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Resumo

Os jogos logicos de tabuleiro representam uma excelente ferramenta pedagogica tanto para o
desenvolvimento cognitivo (exercicio mental) quanto para a socializacdo de grupos
(integracdo) em diferentes faixas etarias e nos mais diversos contextos educativos. Jogos do
mundo todo foram pesquisados, coletados e organizados de forma didatica, através do seu
principio de funcionamento, a fim de atrair todos os participantes, principalmente o publico
que ndo possui 0 habito de praticar este tipo de jogo. As modalidades de pratica do “jogo
gigante”, “jogo vivo” e “jogo em movimento” apresentam uma nova perspectiva de uso deste
instrumento em atividades educativas e recreativas, diferente daquela que é proporcionada
pela modalidade cléassica do “jogo na mesa”. H4 cinco anos, o projeto de extensdo “Jogos
Loégicos de Tabuleiro (LoBoGames)”, desenvolvido pela Universidade Federal do Rio Grande
do Sul (UFRGS), vem promovendo e disseminando tais jogos atraveés da formacdo de
professores e oficineiros, oficinas com publicos diversos (escolares, terceira idade, gestores),
participacdo em eventos (SEURS, Semanas da Africa, SalGes de Extensdo, Feiras do Livro),
criacdo e construcdo de jogos com material reciclavel, e producdo de material de apoio
(textos, tabuleiros para impressdo, videos). Os resultados obtidos, as observacdes realizadas e
as avaliacOes feitas pela equipe do projeto tém demonstrado o grande potencial deste
instrumento pedagdgico tanto para a socializacdo de grupos, com a inclusdo dos diferentes
sujeitos, quanto para o exercicio cognitivo, promovendo a emancipacao intelectual. O projeto
segue com as atividades propostas, com foco maior na producdo de material disponibilizado
gratuitamente através da pagina WEB www.inf.ufrgs.br/lobogames.

Palavras-chave: jogos de tabuleiro; brincar; raciocinio l6gico; interagdo social; instrumento
pedagdgico.

! Universidade Federal do Rio Grande do Sul, docente do Instituto de Informética.

2 Universidade Federal do Rio Grande do Sul, graduanda da Licenciatura em Educaco Fisica.

% Universidade Federal do Rio Grande do Sul, graduanda da Licenciatura em Educacio do Campo.
* Universidade Federal do Rio Grande do Sul, graduanda em Pedagogia.



Introducéo

Jogos e brincadeiras fazem parte da humanidade desde o0s seus primordios
(HUIZINGA, 2007). No caso dos jogos de tabuleiro ndo é diferente. Segundo arqueologos e
historiadores, o Jogo-de-Ur (em referéncia a cidade de Ur, na Mesopotdmia, uma das
primeiras da Civiliza¢do) é visto como 0 mais antigo jogo de tabuleiro criado pelo homem. Ha
muitos outros jogos milenares encontrados como o Senet e o Alquerque da regido do Egito
(BELL, 1979). Tais jogos nem sempre serviram apenas para lazer e diversdo, mas também
para fins religiosos, como oraculos ou como instrumento decisério em certas sociedades. E
interessante observar como jogos de diferentes culturas e de regides geograficas muito
distantes apresentam tabuleiros e principios de funcionamento semelhantes. Por exemplo, o
Jogo-da-Onca que € dito ser o Unico jogo de tabuleiro “criado” pelos indigenas brasileiros, no
caso especifico, pela tribo Bororos, da regido do Mato Grosso, tem muita semelhanca com
jogos encontrados na Asia com o nome de Leopardos-e-Cacadores. Ou seja, tais jogos viajam
pelo mundo, desde muito tempo, e vao sendo modificados, adaptados, aperfeicoados,
enguanto outros mais novos surgem inspirados nos ja existentes.

