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Os jogos de tabuleiro e a construgéo
do pensamento computacional em sala de aulat

Board games and construction
of computational thinking in the classroom
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Resumo

Os jogos de tabuleiro existem ha mais de 5 mil anos (Senet, Egito Antigo); sua longa
existéncia tém sido co-participe na construcdo da linguagem computacional, com
Charles Babbage, no século XVII, e com Alan Turing e Edward Thorp, no século XX.
Eles permitem uma representacdo operacional que serve de analogia ao pensamento
computacional. Se o sistema educacional brasileiro ndo fornece, nas Escolas Publicas,
acesso satisfatorio a informatica aos seus alunos a partir dos conhecimentos de
computacdo, por que ndo utilizar os jogos de tabuleiro em seus processos de criacao,
elaboracdo e jogabilidade, como forma de desenvolvimento do pensamento
computacional a ser desenvolvido em sala de aula?
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Abstract

Board games have existed for over 5,000 years (Senet, Ancient Egypt); its long
existence has been co-participant in the construction of computational language, with
Charles Babbage in the seventeenth century, and Alan Turing and Edward Thorp in the
twentieth century. They allow an operational representation that serves as an analogy to
computational thinking. If the Brazilian educational system does not provide
satisfactory access to computers to its students in the public schools, based on their
computer skills, why not use board games in their creation, elaboration and gameplay
processes as a way of thinking development to be developed in the classroom?
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Introducéo

A chegada das Tecnologias da Informacédo e da Comunicacdo (TICs) nas escolas
em geral durante as ultimas décadas, mesmo que de forma ainda incompleta,
demonstrou possibilidades significativas no modo de gerir conhecimentos de forma
exponencial. Porém, a presenca dos recursos computacionais, notadamente nas Escolas
Publicas do pais, como uma necessidade premente, esta longe de se tornar uma
realidade, devido a fatores diversos que comprovam as formas inadequadas de
implementac&o das TICs, por parte dos programas governamentais brasileiro®.

As tecnologias da informética que integram a rede mundial de computadores,
com ilimitadas formas de producdo de conhecimentos colocam-nos diante de
experiéncias que auxiliam o desenvolvimento da nossa inteligéncia. Consequentemente
viabilizam uma formacédo essencial para lidar com os avancos tecnolégicos de hoje.
Porém, se as criancas e adolescentes das Escolas Publicas, por exemplo, ndo tém ainda
acesso minimo satisfatorio a essas tecnologias, deveriam, além das disciplinas basicas
essenciais, contar com atividades pedagogicas capazes de prepara-los para a construcdo
do pensamento computacional, o tipo de raciocinio que sera necessario para incorporar
0s conhecimentos da informatica.

A informética, na explicagdo resumida de Marques (2005), tem como estudo do
tratamento racional da informacgdo, a partir da utilizacdo de equipamentos e
procedimentos da area, apresentando as seguintes funcdes: desenvolvimento de novas
maquinas, desenvolvimento de novos métodos de trabalho, construcdo de aplicacBes
automaticas e melhoria dos métodos e aplicagdes existentes. Por sua vez, a computacao,
também, na forma simplificada pelo mesmo autor, é o processamento de dados para
transforma-los em informacdo. Mas, 0 pensamento computacional abrange conceitos
para além dessas definicdes elementares.

O pensamento computacional consiste no aprendizado do uso do computador

como instrumento de desenvolvimento da capacidade cognitiva do ser humano

4 Ver: Educacéo e Tecnologias no Brasil [livro eletrénico]: um estudo de caso longitudinal sobre o uso
das tecnologias de informagdo e comunicagdo em 12 escolas publicas / Nucleo de Informacdo e
coordenagdo do Ponto BR. Sdo Paulo: Comité Gestor da Internet no Brasil, 2016.Disponivel em:
http://cetic.br/media/docs/publicacoes/7/EstudoSetorialNICbr_TIC-Educacao.pdf. Acesso em:
22/jan/2018.

Ano XIV, n. 11. Novembro/2018. NAMID/UFPB - http://periodicos.ufpb.br/ojs2/index.php/tematica
208



tematica

ISSN|1807-8931

(BLIKSTEIN, 2008), mas que comega antes mesmo do uso dos softwares. Utilizar as
habilidades cognitivas para propor e resolver problemas proprio das atividades
humanas, atraves do raciocinio l6gico e da sistematizacdo de etapas € um exercicio do
pensamento computacional em esséncia. Conforme Wing (2008, p. 3720), considerando
gue o pensamento computacional levanta o desafio educacional, ndo apenas de utiliza-lo
nas universidades ou mesmo no ensino medio “...if we wanted to ensure a common and
solid basis of understanding and applying computational thinking for all, then this
learning should best be done in the early years of childhood”.>

Nesse sentido, levamos em consideracdo 0 conceito de “"computagéo
desplugada”, a partir da qual sdo ensinados os fundamentos da computacdo sem a
utilizacdo de computadores (BELL et al. 2011).

