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RESUMO: O presente projeto tem como fungéo o desenvolvimento de um jogo de tabuleiro. O intuito
é o de auxiliar no desenvolvimento do raciocinio ldgico infantil. Pretende-se atingir o objetivo através
de conteudos didaticos aplicados em sala de aula. Com isso pretende-se melhorar o aprendizado de
forma ludica. Seréa trabalhado competéncias como decis@es e escolhas dos jogadores em conjunto, além
de aplicar o aprendizado em sala de aula no decorrer da jornada. Também serd trabalhado o uso de
reciclaveis para a confec¢do dos componentes do jogo, tais como as cartas, exercitando assim o uso da
criatividade. Para comegar a jogar o grupo ird embaralhar as cartas de objetivo, de forma que cada
jogador seja sorteado retirando uma dessas cartas embaralhadas, em seguida sera embaralhado as cartas
de jogo e distribuidas para os jogadores que terdo de formar um conjunto de sete cartas relacionada a
carta de objetivo para vencer. Essas cartas de objetivo sdo de conhecimento exclusivo do jogador, de
forma que os demais ndo conhecem o objetivo de cada um.

PALAVRAS-CHAVE: jogos ludicos; cartas; jogadores.

DEVELOPMENT OF A GAME FOR STIMULATING CHILDREN'S LOGICAL
DEDUCTION.

ABSTRACT: This project aims to develop a board game. The purpose is to assist in the development
of children's logical reasoning. It is intended to achieve the goal through didactic content applied in the
classroom. This is intended to improve learning in a playful way. Skills such as player decisions and
choices will be worked on together, and classroom learning will be applied throughout the journey. The
use of recyclables will also be worked out to make game components such as cards, thus exercising the
use of creativity. To start playing the group will shuffle the target cards so that each player is drawn by
drawing one of these shuffled cards, then the playing cards will be shuffled and dealt to the players who
will have to form a set of seven cards related to the Objective card to win. These goal cards are only
known to the player, so the others do not know each other's goals.
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INTRODUCAO

Segundo Pereira et al. (2009) o jogo contribui no estimulo da vida social servindo como
aprendizado por possuir um efetivo em resposta as necessidades ludicas, intelectuais e afetivas dos
jogadores. Os jogos de tabuleiros podem ter uma utilidade que vai além da funcdo de entreter, tendo
utilidade no desenvolvimento cognitivo do jogador e aprendizado por jogos educacionais. A partir desta
ideia, se desenvolveu o tema para a confeccéo de jogos orientados a aprimorar a capacidade de deducéo
I6gica para criangas.
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Dedugcdo logica é acima de tudo uma linguagem matematica. Através de conjuntos e diferentes
combinacdes dos mesmos, conduzem a resultados variados (PEACH,2017). O conceito independe da
linguagem adotada, isso significa dizer que o conjunto nada mais é do que uma composi¢do de simbolos
convencionais, constituidos por restricdes responsaveis em dar significados aos elementos dos conjuntos
(PEACH, 2017). Ao utilizar conjuntos e diferentes combinag6es de variaveis para a confecgdo do jogo,
sera trabalhado a capacidade de fazer escolhas dos individuos e que ao fazer ha consequéncias que
conduzira a variados finais. Os jogadores terdo de trabalhar o seu raciocinio légico para atingir o objetivo
esperado. A atividade ltdica pode proporcionar aos jogadores que, aprendizado e diversdo podem ser
combinados.

Elemento de materiais de biologia estdo fazendo parte da atividade elaborada, além de fazer
uso de elementos que fazem parte do cotidiano caracteristico do Brasil, tais como geografia e biomas
regionais.

MATERIAL E METODOS

E um projeto que depende da criatividade do aluno, pois além de criar um jogo atrativo, devera
inserir elementos de conhecimentos baseados em fatos reais, envolvendo diferentes areas do
conhecimento. O jogo é destinado a uma faixa etéria relativamente ampla e vai depender do tema
escolhido de acordo com o conteudo aprendido em sala de aula no caso especifico do tema de biomas
ele se enquadra para alunos da terceira as 5% séries do ensino fundamental. Ele entra em conjunto com
outro projeto de iniciagdo cientifica, onde ambos pertencem a um projeto educacional que estuda novas
técnicas de didatica. O outro projeto aborda o desenvolvimento de um jogo de tabuleiro inspirado no
problema do caixeiro viajante, focado em desenvolver a capacidade de realizar diversas combinagdes
de roteiros para decidir a melhor opcéo, inserindo problematicas de logistica bem como problemas
combinacionais. Os resultados obtidos com os testes em campo de ambos serdo objeto de um artigo em
publicacdo nacional.