Quando s&o mencionados os jogos de tabuleiro (em inglés, board games), a sua
definicdo ainda pode ser imprecisa. Mundialmente, tem havido um crescente interesse pelos
jogos de tabuleiro que sdo contextualizados, ou seja, agueles em que normalmente ha um
cenario, personagens e um roteiro de movimentos como regra que é seguido pelos seus
participantes. Sdo exemplos dessa categoria de jogos de tabuleiro os classicos War (ou Risk),
Detetive (ou Clue), Banco Imobiliario (ou Monopoly), e os mais recentes Civilization,
Carcassone, Puerto Rico. Os jogos mencionados anteriormente (Jogo-de-Ur, Senet,
Alquerque, Jogo-da-Onga, Leopardos-e-Cacadores) pertencem a outra categoria de jogos de
tabuleiro melhor identificada como jogos abstratos de estratégia (do inglés, abstract strategy
board games). Embora ambas as categorias envolvam raciocinio l6gico e podem servir como
bons instrumentos pedagdgicos, elas possuem perfis bastante distintos. H4& um crescente
interesse hoje na criacdo de jogos de tabuleiro contextualizados para auxiliar no ensino de
contetdos como Histdria e Geografia. J& 0s jogos abstratos de estratégia sdo vistos mais como
instrumento pedagdgico para o ensino de Matematica. Nossa proposta, aqui descrita, procura
expandir esta visdo e mostrar a abrangéncia que tais jogos podem alcancar.

O Programa de Extensdo “Jogos Logicos de Tabuleiro” (com acrdnimo LoBoGames,
de Logic Board Games), desenvolvido pela Universidade Federal do Rio Grande do Sul

(UFRGS), faz um resgate dos jogos abstratos de estratégia do mundo todo para o0 seu uso



como instrumento pedagogico através de uma metodologia propria (RIBAS; GIORDANI,
2014)°. Os jogos, coletados de livros e paginas WEB, sdo organizados em médulos a partir do
seu principio de funcionamento e ordenados pelo grau de complexidade das suas regras. Além
disso, eles sdo apresentados atraves de modalidades de pratica menos convencionais do que a
mesa, Como 0 jogo gigante e 0 jogo vivo (ou humano). A producdo dos jogos com material
reciclavel, objetivando a sustentabilidade ambiental e financeira, também é um dos objetivos
deste projeto. As atividades propostas tém sido aplicadas nos mais diferentes grupos sociais e
faixas etarias como escolas do campo, universitarios, grupos da terceira idade, comunidade
surda, comunidades indigenas, grupos escoteiros, redes escolares municipais, entre outros.
Sdo cinco anos de atuacdo que vdo desde a formacdo de multiplicadores (professores e
oficineiros), oficinas em escolas e eventos recreativos, até a participacdo em Operacdes do
Projeto Rondon através das equipes de rondonistas da UFRGS.

A interacdo dial6gica com as comunidades e grupos sociais onde temos atuado tem
demonstrado o potencial desses jogos de tabuleiro, ndo apenas para 0 processo de
desenvolvimento cognitivo, mas principalmente pela promocdo da interacdo social. Tais
observacdes e avaliagdes estdo sendo registradas através de projeto de pesquisa “Jogos
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Logicos de Tabuleiro: imersdo no contexto escolar” cadastrado na universidade

(GIORDANI; RIBAS, 2015).

Metodologia

A quase centena de jogos utilizados neste projeto foi coletada em livros e paginas
WEB (BELL, 1979) (BURNS, 1998) (ALLUE, 2002). Alguns poucos foram criados
(adaptados) para permitir a passagem gradual em complexidade de um para outro. Os jogos
coletados foram separados em modulos segundo seu principio de funcionamento:

Jogos de bloqueio: S&o os jogos cujo objetivo é bloquear o movimento das pecgas do
outro jogador, ou seja, devem ser construidas estratégias de movimento conjunto e
coordenado das préprias pecas para restringir o movimento das pecas adversarias. S&o
exemplos dessa categoria o Pong Hau K’i (da China e das Coréias), o Madelinette (da
Europa) e 0 Mu Torere (da Nova Zelandia).

Jogos de alinhamento: S8o os jogos cujo objetivo principal € movimentar as pecas
sobre o tabuleiro procurando alinha-las (trés pecas ou mais). Aqui temos jogos muito

semelhantes de diversas partes do mundo como o Picaria (indigenas norte-americanos), o
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Tapatan (das Filipinas), o Achi (do noroeste africano), o Altan Xaaracaj (da Mongdlia), o
Shisima (do Quénia), as diferentes variantes do Men’s Morris (da Europa) e a variante
brasileira chamada de Brasileirdo ou Bandeira Brasileira. Também sdo representantes desta
categoria o0 Tsoro Yematatu (do Zimbabwe) e o Dara (do Egito).