Por sua vez, de acordo com Alves et al (2016), no ensino fundamental brasileiro
é necessaria uma alternativa para as limitagdes, como a aplicacdo do ensino da
computacdo de forma multidisciplinar, com a utilizacdo de varias matérias académicas
para abordar o0s assuntos pertinentes. Esses autores consideram o0 uso da
interdisciplinaridade fraca, com base nas explicacfes de Santomé (apud ALVES et al,
2016, p. 32), para quem, a multidisciplinaridade ou interdisciplinaridade fraca € o nivel
mais elementar de integracdo entre duas ou mais disciplinas, visando solucionar um
problema: “busca-se informacdo e ajuda em varias disciplinas, sem que tal interacdo
contribua para modifica-las ou enriquecé-las”.

Diante dessa caréncia que se constata no ensino fundamental brasileiro, que
abrange a faixa etéria entre 6 e 14 anos, portanto, da infancia ao inicio da adolescéncia,
acreditamos que determinados conteidos podem constituir uma aprendizagem de
conhecimentos da informatica e da computacdo, referentes ao amplo conceito de
pensamento computacional. O exemplo aqui proposto é o da utilizacdo dos estudos
sobre jogos de tabuleiro, que sdo inimeros em diferentes culturas e épocas.

Os jogos de tabuleiros, tanto os antigos quanto os atuais eurogames®, criados nas

Gltimas décadas, permitem o exercicio de percepcBes humanas que foram adquiridas

3 «...se quiséssemos assegurar uma base solida de compreensio e aplicagio de pensamento computacional
para todos, entfio esta aprendizagem deve ser feita melhor nos primeiros anos da infincia” (Traducgdo
nossa).

¢ Jogos de estilo alemdo, com participagdo presencial de vérios jogadores em torno do tabuleiro, baseados
em estratégias cooperativas ou competitivas e que tiveram inicio em meados dos anos de 1990, em
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desde o surgimento do homo sapiens, pela interacdo face a face em que se coloca a
prova sentimentos e emoc@es intrinsicamente humanas, raciocinio e pensamento
estratégico Esses jogos sdo uma preparacdo mental para que estudantes compreendam e
dominem melhor, por exemplo, conceitos de fluxos e conexdes préprios de sistemas
naturais de informacdo. So exercicios de percepcdo de processos, capazes de formar o
pensamento necessario para linguagens da ciéncia da computacdo, como programagao
de atividades e algoritmos simples, a partir de conceitos referentes a hardware e
software, e que podem ser estendidos para sub-rotinas e modulos de programacao
visando solucdo de problemas simples e complexos.

Desde o primeiro jogo de tabuleiro que se tem noticia, o Senet, do Egito Antigo,
passando por outros como Mancala (Africa), Surakarta (Indonésia), até os atuais
“eurogames” do tipo: Colonizadores da Catan entre outros, podem ser pesquisados,
planejados e elaborados com materiais caseiros, e jogados em sala de aula como parte
de atividade multidisciplinar, pelo que esta permitem de interdisciplinaridade entre
conteddos referentes a historia, geografia, matematica, portugués, artes plasticas etc.

A proposta apresentada neste artigo envolve a abordagem da Ludosofia, que
consiste na compreensdo de que todos os jogos representam analogias e metaforas com
a realidade a nossa volta, permitindo a simulagdo efetiva de capacidades e virtudes
essenciais a formacao de estudantes de todas as idades (NICOLAU, 2011).

O objetivo do presente estudo € demonstrar a possibilidade de utilizacdo de
praticas de pesquisa, criacdo, construcdo e jogabilidade dos jogos de tabuleiro no
contexto da formacdo educacional de criancas e adolescentes, como base para
fundamentacdo do pensamento computacional, que lhes serd exigido no contexto das
tecnologias digitais, permitindo que estes compreendam melhor e de forma antecipada,
a operacionalidade dos principios basicos da informatica e da computacéo. Isso porque,
0s jogos de tabuleiro permitem o desenvolvimento de habilidades psicomotoras e
cognitivas capazes de prepara-los para uma compreensdo da tecnologia que s6 terdo
acesso no futuro de suas formacdes.

Embora ndo tenha sido possivel ainda realizar oficialmente experimentacao

pratica em salas de aula, as atividades informais em rodadas de jogos de tabuleiro nos

Rossdorf, Alemanha, espalhando-se pelo mundo inteiro como uma nova industria e bem premiada.
Disponivel em: https://www.wired.com/2009/03/mf-settlers/?currentPage=1. Acesso em 18/03/2018.
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ambientes familiares e pessoais tém fornecido subsidios indiciais de resultados

positivos. Esse arcabouco tedrico aponta como podem ser feitas essas praticas.

