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APRESENTACAO

O raciocinio légico pode ser desenvolvido e estimulado através de
brincadeiras, desafios, enigmas, quebra-cabecas e outras atividades que
exigem um certo exercicio mental. Este exercicio tem impacto direto no
aprendizado de conteudos que requerem associagOes légicas, ndo apenas
com a area das exatas como matematica, fisica e quimica, mas também
com outras menos evidentes que possuem uma relagao légica bem
definida entre seus tépicos, como observamos com portugués e historia.
Portanto, desenvolver o raciocinio légico significa aumentar a capacidade
pessoal de avaliar situacdes do cotidiano, refletir, tomar decisdes,
desenvolver um senso critico, aprender novos conteudos (adquirir
conhecimento com mais facilidade).

Neste Projeto é proposta uma sequéncia de Jogos Légicos de
Tabuleiro em ordem crescente de complexidade onde, a cada etapa,
procura-se acrescentar um novo conceito de raciocinio légico por vez. Por
exemplo, inicialmente apenas mover as pecas para bloquear o adversario.
Depois, além de mover as pecas para bloquear o adversario, o jogador
deve tentar alinhar suas pecas. Na sequéncia, iniciar o jogo através da
colocagdo estratégica das pecas no tabuleiro. Passa-se, entdo, para a ideia
de pular sobre pecas para acelerar o movimento dessas. Em seguida, pular
sobre pecas para captura-las. E assim por diante ...

Com esta sequéncia ludica e pedagdgica, espera-se que diferentes
raciocinios ldgicos, incluindo ocupacdo de espaco, movimento sobre
diferentes configuracdes de tabuleiros, estratégias de captura, entre
outros, sejam desenvolvidos pelos participantes.



INTRODUCAO

Os jogos presentes neste texto sao apresentados de forma
sequencial, sugerindo uma ordem didatica que conduz o praticante a
desenvolver raciocinios cada vez mais elaborados, além de facilitar o
aprendizado dos jogos mais complexos. Por isso, talvez a regra de alguns
jogos nao fiquem claras sem a leitura das informagcdes precedentes.
Sugerimos que o leitor nao busque no texto informacgdes como se fosse
um catalogo de jogos. Recomendamos que a primeira pratica dos jogos
aqui descritos seja realizada na sequéncia indicada e, portanto, que o
texto seja lido, na sua primeira vez, de forma continua, do inicio ao fim.

O diferencial deste projeto é exatamente a sequéncia sugerida para
a pratica dos jogos indicados, e ndo os jogos em si. E sugerido que o
praticante experimente cada jogo uma ou duas vezes e depois passe para
o seguinte, evitando assim a polarizacdao e especializacdo em um Unico
jogo. Dessa forma, é priorizado o exercicio do raciocinio ldégico,
minimizando a influéncia da memoaria prévia de padrdes e de técnicas
(estratégias) pré-estudadas para cada jogo.

A maior parte da informacdo apresentada foi obtida de diversos
sitios WEB, incluindo regras, historia e curiosidade. Sabemos que as
informagGes presentes na Internet nem sempre estdo sujeitas a um
controle de veracidade. Por outro lado, sé foi possivel construir este
trabalho, envolvendo uma quantidade tdo grande de jogos, gracas a
rapidez, ao volume de dados e a facilidade de busca da informac¢des que a
Internet nos proporciona hoje em dia.



MOoODuULO Il — JOGOS DE DESLOCAMENTO

Neste médulo foram reunidos jogos que tem por principio o
deslocamento rapido e eficiente das pecas sobre o tabuleiro procurando
chegar a um objetivo (uma posicdo especifica do tabuleiro, por exemplo)
antes que o adversario faca 0 mesmo com as suas pegas.

PARTE 1 — DESLOCAMENTO SIMPLES

O primeiro conceito desenvolvido é o de deslocar as pegas para um
destino, movimentando-as livremente pelo tabuleiro. Nao ha salto, nem
captura, e as pec¢as ja encontram-se inicialmente posicionadas no
tabuleiro.

Inicia-se com o jogo Corrida ao Destino (nome dado aqui por
desconhecermos o seu nome original).

O primeiro tabuleiro é bem simples, podendo ser considerado
inclusive mais um exercicio do que um jogo pela sua pouca flexibilidade de
criacao (tabuleiro 2x2).

Tabuleiro do Corrida ao Destino (2x2).

Pode-se realizar este primeiro exercicio em trés etapas: (1) cada
jogador tem apenas uma peca e deve leva-la até o outro lado do tabuleiro
antes que o seu adversario faca o mesmo; (2) cada jogador tem duas



pecas e deve levar apenas uma até o outro lado do tabuleiro; (3) cada
jogador tem duas pecas e deve levar ambas até o outro lado do tabuleiro.

A posicdo inicial da peca na etapa (1) deve ser, dentre as duas
opcOes existentes, aquela que permite dois possiveis movimentos iniciais.
As pegas podem se movimentar para qualquer diregdo, mas sempre entre
as casas vizinhas e respeitando as linhas do tabuleiro.

Posigdo inicial do Corrida ao Destino 2x2 (etapa 1).

Duvidas sobre essas regras (incompletas) vao surgir como: é
possivel ficar parado na casa de origem? e se um jogador nao tiver jogada
valida (blogueado)? Neste primeiro exercicio fica a cargo dos jogadores
pré-definirem regras adicionais para determinar a resposta a tais duvidas.