Jogos de posicionamento: Sdo considerados aqui jogos onde a colocacdo das pegas no
tabuleiro define a estratégia do jogador uma vez que ndo ha movimentacdo das mesmas.
Embora o Jodo-da-Velha (ou Tic-Tac-Toe) tenha por objetivo de vitéria o alinhamento de
pecas, o foco principal de cada jogador é a colocacdo de cada peca em posicao estratégica do
tabuleiro. O Gomoku é uma versao japonesa do Jogo-da-Velha onde o objetivo é alinhar cinco
pecas. Outro jogos desta categoria sdo o Quatro-em-Linha (ou Faga-Quatro), o Pente (ou
Quina), o Reversi (ou Othello) e o famoso jogo asiatico Go (de origem chinesa e muito
difundido no Japao).

Jogos de deslocamento: S&o os jogos onde o foco é deslocar estrategicamente as pecas
sobre o tabuleiro seja para atingir uma posicédo final antes do seu adversario ou para obter
algum beneficio que leve o jogador a vitoria. Esses jogos vao desde o deslocamento simples
das pecas buscando chegar ao outro lado do tabuleiro ou com o auxilio de saltos, como
acontece com o Halma e o Halma Estrelado (conhecido no Brasil por Xadrez Chinés, mas que
ndo tem nenhuma relacdo com o Xadrez nem com a China). Faz parte desta categoria também
0s jogos africanos conhecidos por Mancala e o milenar Gamao (ou Backgammon). O Tabula é
uma variante do Gaméo praticado pelos antigos imperadores romanos.

Jogos de captura: S&o o0s jogos onde o objetivo principal é capturar as pecas
adversarias como o conhecido jogo de Dama. Com este principio de funcionamento had uma
grande variedade de jogos como o Alquerque (do antigo Egito), o Pretwa (do Sri-Lanka), a
Luta das Serpentes (dos indigenas mexicanos), 0 Dash-Guti e suas variantes Egara-Guti e Lau
Kata Kati (da india), o Fanorama (de Madagascar), o Yoté (do norte da Africa) e o Surakarta
(dailha de Java, Indonésia).

Jogos de caca: Sdo conhecidos por serem jogos “desiguais”, onde os participantes
estdo em condicdes diferentes de disputa: um com mais pegas tem que bloguear o outro que
possui apenas uma (ou algumas poucas). O nome desses jogos esta geralmente associado a
animais como o Jogo-da-Onca (dos indigenas Bororos do Brasil) e Cacadores-e-Leopardos
(da Asia). Mas ha jogos com nomes mais distintos como o Assalto ou Oficers-and-Sepoys (da
Inglaterra) e o Tablut (antigo jogo Viking).



H& uma infinidade de jogos abstratos de estratégia que podem ser encontrados na
literatura. Ao reuni-los em categorias, conforme descrito acima, permite ndo apenas
compreendé-los melhor mas principalmente trabalhar alguns conceitos e associacdes com 0s
participantes, sejam eles escolares ou adultos (OLIVEIRA, 2004) (MACEDO, 2009). Por
exemplo, os jogos de caca mostram claramente que para quem esta cacando a unido faz a
forca, enquanto que a melhor estratégia de quem estd em menor nimero € dispersar as pec¢as
adversarias. Nos jogos de deslocamento, o préprio termo indica que o conceito trabalhado é
como movimentar objetos ou movimentar-se a si proprio para alcancar o local desejado no
menor tempo ou esforgo possivel. Nos jogos de posicionamento percebe-se que a deciséo
tomada no momento da colocacdo de uma peca no tabuleiro é definitiva (podendo ser
benéfica ou ndo no resultado final), pois esta peca ndo poderd ser movimentada. E isso é
valido muitas vezes para decisdes da nossa propria vida. E possivel trabalhar diversas
questes do nosso cotidiano explorando 0s conceitos e principios presentes nesses jogos de
tabuleiro. De fato, isso ja € feito por algumas culturas hd muitos séculos.