Evolucédo e consolidagdo dos jogos de tabuleiro

A partir de estudos e experimentos ja consolidados com 0s jogos no contexto da
cultura humana, consideramos sua importancia para a formacao e desenvolvimento de
habilidades essenciais a jovens estudantes. Afinal, conforme Huizinga (2001), o espirito
da competicdo ludica que se encontra nos jogos é um impulso social tdo ou mais antigo
que a cultura, pois a propria vida esta penetrada por esse impulso.

De fato, confirma Johnson (2017, p. 226), jogos regidos por regras sdo muito
antigos e pertencem sO a nos como espécie, devido a uma peculiaridade: “Sao também
uma das poucas atividades — além de coisas essenciais como comer, dormir e falar — que
qualquer um fica contente em adotar, seja com trés ou com 93 anos de idade”.

Podemos perceber a dimensdo dos jogos no processo civilizatério, pelos relatos
de como estes foram surgindo e participando das diferentes épocas e culturas humanas.
O jogo de tabuleiro Senet’, por exemplo é considerado um dos mais antigos da
humanidade, cujas pecas foram encontradas no antigo Egito, nas tumbas da | Dinastia
ha cerca de 3 mil anos antes de Cristo. Criado para dois jogadores, 0 jogo consiste em se
mover as pecas pelo tabuleiro, enfrentando ou criando bloqueios e ultrapassagens para
se chegar a um objetivo final, usando-se a l6gica matematica. Habilidade tdo presente
na construcdo de grandes estruturas, como as piramides dos Farads.

Por sua vez, outro jogo antigo que faz parte de relato de historiadores é o
Mancala. Segundo Gonigal (2012), nas Historias de Herddoto, que trata das guerras na
Pérsia, ha mais de 3 milénios, o historiador grego fez o registro das origens e das
funcbes desse jogo, que era apreciado pela sociedade de entdo e muito jogado ainda
hoje em paises do Oriente e da Africa.

Mais recente, entretanto, embora ainda distante de no6s, Johnson (2017, p. 184)
apresenta-nos um relato histérico do século XIII, sobre 0 monge Jacobus De Cossoloes.

Tal documento ganhou o titulo inicial de “O livro dos modos dos homens e dos postos

7 Disponivel em: http://www.museuarqueologia.gov.pt/documentos/Jogo%20do%20Senet.pdf. Acesso
em: 18/03/2018.
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da nobreza”, mas depois passou a se chamar: “O jogo de xadrez”. Cessolis representou
pecas do jogo conforme personagens da sociedade e seus comportamentos: “Foi um
hibrido desconcertante: um profundo tratado sociologico na forma de um guia de jogo”.

De l& para ca, conhecemos uma consideravel quantidade de jogos de tabuleiros,
sendo 0s mais tradicionais, 0 xadrez e a dama, que exigem raciocinio estratégico, bem
como jogos de sorte e azar, como gamao, ludo entre outros - além de jogos de tabuleiro
precursores dos atuais, como Banco Imobiliario® (1935), War (1972), Imagem & Acéio
(1986). Mas, estes ndo tém se comparado em variedade estratégica aos jogos de
tabuleiro, como os eurogames.

Em meados da década de 1990 o mercado de jogos de tabuleiro proporcionou o
surgimento de inimeros jogos desenvolvidos na Alemanha, espalhando-se pela Europa
e pelo mundo. E o pioneiro desses eurogames, muito bem-sucedido, ganhador de
inimeros prémios foi Colonizadores de Catan®, criado pelo aleméo Klaus Teuber, ja
traduzido para 30 idiomas, tendo vendido mais de 15 milhdes de copias. Hoje, 0s jogos
de tabuleiro de estilo alemdo tém seus proprios campeonatos e concursos, consolidando

um mercado com luderias, que mistura casa de jogos com cafeteria, inclusive no Brasil.

Os jogos e seu poder de criar alegorias e representacoes

Mas, 0 que assegura aos jogos esse poder de se constituir como instrumento
cognitivo tdo importante para a existéncia humana? Talvez porque ele revele uma
capacidade intrinseca de todos nos: a de metaforizacdo do mundo, a partir da forma
como nossa mente faz analogias e constréi narrativas.

Um experimento feito por dois psicologos demonstram bem essa capacidade.
Heider e Simmel (apud EAGLEMAN, 2017) usaram, em 1944, um video do que
parecia ser um joguinho animado e em preto e branco, mostrando um quadro que
ocupava metade da tela, contendo um triangulo dentro. Do lado de fora do quadrado
havia uma esfera e outro triangulo menor que o anterior. Estes dois, esfera e triangulo,

movimentavam-se um em torno do outro. Em seguida, o triangulo maior rompe o

8 Referéncias a jogos mais antigos, como Banco Imobilirio, de 1935 e que seria descendente do The
landlord' s game, de 1904. Disponivel em: https://confins.revues.org/5601?lang=pt. Acesso em:
03/mar/2017.

