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JOGO COOPERATIVO - ENSINO E JOGOS DE TABULEIROS

Rodrigo Janoni Carvalho !

RESUMO

Os jogos sdo considerados um passatempo estimulante e saudavel desde a antiguidade ndo sendo apenas
baseados na sorte, mas, pelo contrario, contam com estratégia para alcangar seus objetivos. Tratam-se
de fendmenos culturais inerentes ao desenvolvimento e a historia humana. Buscando o equilibrio da
funcao Iudica (diversdo e prazer no envolvimento com a imaginagao) e a fungao educativa (compreensao
e leitura de mundo), consideramos o uso de jogos como perspectiva de estratégia metodologica que pode
ser utilizada como suporte para o desenvolvimento significativo de conteudos especificos. Nesse
trabalho, apresentamos reflexdes acerca dos jogos de tabuleiro, suas peculiaridades e potencialidades no
ambito do ensino e da aprendizagem, a partir das analises realizadas no Projeto de Pesquisa "Jogos de
tabuleiros modernos como ferramenta pedagogica" desenvolvido na Especializagdo em Gestdo Escolar
pela Universidade de Sdo Paulo (USP) e no Projeto de Extenséo “Jogo Cooperativo” no Instituto Federal
de Educag@o, Ciéncia e Tecnologia do Sul de Minas Gerais (IFSULDEMINAS) - Campus Pouso Alegre.

Palavras-chave: Interacdo; Ensino; Jogos de Tabuleiro.

INTRODUCAO

Os jogos de tabuleiros sao considerados um passatempo estimulante e saudavel desde a
antiguidade ndo sendo apenas baseados na sorte, mas, pelo contrario, contam com estratégia
para alcangar seus objetivos. Conforme Huizinga (2019), os jogos s3o inerentes ao
desenvolvimento e a historia humana: sdo fendmenos culturais. O século XX marcou uma onda
de jogos de tabuleiros que se caracterizam por duas novidades: valorizagao da ideia de que
podem ser jogados por multiplos competidores e a fundamentacao no processo de tomada de
decisoes.

Os anos 1990 marcaram a ampliagdo e a divulgacao dos jogos de tabuleiros modernos.
Com inspiragdo em jogos do inicio do século XX, os jogos contemporaneos buscam resolver
duas problematicas: a) a extrema dependéncia da sorte na verificacdo de vencedores (que
desestimula a atencao aos pequenos detalhes e o planejamento cuidadoso das agdes dos players
(jogadores); e b) a queda de interesse no jogo com o decorrer da partida, motivada pela

eliminagdo de jogadores ou por coloca-los em situagdes de (des)vantagem quase impossiveis
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de serem alteradas, o que prolonga o jogo além de qualquer limite razodvel mesmo quando ja
se tem claramente quem serdo os vencedores e os perdedores. Como destaca Souza (2016), a
concepcao de jogo relativa aos tabuleiros ditos modernos, comec¢a a mudar, a partir da metade
da década de 1990°, cujo modelo prioriza as escolhas dos jogadores, exigindo estratégia, ao
invés de mera sorte, de modo que, a cada turno, o conhecimento consolidado aumenta
gradualmente o alcance dos objetivos.

Nesse sentido, os jogos de tabuleiros, nas ultimas décadas, enfatizam o cardter da
estratégia necessario a resolugdo, para além do mero aspecto da sorte, bem como tem-se um
envolvimento maior dos jogadores motivando a participagdo até a finalizagdo dos mesmos.
Cada jogo possui as suas regras € mecanicas proprias, variando entre partidas solitarias (de um
jogador), dois, trés, quatro ou até infinitos participantes, sendo possivel ainda partidas
cooperativas, em que todos alcancam a vitoria face aos desafios propostos pelo tabuleiro. Em
termos de duracdo, existem diversas temporalidades, com partidas rapidas de vinte minutos até
jogos de longa duragdo.

A proposta deste trabalho visa analisar as potencialidades do uso dos jogos enquanto
recursos didaticos com intuito de verificar a motivagdo e despertar o interesse dos alunos,
favorecer a capacidade de observacdo, visualizar e concretizar conteidos de aprendizagem,
ilustrar nogdes mais abstratas e desenvolver experimentagdes concretas. Ademais, a partir da
oferta de bens culturais de acesso restrito, como os jogos de tabuleiros, oportunizamos espagos
de contato de jovens e adultos que dificilmente poderiam fazé-lo por conta propria, tendo em
vista o elevado custo desses games.