Além disso, quando esses jogos sdo organizados em uma sequéncia crescente de
complexidade, tal como acontece com as fases de um jogo de videogame, o0 participante é
motivado a jogar algo simples (e rapido), sem muita resisténcia a atividade proposta
(principalmente por aqueles que ndo possuem o habito de praticar este tipo de jogo). A
medida que novos jogos vdo sendo propostos, acrescentando-se uma nova regra ou
simplesmente alterando o cenario (tabuleiro), o participante vai sendo levado pela curiosidade
da descoberta de um novo jogo (de outra cultura, de outra regido do mundo) e pelo novo
desafio, que deve ser levemente mais complexo intelectualmente. Para exemplificar esta
questdo, vejamos a aplicacdo de uma sequéncia de jogos de captura cuja Unica regra inicial é
saltar com uma peca sua sobre a peca adverséria e retird-la do tabuleiro, ou seja, captura-la.
Neste momento, ndo ha nenhuma restricdo dos movimentos das pecas que ndo seja apenas
andar sobre as linhas do tabuleiro para posi¢des vizinhas vazias. Quer dizer, as pe¢as podem
movimentar-se para todos os lados. Iniciando com o jogo Alquerque temos um tabuleiro
quadrado, mais intuitivo para o participante. Praticado uma Unica vez o Alquerque, é
interessante passar para o Dash-Guti onde a Unica mudanca é o formato do tabuleiro, agora
triangular. E entdo, em um terceiro momento, apresentar o Pretwa que tem as mesmas regras
mas em um tabuleiro circular provoca o interesse pelo novo e um exercicio légico bastante
diferente dos anteriores apenas pela alteracdo do cenario. Na sequéncia, poderia ser

apresentado entdo o Harbaga (de Marrocos) que € semelhante ao Alquerque, porém com a



possibilidade de promover as pecas em “mullah” quando atingem a ultima linha do outro lado
do tabuleiro, ganhando assim um movimento mais flexivel sobre o tabuleiro, ou seja, podendo
andar varias posicdes em uma Unica jogada. SO entdo seria 0 momento de introduzir o
conhecido jogo de Dama onde teriamos a promog¢ao das pegas em “damas” (semelhante ao
“mullah”) na Gltima posi¢do do tabuleiro, porém com uma restricdo adicional ao jogo que é a
movimentagdo apenas para frente enquanto a pec¢a ndo for promovida em “dama”.
Percebemos que o jogo de Dama, muito difundido na cultura brasileira e no meio escolar, ndo
é um jogo simples de ser aprendido, pois ele envolve diversas regras que devem ser
assimiladas antes da sua pratica. Na metodologia proposta esta dificuldade € facilmente
contornada, além do efeito motivador para o participante de conhecer outros jogos com
tabuleiros um tanto incomuns na nossa cultura.

E interessante observar que quando um novo jogo é descoberto as suas primeiras
praticas envolvem o exercicio légico (a resolucdo de problemas) sem nenhum conhecimento
prévio (memoéria de padrdes ou estudo de estratégias). A medida que o praticante se
especializa em determinado jogo, o préprio raciocinio légico vai sendo poupado e substituido
por padrdes pré-assimilados jogo. A troca de cenério ou a inclusdo de uma nova regra resgata
o foco no exercicio logico de um problema nédo visto ou avaliado previamente. Uma breve
analogia ao que se quer enfatizar sobre este fator € como enxadristas profissionais realizam os
primeiros movimentos em uma disputa de Xadrez. Isso acontece de forma praticamente
mecanica porque esses primeiros movimentos (fase conhecida como “abertura” em um jogo
de Xadrez) ja foram amplamente estudados e registrados em livros, com todas as suas
possiveis variantes. Ou seja, nesta etapa do jogo este praticante ndo realizou nenhum exercicio
I6gico que ndo fosse escolher qual abertura ele decidiu usar.