° Disponivel em: https://www.wired.com/2009/03/mf-settlers/?currentPage=1. Acesso em 25/02/2017.
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quadrado e comecga a empurrar o triangulo menor para longe. A Figura 1 mostra uma

imagem do video:

Figura 1: Frame capturado do video de Heider e Simmel, de 1944,

>kl o) 0:16/124

The Heider-Simmel lllusion

Fonte: Youtube

Depois que as pessoas assistiam a esses curta-metragens, eram solicitadas a
descrever o que viram. Para surpresa dos psic6logos, os expectadores passaram a
descrever uma historia de amor, com briga, perseguigéo e vitoria.

Segundo Eagleman (2017), Heider e Simmel utilizaram a animacdo para
monstrar a rapidez com que as pessoas percebem a interacdo social da realidade que
habitam. Ficou evidente que, impor uma historia € algo inevitavel de se fazer, pois
desde a antiguidade, as pessoas tém inventado historia sobre os elementos do entorno,
interpretando-0s como seres que tém uma intencgéo.

Mas, percebemos que essa relacdo vai muito além, com uma profundidade maior
no pensamento racional humano. A analogia tem diferentes niveis e graus de
complexidade, que vdo da relacdo entre atividades humanas, com suas estruturas
sociais, até 0 modo como o pensamento constroi padrées de inteligéncia, por exemplo,
para desenvolvimento da computacdo, pois, segundo Johnson (2017), as raizes dos
modernos estudos de inteligéncia artificial estdo baseadas, por exemplo, no jogo de

xadrez.
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Em meados do século XX, o xadrez se tornou uma espécie de forma
taquigrafica de pensar sobre a propria inteligéncia, tanto no
funcionamento do cérebro humano como no nascente campo da
ciéncia da computacdo, que tinha como meta imitar a inteligéncia em
maquinas digitais. (JOHNSON, 2017, p. 188)

No final do século XX, o jogo de xadrez ganhou outra repercussao mundial,
qguando, em 1997, o computador Deep Blue, da IBM conseguiu derrotar 0 campedo
mundial Garry Casparov. Embora o enxadrista russo tivesse derrotado esse mesmo
computador no ano anterior, o0 Deep Blue foi reprogramado para calcular 200 milhdes
de jogadas por segundo, demonstrando a evolugdo que as maquinas estavam
alcancando.

Em um resumo desse processo histérico entre o jogo e a computacdo, podemos

considerar o relato de Johnson, para diferentes jogos que ndo somente o xadrez:

Considere o nimero de divisores de &gua na historia da computacdo
envolvendo jogos: Babbage burilando com a ideia de uma “maquina
analitica” jogando xadrez; os comentarios de Turing sobre xadrez e
computador; Thorp e Shannon na mesa de roleta em Vegas; as
inovagOes em interfaces introduzidas por Spacerwar!; Kasparov e o
Deep Blue. Até mesmo o0s 97% de confianca de Watson na resposta ao
“horizonte de eventos” se valeu da matematica das probabilidades que
Cardano desenvolveu para analisar jogos de dados quinhentos anos
atrads. De todos os campos do conhecimento humano, somente uns
poucos — principalmente a matematica, a I6gica e a engenharia elétrica
— foram mais importantes que 0s jogos para a invencdo dos
computadores modernos. (JOHNSON, 2017, p. 225)

A prova de que os jogos continuam influenciando o desenvolvimento de
programas computadores cada mais complexos, vem de outra facanha realizada pelas
méaquinas, em 2016. Quase 20 anos depois do Deep Blue, o computador AlphaGo

venceu o campedo mundial do jogo chinés, Go.

Aspectos dos jogos em sua relagdo com a computacao

A ideia de que o pensamento computacional esta presente em nossas formas de

enfrentar os problemas na busca racional de solugbes é corroborada pelos estudos da

19 Documentério intitulado Alpha Go, relatando a histéria desse embate pode ser visto no enderego:
https://www.youtube.com/watch?v=8tq1C8spV g
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area (BLIKSTEIN, 2008; WING, 2006). Essa visdo representa um desafio para a
sociedade e para as novas geracdes. Exemplo disso € a aplicacdo de no¢des de métodos
recursivos, aproveitando o pensamento paralelo proprio da mente humana, que envolve
abordagem de problemas dividindo-os em outros cada vez menores.

Essa pratica de pensamento é essencialmente o que se pode fazer, ndo apenas
com préticas de jogos de tabuleiro, mas com a criagdo e elaboracdo destes, uma vez que
iSso exige, em principio, pesquisa, calculos de mensuracdo de formas e tamanhos,
atividade psicomotora, compreensao estrutural e fluxos informacionais préprios da
jogabilidade, estratégias de jogo, estendendo-se a diversas dimens@es intelectuais.

