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APRESENTACAO

O Programa de Extensao Jogos Loégicos de
Tabuleiro (LoBoGames) resgata o0s jogos
abstratos de estratégia, como Damas, Trilha,
Xadrez e outros, como um instrumento
pedagdgico para aplicacdo em todas as faixas
etarias. Os jogos sdao apresentados nas trés
modalidades de pratica: sobre a mesa, jogo
gigante e jogo vivo (ou humano).



MODALIDADE “MESA”




OBJETIVO

O principal objetivo deste Programa de
Extensdo é a divulgacao e a disseminacao deste
instrumento pedagdgico ndao apenas para o
desenvolvimento cognitivo mas também para a
integracao de grupos e a promocao das
relacdes interpessoais através de atividades
nao eletronicas.



MODALIDADE “GIGANTE”




RESULTADOS

Dentre as atividades promovidas pelo
Programa de Extensao LoBoGames estdao a
atuacao diretamente com os alunos em toda a
educacao basica, a formacao de professores,
oficinas com idosos, atividades recreativas em
festividades (para todas as idades), atividades
com grupos escoteiros e  associacoes
comunitarias.

No periodo de 2014/2015 foram registradas
mais de 1500 pessoas em contato direto com
as atividades propostas pelo projeto, sendo
mais de 150 professores formados.



MODALIDADE “YIVO”




OLIMPIADA ESCOLAR

Em agosto de 2014, foi realizada no Instituto
Federal Farroupilha (IFF), em Santa Rosa, RS, a
12 Olimpiada Escolar de Jogos Logicos de
Tabuleiro, com a participacao de 24 escolas
municipais de Santa Rosa, Santo Cristo e Girua,
sendo 30 equipes (300 criancgas), divididas em 4
categorias por faixa etaria (trés do ensino
fundamental e uma da educacdo infantil).
Foram disputas por equipes (escolas), ao invés
de individuais, nas 3 modalidades (mesa,
gigante e vivo).

Em novembro de 2015, foi realizada a 22 edicao
desta Olimpiada em Santo Cristo, RS, com a
participacao de todas as escolas da rede
municipal, envolvendo cerca de 200 alunos.






MODULOI MODULOII
JOGOS DE BLOQUEIOE JOGOS DE
ALINHAMENTO

PBPUAT:
HALMA

MODULOII
10GOS DE
POSICIONAMENTO

MODULO Y
JoGos DE CAcA




O projeto tem cerca de uma centena de jogos
organizados em modulos, segundo o seu
principio de funcionamento e em uma ordem
didatica de apresentacao de acordo com a
complexidade das suas regras. Sao eles: (1)
jogos de bloqueio e alinhamento, como o
Moinho; (2) jogos de deslocamento, como o
Xadrez Chinés; (3) jogos de posicionamento,
como o Jogo-da-Velha; (4) jogos de captura,
como Damas; (5) jogos de caga, como o Jogo-
da-Onc¢a; (6) jogos relacionados ao Xadrez.






Este tabuleiro corresponde ao jogo Pong
Hau K’i (nome chinés), jogado no sudeste
da Asia e dito ser o jogo de tabuleiro mais
simples do mundo. Dizem que a origem do
jogo € na cidade de Guangzhou, na China.
Na Coréia é conhecido por On-moul-ko-no,
na India como Do-guti e na Tailandia pelo
nome Sua tok tong. Também é conhecido
no ocidente como Horseshoe (do inglés,
‘ferradura de cavalo’). O objetivo do jogo é
movimentar as pecas sobre as linhas do
tabuleiro procurando bloquear as pecas
adversarias, ou seja, deixar o adversario
sem a possibilidade de movimentar as suas
pecas.






Este tabuleiro corresponde ao jogo Tapatan,
jogado nas Filipinas. No sul da China, um
jogo idéntico é chamado de Luk Tsut K’i
(‘xadrez de seis homens’) e, de acordo com
H.J.A. Murray (Board Games Other Than
Chess, Oxford University Press, 1952, pg.42),
foi jogado no tempo de Confucio com o
nome de Yih, sendo que varios livros e
comentdrios foram escritos sobre o jogo
desde o século VI d.C. O objetivo do Tapatan
é alinhar as trés pecas movimentando-as
sobre o tabuleiro respeitando as linhas
deste e sempre para uma casa vizinha vazia.