Esses jogos podem ser ricamente explorados em atividades relacionadas a Artes, na
sua construcao através de pinturas ou confeccdo em madeira, por exemplo. As possibilidades
desta construcdo de ser realizada com materiais reciclaveis ddo uma riqueza muito grande
para este instrumento pedagdgico na questdo da Educacdo Ambiental. Talvez seja mais
evidente o seu uso na matematica pela prépria l6gica envolvida e pelas figuras geométricas
inerentes de cada tabuleiro. Isso ainda pode ser reforcado se as posigdes do tabuleiro forem
identificadas com coordenadas cartesianas, por exemplo, como acontece bastante com o
exercicio que é feito com o classico jogo Batalha Naval, ou mesmo se for feito um trabalho de
possibilidades de movimentos (jogadas) e a probabilidade de sucesso em cada um. Mas ha

outros conteudos escolares menos evidentes que também podem ser explorados com esses



jogos. A questdo da origem de cada jogo envolve naturalmente conteudos de Historia e
Geografia. Por exemplo, os jogos conhecidos como Mancalas tém sido bastante usados
guando a proposta é estudar a cultura africana. Pode-se ir ainda mais longe neste sentido.
Pode-se considerar a identificagdo do tabuleiro, mencionado acima, utilizando os pontos
cardeais como no caso de jogos como o Shisima, Tapatan e Jogo-da-Velha. E possivel
explorar ainda, no caso dos jogos de alinhamento, os conceitos dos eclipses solar e lunar. Para
isso, basta identificar as pecas dos jogadores com uma marca azul que representa o planeta
Terra, amarela que seria 0 Sol e branca para representar a lua. E somente seriam validos nos
jogos os alinhamentos que representam um desses eclipses.

Quando alguém é convidado para jogar um jogo de tabuleiro a primeira coisa que vem
em sua mente é a exposicdo pessoal, mesmo que o fato de ganhar ou perder ndo seja 0 mais
importante. Mas trata-se de uma disputa entre dois jogadores. Percebe-se que os praticantes de
jogos de tabuleiro normalmente delegam suas derrotas a um erro proprio na decisdo das suas
jogadas (na resolucdo dos problemas que se apresentaram sobre o tabuleiro), e ndo na
superioridade do oponente. Um exemplo disso é o fato de que muitas vezes ao término de um
jogo os participantes recordam e discutem posi¢des e decisdes ocorridas durante a disputa. De
qualquer forma, esta exposicdo pessoal nem sempre € aceita em um primeiro momento,
principalmente por participantes que ndo possuem 0 habito de praticar este tipo de jogo. E
isso é observado em todas as idades.

Para minimizar este fator, o projeto traz a apresentacdo (e pratica) de jogos gigantes,
quando os tabuleiros sdo desenhados no chéo e praticados entre equipes, podendo ser duplas
ou grupos maiores. As pecas podem ser garrafas PET ou qualquer outro objeto de tamanho e
visual adequados. O tabuleiro gigante permite que a sua visualizacdo seja melhor por parte
das equipes. Por outro lado, esse tabuleiro maior dificulta a tomada de decisOes, pois a sua
visualizacdo global através de um unico olhar fica prejudicada. Mas ha algo mais interessante
nesta tomada de decisdo da jogada a ser realizada por determinada equipe: € a negociacao
desta decisdo dentro da propria equipe. Esta modalidade do “jogo gigante” promove as
relagcOes pessoais e tira da mesa (e da sala) este instrumento para ser utilizado em espacos
maiores e com seus participantes em pe, e ndo sentados. Tem-se explorado também uma
versdo intermedidria, que chamamos de “mini-gigante”, na qual os tabuleiros sdo construidos
no tamanho de mais ou menos 1 m? através do uso de lonas ou no verso cartazes ja
descartados e com o uso de fitas adesivas. Este jogo mini-gigante pode ser colocado sobre

grandes mesas para serem jogado em pé entre duplas de participantes. Tais jogos também



podem ser pensados e construidos em paredes na vertical. Esta modalidade de préatica tende a
atrair aqueles que sdo mais receosos com a exposicdo individual inerente ao jogo classico
sobre a mesa, pois formar uma dupla com um companheiro ou participar de uma equipe Ihe
permite dar suas sugestdes de jogadas (solugdes para o problema apresentado naquele
momento sobre o tabuleiro) com menor responsabilidade sobre a deciséo final da jogada a ser
realizada.