A seguir, passa-se para um tabuleiro maior (3x3) onde se tem maior
riqueza de possibilidades, caracterizando dessa forma um jogo mais
interessante. Cada jogador tem 3 pecas (na regido de origem) e deve levar
todas até o outro lado do tabuleiro (destino) antes que o seu adversario
faca 0 mesmo primeiro com suas pegas.



Tabuleiro do Corrida ao Destino (3x3).

Jogos intermediarios podem ser experimentados, conforme visto na
versao anterior: (1) cada jogador tem uma peca e deve leva-la até o outro
lado do tabuleiro antes que o seu adversdrio faca o mesmo; (2) cada
jogador tem duas pecas e deve levar apenas uma até o outro lado do
tabuleiro; (3) cada jogador tem duas pecas e deve levar ambas até o outro
lado do tabuleiro; (3) cada jogador tem trés pecas e deve levar apenas
uma até o outro lado do tabuleiro; (4) cada jogador tem trés pecas e deve
levar duas até o outro lado do tabuleiro; (5) cada jogador tem trés pecas e
deve todas até o outro lado do tabuleiro.

Para evitar algumas situacdes em que um jogador fique impedindo a
vitéria adversaria, permanecendo na posicao destino do oponente,
algumas regras sao adicionadas:

® a posicao inicial das pegas passa a ser uma linha a frente da
posicdo destino do oponente (borda do tabuleiro), e tais pecas
nao podem nunca recuar até esta borda, que podera ser
ocupada apenas pelas pegas adversarias;

e a peca que chegar a um dos pontos de destino ndao pode mais ser
movimentada;



e caso alguém ndo tenha jogada valida (esta blogueado) perde o

jogo.

Posigdo inicial do Corrida ao Destino (3x3).

PARTE 2 — DESLOCAMENTO FRONTAL COM SALTOS

Na segunda parte deste médulo é introduzido o conceito do salto
sobre pecas para acelerar o movimento. O jogo é o Frog Hop, com um
tabuleiro em linhas.

Desafio

Disputa

Tabuleiros do Frog Hop.



Inicia-se com um DESAFIO: hda trés pecas nas trés posicoes das
extremidades da linha. Elas devem ser trocadas de lado. Para isso, as
regras que devem ser respeitadas para solucionar o problema sao:

e cada peca s6 pode andar na direcdo do seu destino (sempre para
frente, nunca para tras);

e 0s movimentos permitidos sdao o de deslocamento para a
proxima posicao (se esta estiver livre) e o de salto sobre uma
peca (sua ou do adversario);

e qualquer peca pode ser movimentada a qualquer, sem a
necessiade de alternancia, independente inclusive da cor.

O Frog Hop pode representar também uma DISPUTA, um jogo.
Neste caso, cada jogador deve levar as suas pecas até o outro lado da
linha antes que o seu adversario faca o mesmo. Para isso, ele sé pode
movimentar suas pecas na direcao do seu destino (para frente) com um
movimento para a préxima casa adjacente (estando essa livre) ou saltando
sobre uma Uunica peca (sua ou do adversdrio) e uma Unica vez. Caso
nenhuma das suas trés pecas pode fazer um desses movimentos para a
frente, estando elas bloqueadas, entao este jogador deve movimentar
uma das pecas para tras, através de um deslocamento para a posicao
anterior ou através de um salto sobre uma peca. Para este jogo é usado
um tabuleiro de 8 posic¢des, ficando inicialmente as duas posicdes centrais
livres para o primeiro movimento.

Disputa

0—0—-0—/———0—0—-0

Desafio

—0—0—0—"0—10—-90

Posigdo inicial do Frog Hop.




PARTE 3 — DESLOCAMENTO LIVRE COM SALTOS

A seguir, terceira e ultima parte deste modulo, é apresentado o jogo
Halma. Halma (da palavra grega dAua, que significa "salto") é um jogo de
tabuleiro inventado por volta de 1883 por um cirurgido toracico
americano da Harvard Medical School, George Howard Monks. Foi
inspirado em um jogo inglés chamado Hoppity, que foi criado em 1854.

Neste jogo, cada adversario tem seu campo de origem preenchido
com as suas pecas, e 0 seu campo de destino onde ele deve chegar antes
gue o adversario complete o seu objetivo. Os movimentos permitidos sao
o de deslocamento para a préxima posicao (se esta estiver livre) e o de
salto sobre uma peca (sua ou do adversdrio). Uma nova regra inserida
neste momento em relacao ao Frog Hop é que o jogador pode ir saltando
de uma em uma peca (sua ou do adversario) vdrias vezes na mesma
jogada de forma a chegar mais rapido ao seu destino. Mas os saltos devem
respeitar as linhas retas, ndo valem saltos nos cantos do tabuleiro.

S3ao propostos tabuleiros simplificados até chegar ao tamanho em
gue o jogo se torna realmente desafiador (mais divertido e interessante).

Q

Tabuleiros do Halma.
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http://pt.wikipedia.org/wiki/Jogo_de_tabuleiro
http://pt.wikipedia.org/wiki/Jogo_de_tabuleiro

Outras versdes permitem até quatro participantes jogarem ao
mesmo tempo.
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Posigdo inicial do Halma

E por ultimo tem-se o 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 (lit. "Halma estrelado") e, mais tarde, renomeado
como uma forma de marketing para que, nos Estados Unidos, parecesse
mais exotico. O nome é enganador, uma vez que o jogo nao tem ligacao
histérica com a China, nem é um jogo de Damas ou Xadrez.
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Tabuleiro do Halma Estrelado (Xadrez Chinés).
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