Este tabuleiro permite jogar dois jogos
distintos: o Mu Torere e o Shisima. O jogo Mu
Torere € um jogo de bloqueio e foi registrado
pela primeira vez pelos europeus ou
navegadores polinésios, nos anos de 1850.
Esses primeiros colonizadores descobriram
este jogo sendo jogado pelos Ngati-Porou,
tribo dos Maoris, da East Cape, distrito da
Nova Zelandia. O jogo de alinhamento Shisima
significa ‘corpo de dguas’ no Quénia, onde é
jogado pelo povo Tiriki. Conhecido como o
Jogo-da-Velha queniano. As pecas sao
chamadas de imbalavali, que pode ser
traduzido por ‘insetos d’agua’ considerando
gue as pecas se movem rapidamente sobre o
tabuleiro como os insetos d’agua sobre a
superficie de um lago.
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Este tabuleiro €é wuma variante do
conhecido jogo Moinho ou Trilha, da
familia dos jogos “Homens de Morris” (do
inglés, Men’s Morris). Este formato de
suastica foi encontrado como imagem na
Internet, sem maiores informacgdes sobre a
sua origem. Nesses jogos o objetivo é
alinhar trés pecas para poder retirar uma
peca adversaria do tabuleiro. Quando um
dos jogadores ficar com apenas duas
pecas sobre o tabuleiro o jogo é dado por
encerrado e este jogador é o perdedor da
disputa. Ha varias variantes de tabuleiros
da familia dos Homens de Morris.
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Este tabuleiro corresponde ao jogo
Pentagonia, criado por uma empresa nos
anos de 1990. Trata-se de uma variante do
jogo Moinho (ou Trilha) de formato
pentagonal. Pode ser jogado com 10 pecas
para cada jogador. Inicialmente as pecas
sao colocadas uma a uma de maneira
estratégica sobre o tabuleiro, e depois
movimentadas para posicdes vizinhas
vazias. O objetivo é formar alinhamentos
de trés pecas e retirar uma peca
adversaria do tabuleiro, até um dos
jogadores ficar com apenas duas pecas,
perdendo o jogo.
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Trata-se de um tabuleiro que permite realizar
varios jogos. Pode ser usado para o classico
jogo de Damas (Checkers board game), onde
o objetivo principal é a captura das pecas
adversarias. Também pode ser usado para o
jogo de deslocamento, batizado neste projeto
como Corrida ao Destino, e cujo objetivo é
levar as pecas até o outro lado do tabuleiro
antes que o adversario o faca. O mesmo
tabuleiro pode ser utilizado para os jogos de
caca Raposa e Cachorros, onde o movimento
dos cachorros é limitado somente para a
frente, e Lobo e Cabras, onde o lobo pode
capturar cabras.






Este tabuleiro corresponde ao jogo
Halma (da palavra grega dAua, que
significa "salto"), inventado por volta de
1883 por um cirurgidao toracico
americano de Harvard Medical School,
George Howard Monks. Foi inspirado em
um jogo inglés chamado Hoppity, criado
em 1854. Trata-se de um jogo de
deslocamento onde as pecas podem
saltar sobre as demais (suas e do
adversario) para acelerar seu movimento
e ir mais longe em uma Unica jogada. O
objetivo é levar todas as pecas até o
outro lado do tabuleiro.