Os tabuleiros gigantes criados no chdo abrem outra possibilidade que é a pratica na
modalidade do “jogo vivo” ou “jogo humano”, onde os participantes sdo as proprias pecas do
jogo, e quem esta de fora do tabuleiro ndo pode sugerir as jogadas. Ou seja, 0s jogadores de
cada equipe, identificados com coletes ou camisetas de uma determinada cor, ndo sao
marionetes de jogadores externos que estdo realizando uma disputa e solicitando que as pecas
(pessoas) movimentem-se para determinada posigdo. A visualizacdo externa do cenario bem
como da tomada de decisdo da movimentagdo das pecas € muito mais simples e clara do que a
visualizacdo dos jogadores que estdo sobre o tabuleiro. As equipes podem (e devem) se
comunicar para decidirem as suas jogadas, embora enquanto uma equipe realiza esta
discussdo para sua tomada de decisdo a outra é ouvinte de toda a conversa. Situagdes muito
interessantes sdo criadas com esta modalidade de pratica, assim como se percebe nas
negociacOes das jogadas diferentes perfis e posturas dos participantes. As relacdes pessoais
sdo intensificadas em relagcdo ao jogo gigante, e as questdes relacionadas ao exercicio l6gico
acabam ficando em segundo plano. Esta proposta tem se mostrado bastante interessante para a
formacgéo de equipes de trabalho ou de gestores, por exemplo. Uma possibilidade para ser
explorada é o registro em video de uma ou mais disputas e sua posterior analise por parte dos
participantes para uma discussdo do comportamento de cada um perante o grupo durante a
atividade.

Por fim, ha a modalidade do “jogo em movimento” que consiste no jogo gigante mas
que os participantes encontram-se distantes do tabuleiro. Ao iniciar a disputa, um jogador de
cada equipe deve ir (correr) até o tabuleiro e realizar uma jogada, e somente na sua volta ao
grupo é que um companheiro da sua equipe deve fazer o mesmo. Se uma equipe for muito
mais rapida que a outra nesta dinamica ela e capaz de realizar dois movimentos de suas pecas
enguanto a outra conseguiu realizar apenas um. Esta modalidade atrai muito as criancas e 0s
mais jovens. E é muito interessante observar o efeito do estresse fisico e a pressdo imposta

pela questdo temporal nas tomadas de deciséo dos jogadores.



A modalidade de “jogo eletronico” nao tem sido muito explorada pelo projeto. Muitos
dos jogos de tabuleiro utilizados possuem versdes eletronicas em diferentes enderecos WEB.
Porém, eles estdo isolados e espalhados pela Internet, cada um deles com uma interface
prépria, fato este que dificulta o seu uso nas atividades propostas. Estamos trabalhando no
desenvolvimento de tais jogos eletronicos em uma interface uniformizada e que propde a

sequéncia de jogos segundo a metodologia adotada no projeto.

Resultados e Discusséo

As atividades descritas acima tém sido aplicadas nos Gltimos cinco anos nos mais
diferentes grupos e faixas etarias, como propostas tanto educativas quanto recreativas. As
atividades sdo propostas de acordo com o contexto do publico participante e do ambiente
onde é promovido.

No contexto escolar, foram oferecidos diversos cursos de formagdo de professores.
Esses cursos tém a duracdo média de seis meses. Os professores recebem uma formacéo
mensal de 3 horas sobre os jogos de determinado mddulo e depois aplicam esses jogos
durante um més com seus alunos na escola. A cada novo encontro sdo realizadas discussdes
sobre a aplicacdo das atividades propostas na escola. A formacdo € normalmente encerrada
com a realizacdo de uma Olimpiada de Jogos Ldgicos de Tabuleiro por equipe. Foram
realizadas formacdes com as redes escolares municipais de Porto Alegre, Santa Rosa, Santo
Cristo e Girua, todas no Estado do Rio Grande do Sul, além de formagdes mais curtas e de
maodulos especificos em outras escolas. A primeira Olimpiada, realizada em Santa Rosa, em
2014, contou com a participacdo de 22 escolas e 300 criangas do ensino fundamental,
conforme visto na Figura 1. Em 2015, foi realizada uma Olimpiada com a rede municipal de
Santo Cristo com a participagdo de sete escolas e 200 criangas do ensino fundamental. S&o
palavras do Prof. Jodo Becker da Escola Paulo Freire de Santo Cristo — RS:

E assim eles se ddo bem, vendo os outros, ganham dos outros, a gente
percebe que sdo, parece uma coisa que desperta eles. Por exemplo, em
sala de aula eles ndo sabem ler e escrever, nds temos dois casos assim
que sdo mais especificos e que tem uma dificuldade muito grande na
leitura e na escrita, e no momento do jogo eles se superam. Eles sdo
muito melhores do que alunos ditos inteligentes.

