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ORIGEM DO JOGO

O jogo "Snakes and Ladders” (ou Cobras e Escadas,
em portugués) é um jogo de tabuleiro de origem
indiana que se populdrizou no Reino Unido no século
XIX, quando foi renomeado “Chutes and Ladders”

(Escadas e Escorregas). O objetivo do jogo é comecar

em uma casa inferior e chegar d casa superior do
tabuleiro, utilizando lancamentos de dados. O
tabuleiro contém escadas para representar virtudes
gue propulsionam o jogador para cima e cobras (ou
escorregas) para representar vicios que fazem o

jogador cair posicoes no tabuleiro.




MATERIAIS
NECESSARIOS

1 TABULEIRO
(VER ANEXO)

2 OU 3 PEOES DE
CORES DISTINTAS

1DADO
COMUM




EXPLICAGAO

O tabuleiro possui escadas e escorregas que trazem
um elemento de sorte para a brincadeira. O
objetivo € chegar primeiro a casa 100, subindo pelas
escadas e tomando cuidado para ndo descer pelos
escorregas que atrasam o percurso. Cada tabuleiro

comporta de 2 a 3 jogadores.



INDICAGAO DE IDADE

A principio, o jogo é indicado para criancas a partir

de 3 anos por causa das pecas pequenas (pedo e
dado). O trabalho é feito sobre a contagem dos
pontos no dado e das casas no tabuleiro. Portanto,
o jogo pode ser utilizado (com superviséo) por
criancas que estdo aprendendo a contar até 6.
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ADAPTAGAO
PARA A SALA
DE AULA

Para a utilizacdo em sala de aulaq,

sugerimos o uso do jogo para a
revisGo de algum topico de estudo. A
cada jogada do dado, o jogador
precisa responder corretamente a
uma pergunta sobre o tépico para
movimentar o pedo pela quantidade
de casas correspondente ao niimero
do dado. Para esta adaptacéo, é
necessario fixar um tépico e também
questdes (e suas respostas) para
cada casa do tabuleiro.

TOPICO

2 QUESTOES

3

RESPOSTAS




VANTAGENS

e Este jogo pode ser utilizado para revisar quase
qualquer tépico que precise de fixacdo. Por
exemplo, utilizamos, com sucesso, para a revisdo
de operacdes matematicas basicas com nameros
reais com alunos do Ensino Fundamental e
também com questdes de Calculo Diferencial para
alunos do Ensino Superior.

e Os materiais sdo simples e, tendo o tabuleiro (ver

anexo), ndo é necessdrio grande preparo para d

realizacdo da atividade ja que hé varios bancos

de questdes e geradores de questdes na internet.




DESVANTAGENS

e A atividade pode ser bastante demorada por levar
em consideracdo aspectos como sorte,
desestimulando os jogadores.

e A jogabilidade pode se tornar rapidamente
repetitiva.

e Em uma sala com muitos jogadores, pode se fazer
necessdrio varios tutores para veicular as

questdes e as respostas.




RECOMENDAGOES

Caso seja necessario diminuir o tempo da atividade,
recomendamos o uso de dois dados ou do tabuleiro
em forma reduzida, s6 até o numero 50, por

exemplo.

Para evitar a necessidade de muitos tutores, é
possivel disponibilizar as questdes (e respostas) de
forma digital, por meio de projecdo e um banco de

questoes, por exemplo.



CONCLUSAO

Este jogo cldssico de tabuleiro pode ser um grande
aliado em sala de aula. E fato que a gamificagéo é
uma forma eficaz de auxiliar o ensino, tornando os
discentes em protagonistas da aprendizagem,
aumentando sua motivag¢éo e engajamento.

Portanto, disponibilizamos, em anexo, os tabuleiros
utilizados nesta atividade para que docentes ou
pais interessados possam utilizar livremente.
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