Um simples jogo de tabuleiro antigo, como o Surakarta, por exemplo, criado na
Indonésia ha séculos, mostra o exemplo da percepc¢édo de fluxos e conexdes necessarios
para que qualquer sistema tenha vida. O jogo tem um tabuleiro parecido com o de
damas, sendo que as pedras ficam nas intersecdes dos quadrados. Elas podem se mover
para todos os lados, inclusive na diagonal, avancando ou retrocedendo conforme o
interesse do jogador. Porém, para capturar outra pedra é preciso fazer ao menos um
movimento em uma das tesourinhas dos cantos externos, contanto que ndo haja
nenhuma peca atrapalhando esse fluxo. Com a repeticdo de partidas, os jogadores
comecam a buscar uma viséo de todo o sistema, projetando suas futuras jogadas antes
de realiza-las. E simulam, nesse contexto, os diversos sistemas de fluxo existentes na

natureza, principalmente os computacionais.

Figura 2 — Surakarta com jogada inicial e captura de peca

)

Na passagem desses jogos de tabuleiro antigos para os modernos, do tipo

[\

Fonte: os autores

eurogames, € perceptivel a dimensdo de planejamento estratégico coletivo para fazer
toda uma trama fluir, pela busca de solucdo de problemas de forma ldgica e racional.

Mas, a composicdo que se constroi tem como analogia a programacéo de uma atividade
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no computador. Exemplo disso é um jogo moderno: Nmbr9, cuja mecanica lembrar o
Tétris. No Nmbr9, um numero é retirado aleatoriamente da pilha de cartas; todos devem
usar sua peca daquele namero para formar uma base e seguir construindo uma piramide,
cuja pontuacdo € contada a partir do segundo estagio. No final, ganha quem conseguiu
construir a pirdmide de ndmeros com maior pontuacdo. Como em outros jogos
modernos, considerados propriamente eurogames, essa construgdo de etapas de cada
jogador, com uma diversidade de pecas exige uma programacdo, a partir das regras
estabelecidas, para configuracdo de formas e padrGes — ganhar o jogo é um estimulo,
mas a formacéo realizada pelo jogador durante a partida mostra resultados que fazem o
jogo contribuir com o desenvolvimento de habilidades e sensibilidades proveitosas.

Para Blikstein (2008), o mundo atual exige muito além de ler, escrever, adicdo e
subtracdo, e a lista de habilidades é controversa, mas com certeza uma das mais
importantes é o pensamento computacional. Este permite transformar teorias e hipoteses
em modelos e programas computacionais, quer seja para redesenhar processos
produtivos, pesquisas escolares ou para otimizar rotinas pessoais neste século XXI.

Em principio, sabemos que a computacdo consiste na procura de solugdo para
problemas, com base em algoritmos, organizando entradas, chamadas de inputs, que vao
ter como resultados os outputs. Pensar a estrutura basica da computagdo, com parte do
pensamento computacional também, exige o processo intelectual que se instaura na
formulacdo de determinado problema e a consequente busca de sua solugdo, como uma
atividade que pode ser processada por um ser humano ou por uma maquina. Nessa
operacao racional esta sendo considerado o aspecto da abstracdo, na formula¢do do
problema; o aspecto da automacéo, que se realiza na solucédo; e o aspecto da analise que
ocorre durante a execucdo da solucdo e da avaliacdo geral. Sdo procedimentos, como
veremos, encontrados no processo, tanto de compreensdo do funcionamento dos jogos
de tabuleiros, quanto de criagéo e confeccdo desses tipos de jogos.

Aprender a planejar, pensar e programar atividades e acdes tem sido uma
capacidade milenar do ser humano, que resultou na geracdo do processamento por
algoritmo, executado pelo pensamento racional e mais eficazmente pelos computadores.
Segundo Domingos (2017, p. 25), a referéncia ao termo “algoritmo”, até duas geracdes

atras provocava indiferenca nas pessoas. Porém, estamos na era dos algoritmos:
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Hoje, os algoritmos encontram-se em todos o0s recantos da civilizacdo.
Estdo inseridos no tecido da vida quotidiana. Ndo apenas no nosso
telemovel ou computador portatil, mas também em nossa casa, nos
nossos eletrodomésticos e brinquedos. O nosso banco é um
emaranhado gigantesco de algoritmos, com seres humanos a mexer
botbes aqui acold. Os algoritmos agendam voos e depois pilotam o0s
avides. Os algoritmos administram fabricas, comercializam e
encaminham mercadorias, contabilizam os lucros e mantém os
registros de tudo isto. Se, de repente, todos os algoritmos deixassem
de trabalhar, seria o fim do mundo como conhecemos. (DOMINGOS,
2017, p. 25)

Mas, segundo ainda Domingos (2017, p. 27), um algoritmo ndo é simplesmente
um conjunto de instrugdes, uma vez que estas tém de ser precisas € ndo ambiguas.
Nesse sentido, uma receita de culinaria, por exemplo, “...ndo é um algoritmo porque ndo
especifica exatamente por que ordem devemos fazer as coisas, nem explica exatamente
o que ¢ cada um dos passos a seguir”.