Este tabuleiro corresponde ao jogo Halma
Estrelado, conhecido na América do Norte
por Damas Chinesas e no Brasil por Xadrez
Chinés. Este foi lancado originalmente em
1892, por Ravensburger (Otto Maier), com
o nome em alemao de Stern-Halma
("Halma estrelado") e, mais tarde,
renomeado nos Estados Unidos para se
tornar mais atraente comercialmente. O
nome é enganador, uma vez que 0O jogo
nao tem relacdao histérica com a China
muito menos com os jogos de Damas e
Xadrez. As regras e objetivo do jogo sao os
mesmo do original Halma, porém,
podendo ser jogado entre dois, trés,
guatro ou seis adversarios.
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Este tabuleiro foi criado pelo estudante
Leonardo L. Numberg da Colégio Estadual
de Dois Vizinhos, PR, e batizado de
Brasileirdao. Este jogo € inspirado nas
variantes dos jogos de alinhamento Picaria,
Tapatan, Altan Xaraacaj e Three Men’s
Morris. O jogo foi apresentado na | Mostra
“Jogos de Tabuleiro do Mundo Inteiro”, em
30 de junho de 2010. O objetivo é alinhar as
trés pecas do jogador sobre o tabuleiro. Ha
seis possibilidade de alinhamento.






Este tabuleiro permite realizar os jogos
Sz’kwa, Watermelon Chess e Bear Games. O
Sz’kwa é um jogo originario de Taiwan cujo
principio € o posicionamento estratégico das
pecas procurando envolver as pecas
adversarias e assim  captura-las. O
Watermelon Chess é um jogo da China, onde
é conhecido por Xi Gua Qj, e que faz parte dos
jogos de captura. Cada jogador tem seis pecas
e tem por objetivo capturar 4 pecas
adversarias através de cercamento. Os Bear
Games datam da época do Império Romano.
Trata-se de um jogo de caca onde ha um bear
(“urso”) e trés cacadores. O urso n3ao captura
os cacadores, enquanto esses precisam deixar
0 urso sem movimento.
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Este é o tabuleiro do jogo da India chamado
Pretwa ou Pretoa. E um jogo de captura
onde esta captura pode ocorrer ao longo do
circulo (linha continua), havendo a
possibilidade ainda de mudar de direcao
para uma nova captura no mesmo
movimento. O objetivo é capturar todas as
pecas adversarias. O cendario oficial
apresenta 19 posicoes, sendo 9 pecas para
cada jogador. Ha ainda uma versao com 7
circulos chamada Gol-Skuish.
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Este tabuleiro corresponde ao jogo Sixteen
Soldiers (Dezesseis Soldados). E um jogo
semelhante ao Permainan-Tabal do Sri
Lanka e variantes como o Peralikatuma e o
Kotu Ellima. S3o jogos de captura onde as
pecas podem se movimentar para todas as
direcOes e capturar as pecas adversarias
através de saltos sobre essas. Os tabuleiros
do Permainan-Tabal e do Sixteen Soldiers
sao um pouco diferentes, enquanto que o
gue muda para os demais Peralikatuma e
Kotu Ellima é apenas a quantidade de pecas
e a posicao inicial.
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Este tabuleiro corresponde ao jogo Surakarta,
mesmo nome da antiga cidade da Ilha de
Java, na Indonésia, e também nome de um
besouro da regiao. Trata-se de um jogo de
captura. Cada jogador possui inicialmente
doze pecas, dispostas nas duas primeiras
linhas do quadrado. O movimento das pecas
dentro do quadrado é livre para uma posicao
adjacente. A captura ocorre quando uma
peca pode ser conduzida por um caminho
livre até a peca adversaria passando por ao
menos um dos anéis do tabuleiro. A peca
movimentada passa a ocupar entao a posi¢cao
da peca adversaria, que por sua vez é retirada
do tabuleiro. O objetivo é capturar todas as
pecas adversarias.






O jogo Tablut é pertence a familia dos jogos Talf,
de origem germanica e celta. Este jogo se
espalhou pela Europa com as invasodes Vikings,
na Idade Média. As regras teriam sido
registradas pela primeira vez por um cientista e
antiquario sueco, de nome Linnaeus, no ano de
1732. O jogo é mencionado nas sagas nordicas,
nas lendas Irlandesas e até nas lendas sobre o
Rei Arthur. No século X, o jogo era
profundamente difundido no Pais de Gales,
sendo jogado pela classe popular, com
tabuleiros simples de madeira, e pelos
poderosos, com tabuleiros ricamente
trabalhados, de metais preciosos. O quadrado
central, ocupado inicialmente pelo rei, é
chamado de konakis (ou trono). Este ¢é
acompanhado por oito suecos que lutarao
contra doze moscovitas.