Como destaca Piaget (1978), os jogos interessam aos adolescentes e adultos por
simularem uma nova realidade, impostas por regras especificas, exigindo habilidades em
deducdo, raciocinio e estratégia. Nessa perspectiva, buscando o equilibrio da fun¢do ludica
(diversdo e prazer no envolvimento com a imagina¢ao) e a funcao educativa (compreensao e
leitura de mundo), consideramos o uso de jogos de tabuleiros como perspectiva de estratégia
metodologica que pode ser utilizada como suporte para o desenvolvimento significativo de
conteudos especificos.

A discussao proposta se pauta nos trabalhos desenvolvidos no Projeto de Extensao

“Jogo Cooperativo — Jogos de tabuleiros modernos e seus similares como ferramenta

2 Souza (2016) cita o jogo Catan, criado pelo alemo Klaus Teuber em 1995, langado pela Grow no Brasil, como
marco nessa perspectiva dos jogos de tabuleiros modernos. Apesar de uma mecanica simples, possui intimeras
estratégias e possibilidades, focando na produgdo de recursos, realizagdo de trocas e comércio e construgdo de
aldeias, cidades, estradas e barcos.
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pedagogica”, executado ao longo do segundo semestre de 2019 no ambito do Instituto Federal
de Educagdo, Ciéncia e Tecnologia do Sul de Minas Gerais (IFSULDEMINAS) — Campus
Pouso Alegre (MG), em parceria com a Prefeitura Municipal de Pouso Alegre. Ademais,
aprofundando os fundamentos apresentados na atividade, buscou-se, através do projeto de
pesquisa desenvolvido em pds-graduagdo na Universidade Federal de Sao Paulo (USP), ampliar
a investigacdo em tela ao longo do ano de 2020.

Um dos grandes desafios dos educadores no século XXI ¢ o de desenvolver o interesse
dos alunos sobre os conteudos abordados em sala de aula. Os alunos de hoje vivem um ambiente
cercado de estimulos possibilitados pelo acesso as novas tecnologias, enquanto a abordagem
considerada tradicional, centrada em aulas expositivas, continua a ser enfatizada na sala de aula.
A utilizagdo de jogos de tabuleiro e a sua interface com os contetidos curriculares contribui para
aumentar o interesse € o foco dos jovens e adultos em idade escolar, além de desenvolver
habilidades essenciais para o sucesso escolar. Como indica Araujo (2019), os jogos (educativos
ou ndo), seja no ambiente educacional ou fora, estdo, cada vez mais, fazendo parte do universo
ludico de criancas, adolescentes e adultos.

Diante do exposto, essa pesquisa busca refletir a relagdo entre as dindmicas presentes
nos jogos de tabuleiros e os contetidos trabalhados nos curriculos escolares, verificando a
potencialidade em desenvolver o raciocinio légico-matematico, o estimulo da leitura e o
interesse nos curriculos, a promocao da socializagdo e do respeito mutuo; proporcionar maior
acesso ao conjunto de bens culturais da sociedade; desenvolver um espirito esportivo-
competitivo sadio e possibilitar vivéncias sociais aos alunos fora do ambiente virtual.
Realizamos ainda um percurso téorico enquanto embasamento da investigagdo, perpassando

referenciais acerca do uso de jogos no ambito educacional.

METODOLOGIA

A pesquisa foi proposta em duas etapas: a) estudo dos referenciais téorico-
metodoldgicos que baseiam a investigacdo; e b) analise, descri¢ao e aplicagao de oficinas de
jogos de tabuleiros. Em didlogo com Projeto de Extensao supracitado, executado no Instituto
Federal do Sul de Minas Gerais e em parceria com a Prefeitura Municipal de Pouso Alegre,
surgiram oportunidades de oficinas para execucdo dos propositos da pesquisa. As mesmas
foram realizadas durante os anos de 2019 e 2020, em eventos institucionais no Campus Pouso

Alegre e no Complexo de Artes e Esportes Unificado (CEU) do municipio. Entretanto, diante
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do quadro de pandemia da Covid-19, a pesquisa foi afetada no aspecto pratico quanto a
impossibilidade de aplicagdo de atividades presenciais.