De fato, na nossa analogia com os jogos de tabuleiro, se considerarmos que 0
jogo fisico com suas pecas consiste em um hardware devidamente constituido e pronto
para executar operacionalidades sob determinados comandos, as diretrizes ou regras
para seu funcionamento poderia ser o software. Mas, 0 que poderia ser considerado,
nesse contexto, o algoritmo? O desenvolvimento de um conjunto de instrucdes para
enfrentar os problemas que surgem nessa pratica da jogabilidade.

Podemos usar como demonstracdo, um exemplo dado por Domingos (2017) de
um algoritmo construido para Jogo da Velha, um jogo simples e bastante conhecido.
Antes da apresentacdo do algoritmo, podemos conceber o hardware como sendo o
pequeno tabuleiro contendo quatro linhas que se entrecruzam e formam nove espagos. O
seu software corresponde a composi¢do das regras bastante conhecidas.

Mediante essa situacdo, Domingos (2017, p. 27) demonstra o que seria um
algoritmo que poderia servir para resolver um problema posto anteriormente: como
nunca perder no jogo da velha? O resultado é sempre 0 empate.

Se o adversario tiver dois em linha, jogar no quadrado restante.

Senado, se existe uma jogada que crie duas linhas de dois, executa-la.

Sendo, se o quadrado central estiver livre, ocupa-lo.

Sendo, se 0 adversario ocupou um canto, ocupar o canto oposto.

Sendo, se houver um canto livre, ocupéa-lo.

Sendo, ocupar qualquer quadrado livre.
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Esses argumentos, mesmo que apresentados de forma superficial no espago
desse artigo, servem de fundamento para demonstrar que a proposta de ajudar os
estudantes a desenvolverem o pensamento computacional com o uso de atividades de
pesquisa, elaboracdo, confeccdo e jogabilidade dos jogos de tabuleiro é consistente
como pratica pedagogica. Mas, que ndo se limita a um universo de atividades ludicas

simplesmente, contando com a abordagem da Ludosofia.

Método de abordagem: Ludosofia

Desenvolvida a partir do conceito de que todo jogo € uma metafora para a vida e
contém analogias essenciais a nossa existéncia, a Ludosofia propdem uma abordagem
mais completa sobre os jogos, no sentido de que criancas, adolescentes e adultos
exercitem e coloquem a prova virtudes, aptid6es, emocdes, racionalidade e criatividade
para adquirir conhecimentos inerentes a realidade da sua formagdo. (NICOLAU, 2011).

Pela proposta da Ludosofia, o0s estudantes, acompanhados pelos seus
professores, podem fazer pesquisas de toda espécie sobre 0s jogos, suas origens
historicas, suas praticas sociais e culturais, suas mecanicas e aplicacdes de regras,
estratégias, busca de solugdes para desafios; e isso de forma integrada, em um processo
coletivo de envolvimento pessoal. Oficinas de jogos exigem habilidades escolares de
matematica, fisica, ciéncias em geral; assim como a elaboracdo dos jogos envolve
psicomotricidades, além do que — e esse é o fundamento da Ludosofia -, as praticas dos
jogos requerem uma percepc¢do sistémica do mundo, pela compreensdo metaférica da
realidade a nossa volta, com o envolvimento da intuicdo, da ética e de virtudes
essencialmente humanas, praticadas nos jogos.

Portanto, a proposta estende-se para além da busca pela aplicacdo de um
conhecimento computacional que estabeleca uma pratica de Ludopedagogia, no qual os
saberes das disciplinas sdo facilitados por praticas provenientes de outras areas, pela
multidisciplinaridade e interdisciplinaridade fraca. Conhecer o universo dos jogos, suas
origens histdricas e culturais; criar e confeccionar, além de jogar e refletir sobre suas
analogias e metéaforas integram o desenvolvimento do pensamento computacional, que
precisa contemplar tanto a racionalidade dos algoritmos, quanto a criatividade na

solucéo de problemas e buscas por alternativas mediante os desafios dessas atividades.

Ano XIV, n. 11. Novembro/2018. NAMID/UFPB - http://periodicos.ufpb.br/ojs2/index.php/tematica
218



tematica

ISSN|1807-8931

Insercdo dos jogos nas atividades escolares

Apb6s a demonstracdo nos tépicos anteriores de como 0s jogos, ao longo da
histéria, contribuiram efetivamente com o desenvolvimento da linguagem
computacional, e baseado nos conceitos da Ludosofia para metaforizacdo das praticas
desses artefatos, cabe-nos, a seguir, demonstrar a possibilidade de conferir, ainda que
teoricamente, essa relacdo entre criagdo, confeccdo e pratica de jogos de tabuleiro com a
construcdo do pensamento computacional por parte dos alunos.