O Jogo da Onga é o Unico jogo de
tabuleiro encontrado praticado pelos
indigenas brasileiros. Ele € muito
semelhante ao outro jogo de caca Coiote
e Galinhas. Nao ha restricao de
movimentos para ambos os lados,
podendo tanto a onga quanto os
cacadores moverem-se para todas as
direcdes. O objetivo dos cacadores é
deixar a onga sem movimento (nem para
captura), enquanto que o objetivo do
onca é capturar (comer) sete cacadores.






Este € uma das variantes do tabuleiro do
jogo de caca Cabras e Tigres, praticado no
sul da India, também chamados localmente
de Aadu Huli aata or Pulijudamis. Os tigres
cagam as cabras, enquanto essas tentam
bloquear os tigres. Sao trés tigres e quinze
cabras (as vezes tratadas como ovelhas). Os
tigres iniciam no tabuleiro e as cabras sao
colocadas uma a uma. As cabras nao
podem se mover sobre o tabuleiro até que
todas ja tenham sido colocadas. Desde o
inicio os tigres tentam cacar as cabras,
buscando situacdes para saltar sobre elas
em seu movimento e assim captura-las.






Este tabuleiro corresponde ao jogo de captura
Awithlaknannai Mosona. Pela dificuldade da
pronuncia do seu nome, o0s ocidentais
costumam chama-lo de Luta das Serpentes.
Trata-se de um jogo originario dos indigenas
norte-americanos, da tribo Zuni. E possivel
adaptar o tabuleiro para versdes de diversos
tamanhos. A captura das pecas adversarias
ocorre através de saltos sobre essas, seguindo
uma linha reta. Portanto, as pecas posicionadas
nas extremidades da linha central ndao podem
ser capturadas. O objetivo é capturar todas as
pecas adversarias.






Varios jogos podem ser realizados sobre
este tabuleiro quadrado 5x5. Os mais
conhecidos sao alguns jogos de captura,
como o antigo jogo romano Latrunculi
(sendo o seu provavel antecessor o jogo
grego chamado Petteia), o jogo Seega e
o jogo Chocko, da Gambia. Esses jogos
possuem regras de captura bastante
especificas, um tanto diferente do
movimento mais conhecido de salto
sobre a peca adversaria, como acontece
no jogo de Damas.






Este tabuleiro em formato de estrela de
cinco pontas permite jogar o Resta 1 e o
Abutre e Gralhas (ou Urubu e Corvos). O
Resta 1 é um desafio individual onde as
pecas saltam sobre as outras retirando-as do
tabuleiro. O objetivo é deixar apenas uma
peca sobre o tabuleiro. As pecas ndao podem
se movimentar livremente, mas apenas
saltar para realizar uma captura. No jogo de
caca Abutre e Gralhas, s3ao seis gralhas e um
abutre que sdao colocados no tabuleiro. O
abutre pode capturar as gralhas saltando
sobre essas. O objetivo das gralhas é deixar
o abutre sem movimento possivel sobre o
tabuleiro.
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Este tabuleiro representa o jogo de captura
Egara-Guti, da linha dos jogos Felli , do
Marrocos, e variantes da india como Lau
Kata Kati e o Dash-Guti. O cenario é
triangular. E as regras sao semelhantes aos
jogos tradicionais de captura: movimento
livre para todos os lados (inclusive para tras);
captura obrigatdria e na direcdao da linha do
tabuleiro;  possibilidade de  multiplas
capturas individuais no mesmo movimento,
podendo trocar a direcao ao efetuar uma
nova captura. O objetivo é capturar todas as
pecas adversarias.






