está 

descartado, para evitar manterem em suas mãos cartas que já não podem 

resultar em pares perfeitos. 

 

3.2 – Segunda modalidade 

A segunda modalidade, pensada para os alunos do 6º/7º anos, é jogada 

separando-se as cartas por categorias: um monte com as imagens e outro com 

as definições, ambos com as faces voltadas para a mesa. Distribuem-se três 

cartas de cada monte para cada jogador. O objetivo, da mesma forma, é 

compor pares imagem/definição. Todavia, nessa modalidade, há a garantia de 

que o jogador terá, em suas mãos, obrigatoriamente números iguais de 

imagens e textos. 

Distribuídas as cartas, os jogadores podem expor na mesa, de imediato, 

eventuais pares que tiverem. A seguir, um deles começa, “comprando” uma 

carta do monte que preferir. Adquire uma carta e descarta outra, observando 

que o descarte, obrigatoriamente, recairá sobre carta da mesma categoria à 

qual pertence a carta adquirida (ou seja, comprou imagem, descarta imagem, e 

assim por diante). Isso garante número fixo igual para ambas as categorias, 

simplificando a finalização, tendo em vista que a aleatoriedade entre as 

categorias, verificada na primeira modalidade de jogo, acaba aumentando o 

grau de dificuldade.  
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4 – Cartas criadas para o jogo 
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