A partir das atividades pedagdgicas que as Escolas planejam para o decorrer do
ano letivo é sempre possivel inserir praticas como a utilizacdo dos jogos, integradas,
inclusive as matérias escolares, uma vez que tais praticas fazem proveito dos assuntos
de todas elas, de modo atraente e motivador ao processo de ensino e aprendizagem.

Essas atividades podem ser elaboradas em uma sequéncia de acdes que
constroem uma analogia, passo a passo com a introducdo a informatica, assim como ao
desenvolvimento do pensamento computacional, com a vantagem de ndo exigir recursos
que estardo além daqueles disponiveis a professores e alunos nas escolas.

Desse modo, ao invés de adentrar diretamente no conteldo que compde o
conhecimento da programacdo, o professor envolve os alunos na apropriacdo do
dominio da tecnologia que compdem a informatica: a delimitacdo do conhecimento a
ser construido, a criacdo de bancos de dados para pesquisa e consulta, a organizacdo das
ferramentas a serem usadas na confecgé@o dos jogos, 0 ambiente de atuacdo de cada um
como uma &rea de trabalho, a execucdo das operag¢Oes de comando para realizacdo das
tarefas, a experimentacdo do trabalho realizado para comprovar sua funcionalidade e o
aproveitamento dos produtos da sua utilizacao.

Para tornar a atividade mais didatica, é possivel estabelecer os passos a serem
executados pelos professores e alunos, incluindo o conhecimento sobre programacao, e
ainda, complementar esse conhecimento com os principios da Ludosofia:

Passo 1 — ap0s o ensinamento basico sobre a importancia dos jogos na cultura humana e
nas habilidades cognitivas de cada um, professores e alunos devem comecar com a ideia

de coleta de informacdo para construgdo de um banco de dados sobre cada jogo de
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tabuleiro. Existem dezenas deles a serem coletados em diferentes culturas e épocas??, e
que podem ser catalogados em pastas que o professor organiza, para serem consultadas
como se fossem arquivos. Essa € a ideia basica de banco de dados e pastas, nos quais
sdo registrados informacOes e conhecimentos para acesso de todos. Nessa etapa, 0
professor apresenta aos alunos a elementar analogia de que o tabuleiro e suas pecas
fisicas constituem o hardware do computador, enquanto as regras que definem a
operacionalidade do jogo é o software, que precisa ser processado pela mente humana,
capaz de estabelecer a interface para dar funcionalidade as partidas a serem jogadas.
Passo 2 — em seguida, deve vir a preparacdo de caixas das ferramentas, com papel e
papeldo, canetas e lapis de cor, tesouras e colas, réguas e borrachas etc., de modo a
simular a caixa de ferramentas dos softwares. Cada programa que aparece na tela do
computador, quer seja editor de texto, editor de graficos e desenhos etc., exige essa
caixa de ferramentas que permite que variadas tarefas sejam executadas. E 0os ambientes
sobre a prancha das carteiras, mostrardo folhas de papel e materiais como se fossem a
tela do computador, a area de trabalho, na qual os jogos serdo confeccionados. Durante
essas etapas, o professor apresenta imagens e explicacbes sobre a computacéo,
permitindo correlagdo de atividades.

Passo 3 — apds o reconhecimento de que cada jogo tem especificidades préprias e
escolhidos aqueles que exigirdo o bom exercicio de habilidades psicomotoras e
cognitivas, os alunos comecam a confeccionar as pecas e os tabuleiros com medidas
apropriadas, conforme os padrdes originais de funcionalidade, aplicando seus
conhecimentos de matematica e geometria, artes plasticas entre outros. Afinal, o jogo
precisa ser pintado e colorido, para reconhecimento e funcionalidade das pegas.

Passo 4 — a quarta etapa envolve a elaboracdo das regras do jogo e a concepcdo do
principio do algoritmo. Essas regras precisam ser escritas e designadas de forma clara,
sem deixar davidas. Um erro na elaboragdo delas pode significar um “bug”'?, como
ocorrem em sistemas operacionais, com impasses na jogabilidade que precisam ser
solucionados. A partir das regras prontas, cabe ao professor levantar problemas a serem

resolvidos durante a partida, para que os alunos elaborem algoritmos simples de

' Durante a Pesquisa PIBIC em curso, foram catalogados mais de 60 jogos de tabuleiro, a maioria
desconhecida aqui no Brasil.

2. Bug refere-se a uma falha de logica na execugdo de um programa. Disponivel em:

https://www.tecmundo.com.br/seguranca/2 13-0-que-e-bug-.htm. Acesso em: 25/03/2018
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solucdo. O professor deve explicar a formagdo do pensamento algoritmico, em que cada
comando deve ser uma sequéncia que permite a jogabilidade e, por conseguinte, resulta
na mecanica do jogo. Vale salientar que os alunos lidam com o texto escrito, usando 0s
conhecimentos de lingua portuguesa para escrever e formar corretamente palavras e
frases, bem como, para dar coeséo e coeréncia as explicagoes.