Também foi escolhido qual seria a tematica do jogo assim como a sistematizacdo empregada,
a partir deste ponto, foi possivel desenvolver um manual de regras e instru¢@es de jogo. Foram elencadas
uma série de temas com diversos assuntos e linhas de conhecimento dentre esses temas foi escolhido o
tema biomas sobre o critério de se obter materiais ilustrativos para confec¢do do jogo das cartas.

Foi concluido uma primeira versdo do prototipo completo restando apenas valida-lo em
campo com criancgas, 0 que ja estd em fase de implementagéo.

As cartas confeccionadas, conforme ilustrada na Figura 1, foram divididas em seis categorias,
aves, fauna, flora, mamiferos, répteis, peixe e anfibio, além das cartas de area e objetivo utilizado do
material disponibilizado no site (EMBRAPA; 2019).

Mamiferos

H&102 espécies de
mamiferos neste
bioma

FIGURA 1: Carta pampas representando mamiferos, jaguatirica, imagem utilizada para
confeccéo retirada do site (MAXPIXEL; 2019).

RESULTADOS E DISCUSSAO

Os resultados obtidos neste periodo de pesquisa e desenvolvimento, foi a revisao bibliogréfica,
nela foi possivel conhecer exemplares do mundo dos game boards para serem usados como referéncia
para o desenvolvimento da estrutura do jogo. A realizacdo do primeiro protétipo foi feita através da
aquisicdo de materiais para a confec¢do dos card games montando um acervo de imagens para cada



bioma e entdo sendo feita o design das cartas em software livre (GIMP; 2019). Como finalizacéo do
processo de construcdo do jogo, os cards foram impressos e feito os recortes e acabamentos.

Como jogar

Consiste em um jogo de cartas, de 2 a 6 jogadores, que estardo usando taticas de raciocinio de
combinagdes de 7 cartas por bioma brasileiro. A mecénica do jogo serd de manuseio de méo, ou seja,
havera no jogo dois montes, um serd o de retirar cartas que possui 84 cartas sem ter realizado a
distribuicdo aos jogadores e 0 outro sera tanto de descarte quanto de retirar cartas. O jogador ndo pode
ultrapassar o limite de 7 cartas em mao, ou seja, a cada rodada ha um descarte de carta. As cartas
descartadas ficardo visiveis (viradas para cima) para o proximo jogador que podera optar por retirar uma
carta de um dos dois montes.

Os jogadores devem utilizar de andlise e percepcéo nas jogadas de seus adversarios, podendo
haver jogadas onde h4 o engano de uma das partes no descarte de cartas, por exemplo, um jogador
apenas ira descartar uma carta com as possiveis intencdes, a carta ndo é necessaria para seu objetivo, a
carta é necessaria, mas ele a descartou para desviar a atencéo do adversario, ela faz parte de seu objetivo,
mas ele ja possui uma de mesmo valor ndo sendo esta Util.

Também sera entregue aos jogadores voluntarios um questionario que devera ser respondido
a fim de avaliar o nivel de satisfacdo e aprendizado.

CONCLUSOES

Pode-se concluir com as atividades realizadas até o0 momento um jogo multidisciplinar, com
perspectiva de aprendizado de forma ludica de assuntos escolares, tais como espécies, habitat, geografia
e biomas. e o exercicio do raciocinio légico. O jogo de cartas desenvolvido pode ser aplicado a diversas
tematicas de areas de conhecimento, 0 mesmo sistema de jogo para diversos outros contetdos. No
entanto pode ocorrer algum nivel de complexidade na confec¢do das cartas por causa da dificuldade de
uso de softwares de desenhos, limitando a criatividade na confecgdo das cartas ao publico que detém o
conhecimento de operagdo destes softwares, para o caso de interessados auto confeccionar seu proprio
jogo.
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