Em 2016, foi realizado um trabalho com um grupo de Protagonismo Juvenil formado
por 10 escolares dos 8° e 9° anos da EMEF Liberato Salzano de Porto Alegre. Este grupo de
jovens descobriu e aprendeu o0s jogos propostos e disseminaram pela escola. O grupo ainda

promoveu uma formacdo de professores da propria escola e preparou trés equipes com alunos



do 1° ao 5° anos para a participagcdo em uma Olimpiada interna organizada pelo projeto. Segue
relato do graduando Felipe Gongalves, bolsista do projeto:

Ao final dessa formagdo notamos que ““0 primeiro fruto ja estava sendo
colhido”. Uma das professoras que participou da formagdo convidou o
Protagonismo para ensinar os jogos do médulo 1 para a turma dela do
5° ano. Entdo, na semana seguinte as meninas enfrentaram outro
desafio. A turma tinha aproximadamente 25 alunos. Elas utilizaram os
mesmo recursos para explicar os jogos e a formacdo mais uma vez foi
um sucesso. A turma toda gostou de vivenciar 0s jogos e as meninas
ficaram contentes com o resultado.

Em 2017, as Escolas do Campo da regido da Grande Porto Alegre foram o principal
foco. Foi realizada a formacdo com os professores, no modelo descrito acima, e ao final foi
organizada a Olimpiada com oito escolas no municipio de Nova Santa Rita, RS. Este trabalho
este vinculado aos Clubes de Ciéncias das Escolas do Campo, que representa outro projeto de
extensdo da UFRGS. Além desta formacdo de professores, foram realizadas vérias oficinas
em escolas do campo em diferentes contextos como comunidades indigenas, kilombolas e
assentamentos. Palavras da Prof. Sabrina da Escola Municipal Rui Barbosa de Viaméo — RS:

No més de agosto conseguimos integrar o Lobogame com o Clube de
Ciéncias, onde ao final do trimestre, sobre saneamento bésico, fizemos
uma culminancia dos contedos com uma grande revisao utilizando os
jogos vivos. Dividimos as turmas em quatro equipes, as quais todas se
enfrentaram. Para poder movimentar as pegas ou se movimentar 0s
alunos deveriam responder corretamente uma pergunta. Foi uma
experiéncia muito valida, onde as professoras perceberam o quanto
eles conseguiram absorver do conteddo trabalhado e também de como
é importante unir atividades corporais com as disciplinas. Utilizando o
JOgo e 0 corpo como recurso pedagogico.

Outras atividades que merecem ser destacadas sdo oficinas regulares em publicos
especificos como na educacdo infantil de uma escola privada, em uma escola publica de uma
regido de risco de Porto Alegre (bairro Cruzeiro do Sul), com grupos de escolares surdos e
com a maior idade. No caso do grupo da educacgéo infantil, com criancas de 5-6 anos, houve a
adaptacdo da contacdo de historia que pudesse ser vinculada a um determinado jogo,
juntamente com a construcdo do tabuleiro e a personalizacdo das pegas do jogo com 0S
personagens da histdria contada, conforme visto na Figura 2. Desta forma a abstracdo destes
jogos, que seria 0 maior desafio nesta faixa etaria, foi contornada com sucesso através da
contextualizacdo dada pela historia apresentada. 1sso permitiu também apresentar ao grupo as
modalidades dos jogos gigante e vivo. No caso do trabalho feito no bairro Cruzeiro de Porto
Alegre, onde a comunidade convive diariamente com as questdes do trafico de drogas e

violéncia associada, percebeu-se uma aceitacdo muito grande por parte daqueles alunos por



vezes “esquecidos” em sala de aula pela sua postura mais rebelde junto ao grupo. Esta propria
postura mostrou-se abrandada com a proposta destes jogos nas suas diferentes modalidades de
pratica, conforme visto na Figura 3. Segue relato da graduanda Nilseia Ribas, da equipe do
projeto:

Observamos que a aplicacdo dos jogos na escola Martin Aranha, do
bairro Cruzeiro, modificou um espaco tenso e agressivo, até por conta
da contextualizacdo daquela comunidade, em uma ambiente mais
calmo, mais participativo, mais colaborativo, fazendo com que eles se
enxergassem, a ponto de construirem os proprios jogos juntos.

Com a comunidade surda o Unico desafio observado, como esperado, foi a
comunicacdo pela linguagem de sinais LIBRAS, pois nem todos membros da equipe do
projeto possuem fluéncia nesta forma de comunicacdo. Com um determinado grupo, visto na
Figura 4, onde além da surdez haviam outras deficiéncias envolvidas, principalmente
relacionadas com questbes cognitivas, o resultado também foi bastante positivo, com a
percepcao da aceitacdo e do interesse crescente pelos jogos apresentados.

No caso do trabalho com grupos de idosos, foram realizadas inicialmente oficinas
isoladas com alguns grupos especificos. Em 2016, foi feito um trabalhno com o grupo
Revivendo a Vida, que corresponde a um projeto de extensdo da instituicdo de ensino superior
UniRitter de Porto Alegre, RS (RIBAS; KUENZER; CERONI, 2016). Foram encontros
semanais durante dois semestres através da apresentacdo de jogos de diferentes modulos e
modalidades de pratica. No final deste trabalho foi realizada uma atividade intensiva de uma
semana (cinco turnos) com o ensino do Xadrez, conforme visto na Figura 5, através desta
metodologia de apresentar jogos iniciais mais simples e ir aumentando a complexidade até o
seu entendimento completo. Neste caso especifico, houve a contextualizacdo historica e
geografica da evolucdo deste jogo assim como a sua construcdo artesanal para a modalidade
mini-gigante. Participaram 15 pessoas entre 60 a 90 anos de idades, que ao final dessa semana
haviam aprendido e se apaixonado pelo rei dos jogos de tabuleiro que é o Xadrez.

Por fim, as atividades propostas pelo projeto LoBoGames também estiveram presentes
em trés Operacdes do Projeto Rondon, levados pela equipe de rondonistas da UFRGS. Em
tais oportunidades foi possivel observar a sua aplicagdo e aceitacdo em outros cendrios de
remotas regides do Brasil como o interior de Barra do Bugres — MT, e nos municipios de

Serra Negra do Norte — RN e Marianopolis do Tocantins — TO.



Considerac0es Finais

Os resultados obtidos com as diversas atividades deste Programa de Extensdo apontam
demandas de continuidade, principalmente com relacdo a producdo de materiais didaticos
disponibilizados através da pagina WEB, criando assim maior autonomia para 0S
multiplicadores. A insercdo dos jogos légicos de tabuleiro nas escolas tem se mostrado efetivo
ndo apenas no sentido de motivar o exercicio do raciocinio logico dos alunos, mas,
principalmente, na questdo da integra¢do de alunos por vezes “esquecidos” (por diversos
motivos) e na socializagdo de grupos. A modalidade do jogo vivo tem nos surpreendido no
aspecto de conhecermos melhor os nossos alunos, suas posturas perante 0 grupo, suas
personalidades em relacdo ao trabalho em equipe, e também no aspecto ladico e recreativo de
participar de um jogo de quadra sem bola, mas igualmente atraente e divertido. Os relatos sdo

realmente animadores e, algumas vezes, até emocionantes.
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Figura 2 — Oficina na Escola Infantil Piazito, Porto Alegre - RS.



Figura 3 — Oficina na Escola Municipal Martin Aranha, Porto Alegre — RS.

he

Figura 4 — Oficina na Escola Especial para Surdos Frei Pacifico, Porto Alegre — RS.



Figura 5 — Grupo Revivendo a Vida da UniRitter, Porto Alegre — RS.