Passo 5 — os alunos devem jogar 0s seus jogos entre si, se possivel, mais de uma vez,
para detectar possiveis correces e melhorias. Com isso eles verificam as estratégias que
devem ser adotadas e exercitam seu raciocinio ldgico. No contexto das rodadas os
alunos estardo vivenciando aspectos de competitividade, colaboracéo, bem como ética e
virtudes para tirar proveito das vitérias e dos fracassos. O exercicio da Ludosofia
consiste em mostrar as analogias que o jogo tem com a realidade em volta, exigindo o
envolvimento de pensamentos essenciais para perceber dificuldades e superar desafios.
Na intersecdo desse passo, 0 professor pode estimular os alunos a criarem jogos ou
gerarem desdobramentos destes, para verificar como mudangas no hardware ou no
software podem proporcionar ampliacdes e melhorias, com uso, inclusive da
criatividade. Exemplo: o jogo de xadrez, ja conhecido de muitos, pode receber
alteragcdes para ser jogado por cinco jogadores. Os alunos podem conceber que um
jogador fica com o rei e algumas pecas no centro do tabuleiro; outros quatro jogadores
ficam com pecas iguais, cada qual em um canto do tabuleiro. Aquele que der xeque-
mate primeiro, inclusive enfrentado as pecas de outros jogadores, € o vencedor. Mas 0
rei também pode vencer. Basta que os alunos escolham algumas casas estratégicas que
terdo cores diferentes das duas j& determinadas, criando ali um reflgio de protecdo do
rei, caso este alcance o lugar. Algoritmos podem ser desenvolvidos nesse processo, para
resolver problemas criados pelas regras: que procedimentos adotar para que nenhum
jogador comece com vantagens sobre os demais?

Passo 6 - A fase final desse conjunto de atividades deve consistir em debates entre
professor e alunos sobre todo o processo vivenciado e o conhecimento adquirido. O
professor precisa instigar os alunos sobre: como eles percebem cada uma das etapas? O
que aprenderam referente as diferentes disciplinas? Que habilidades experimentaram e
adquiriram que serd importante para suas formacdes? Quais analogias e metaforas 0s

jogos permitem com a vida e a realidade em volta etc.
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Consideracoes finais

Diante da constatacdo de que no contexto global existem paises produtores de
tecnologia avangada, que € vendida para consumo nac¢es em desenvolvimento como o
Brasil, precisamos refletir sobre a educacdo que devemos adotar para ndo sermos
sempre dependentes desse sistema comercial. A construcdo de um processo educacional
que leve as atuais geragdes ao desenvolvimento de uma formacao intelectual apropriada
para compreender 0s estagios mais avancgados da tecnologia é urgente.

Nesse sentido, mediante a lentiddo e ineficacia dos programas governamentais
de fomentacdo de tecnologias relacionadas a informatica e a computacdo, cabe a nds,
pesquisadores, desenvolvermos atividades que possam ser implantadas nas escolas, com
recursos simples, para suprimir lacunas na formacao de criancas e adolescentes, sem, no
entanto, necessitar de reformas nos programas nacionais de ensino e nas grades
curriculares das escolas. Esse processo pode ser constituido de praticas laboratoriais ou
mesmo oficinas que se complementam aos contetdos das matérias escolares.

Todas as disciplinas béasicas sdo contempladas nessas atividades e seus
conteldos podem ser aplicados normalmente, com a vantagem de serem ludicas e
exigirem, tanto o raciocinio das matérias das ciéncias exatas, quanto a criatividade das
matérias artisticas, devidamente embasadas pelas matérias de humanas. O aspecto da
criatividade requer habilidades a serem incrementadas em atividades que envolvem, ndo
apenas a instrumentalizacdo dos jogos, a partir de suas pesquisas e confeccdes, mas
também a criacdo e recriacao destes.

Com relacdo especificamente a construcdo do pensamento computacional, a
percepcdo mais elementar que os alunos poderdo adquirir nessas praticas envolvendo
jogos de tabuleiro, é a de que os computadores sdo construidos com analogia e base na
inteligéncia humana; na capacidade e habilidade da mente humana em processar e
memorizar dados e informacGes para transforma-los em conhecimento e,
posteriormente, utilizar esse conhecimento em beneficio pessoal e coletivo.

A partir dessa demonstracdo inicial, com o devido embasamento teorico, sobre a
construcdo do pensamento computacional permitida pelos jogos de tabuleiro, o presente

projeto segue para suas etapas posteriores, que consiste no desenvolvimento de oficinas
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e manuais de livre acesso a professores e alunos. O mapeamento e catalogacdo de mais
de 60 jogos de tabuleiros permitirdo que sejam escolhidos 0s jogos mais propicios para
diferentes etapas e seéries escolares, a partir dos quais experimentos deverdo ser

desenvolvidos no contexto das praticas de ensino.
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