Este tabuleiro é do classico jogo de Damas,
internacionalmente conhecido por Draugths
ou Checkers. Embora exista uma variedade
de regras sobre a obrigatoriedade da
captura e a restricao dos movimentos, a
regra oficial da Confederacao Brasileira de
Jogo de Damas determina que a captura
seja obrigatdria, podendo inclusive ser para
tras. J& o movimento livre (sem captura)
para tras sé pode ser realizado apds a peca
ter sido promovida em Dama. Este tabuleiro
também permite realizar os jogos de caca
Raposa e Cachorros e Lobo e Cabras.






Este tabuleiro é uma das variantes para o
jogo Resta 1, um desafio individual onde as
pecas saltam sobre as outras retirando-as
do tabuleiro até que nao seja mais possivel
realizar saltos. O objetivo é deixar o menor
nidmeros de pecas sobre o tabuleiro,
idealmente somente uma. As pecas nao
podem se movimentar livremente, mas
apenas saltar para realizar uma captura.
Inicialmente, coloca-se pecas em todas as
posicoes do tabuleiro e retira-se uma das
pecas, de um dos pontos indicados (do
centro ou da borda).






Mais uma variante do jogo Resta 1, um
desafio individual onde as pecgas saltam
sobre as outras retirando-as do tabuleiro
até que nao seja mais possivel realizar
saltos. O objetivo é deixar o menor
nimeros de pecas sobre o tabuleiro,
idealmente somente uma. As peg¢as nao
podem se movimentar livremente, mas
apenas saltar para realizar uma captura.
Inicialmente, coloca-se pecas em todas as
posicoes do tabuleiro e retira-se a peca
central de um dos lados do triangulo.



/1N
N
/TN
I/




O jogo Lebre e Cachorros € uma dos mais
simples da categoria dos jogos de caca.
Ha uma lebre e trés cachorros, que sao
posicionados inicialmente nos triangulos
opostos do tabuleiro. Os cachorros devem
trancar a lebre em qualquer lugar
deixando-a sem movimento, enquanto a
lebre deve escapar tentando chegar do
outro lado do tabuleiro. O movimento da
lebre é livre, para todas as direcoes,
enquanto que os cachorros s6 podem se
mover para frente (inclusive na diagonal)
ou para os lados, mas nunca para tras.
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Este tabuleiro corresponde ao jogo de
alinhamento Tonkin. Este segue a linha
dos jogos Men’s Morris. Cada jogador
inicia com 10 pecas fora do tabuleiro, que
sao colocadas uma a uma procurando
preencher uma das linhas deste. As linhas
to tabuleiro possuem trés, cinco e sete
posicoes. Apods a colocacdao das pegas, o
jogo segue com a movimentacdao dessas
para posicoes vizinhas vazias. Quando
uma linha do tabuleiro é preenchida por
um jogador, uma peca do adversario é
retirada. Quando um jogador ficar com
apenas duas pecas, o jogo é dado por
encerrado e este jogador é o perdedor.



O material dos jogos légicos de tabuleiro (jogos
abstratos de estratégia) utilizados neste projeto
tem sido retirado de livros e de paginas WEB.

* ALLUE, Josep M. Jogos para todo o ano —primavera,
verao, outono e inverno. Sao Paulo: Editora Ciranda
Cultural, 2002.

e RIPOLL, Oriol; CURTO, Rosa Maria. Jogos de Todo o
Mundo. Sao Paulo: Editora Ciranda Cultural, 2011.

* BURNS, Brian (ed.). The Encyclopedia of Games. New
York: Barns & Noble Books, 1998.

Alguns enderecos WEB consultados sao:

¢ https://en.wikipedia.org/wiki/List_of abstract_strategy games

4 http://www.cyningstan.com

4 http://brainking.com/en/GameRules

4 http://www.mastersgames.com/rules/rules.htm#Board

4 http://www.grupoalquerque.es//ferias/2006/juegosdelmundo.html
¢ http://www.jogos.antigos.nom.br



JO60S LOGICOS DE TABULEIRD

WWW.INF.UFRGS.BR/LOB0OGAMES