Os espacos utilizados foram a sala multiuso do complexo educacional municipal, com
disponibiliza¢dao de mesas e cadeiras e a divulgacao em redes sociais das oficinas, assim como
o Laboratdrio de Matematica e as salas de aulas do Instituto Federal, com oportunidades de uso
durante eventos institucionais e divulga¢do a comunidade académica. As unidades de analise
envolveram a participagdo de servidores participantes do projeto de extensao e alunos da rede
federal, estadual e municipal de ensino.

Elencamos os jogos de tabuleiro Ubongo, Pandemic, Stone Age e Twilight Struggle
para avaliagdo das potencialidades pedagdgicas, considerando seus pontos fortes de exploragao
em raciocinio logico, estratégia, cooperatividade, conteudos em ciéncias e humanidades e
socializagdo. A escolha procurou atender jogos que partiram de um nivel mais elementar ao
mais complexo. Ubongo, por exemplo, ¢ o mais simples, podendo ser utilizado com criangas a
partir de oito anos. Os demais sdo voltados para adolescentes e adultos, aplicaveis a todas faixas
etarias. Outra caracteristica quanto a complexidade diz respeito a temporalidade dedicada as
partidas, de modo que os jogos mais elementares (Ubongo) podem ser realizados rapidamente;
os jogos intermediarios (Pandemic e Stone Age) em duragdes médias; € os jogos mais
avancados (Twilight Struggle) possuem partidas mais longas.

Ressalvamos que, ao longo da pandemia, os jogos de tabuleiro adquiriram novos
significados, tornando-se parte do convivio entre as pessoas nos momentos de isolamento
social, inclusive no tocante a temdatica em questao, como ¢ caso de Pandemic. Por esse viés, foi
possivel realizar encontros entre amigos e familiares durante o periodo, possibilitando a
aplica¢do dos propdsitos elencados nessa pesquisa, reforcando os resultados encontrados ao
longo das oficinas.

Destacamos ainda que, a partir do detalhamento dessa pesquisa, € possivel ampliarmos
o rol de opg¢des de jogos de tabuleiro que sdo passiveis de aplicacdo no ambito educacional,
verificando até que ponto a investigacdo ¢ valida, uma vez que, nossa escolha de jogos ¢ apenas

uma parcela das opgdes disponiveis nesse cenario.

REFERENCIAL TEORICO

A partir das pesquisas desenvolvidas sobre a teoria dos jogos por téoricos de destaque

como Huizinga (2019) e Callois (2017), percorremos a andlise de pesquisas desenvolvidas
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acerca das potencialidades do uso de jogos no ambito educacional, com destaque para as
investigagcdes elaboradas por Marques (2020), Miranda (2001), Kishimoto (1994), Souza
(2016), Araujo (2017) e Vanzella (2016). Baseamos nossas concepgoes de interacao e ensino-
aprendizagem a partir de nogdes elaboradas por Piaget (1978) e Vygotsky (2007).

Pontuamos que os jogos possuem caracteristicas peculiares, as quais Kishimoto (1994)
descreve como pertinentes a “grande familia dos jogos”, destacando-se elementos comuns no
referencial tedrico discutido citado acima, como a liberdade e voluntariedade do jogador na
acdo ludica; o prazer; a existéncia de regras delimitadoras (implicitas ou explicitas); a incerteza
dos resultados, tensdo e acaso; possui materialidade e imaterialidade (objeto cultural); requer a
imaginacdo e evasdo da realidade (absor¢do do jogador); e a possui contextualizagdo no tempo
e no espaco. Destacamos, diante das caracteristicas trabalhadas, a potencialidade do jogo em

suas fung¢oes ludicas e educativa, sublinhando sua peculiaridade como fenomeno cultural.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Propomos a andlise de referenciais tedrico-metodoldgicos acerca do uso de jogos na
pratica docente, associando possibilidades de realizagao de oficinas em didlogo com projeto de
extensdo supracitado. Assim, os resultados esperados perpassavam ofertar metodologias de
ensino que contribuam no processo de ensino e aprendizagem, discorrendo sobre as
potencialidades do uso de jogos de tabuleiros.

Nesse sentido, faz-se necessario percorrermos a discussdao tedrica relativa ao jogo.
Vanzella (2016) sublinha que os jogos de tabuleiros possuem duas dimensdes: a materialidade
(pecas, tabuleiro etc.) e a imaterialidade (imaginagdo), cujas caracteristicas permeiam a
existéncia de regras, incerteza nos resultados e representacdo da realidade. Com base na
imaterialidade, podemos considerar os jogos como objetos culturais, bem como objetos da
historia por seu aspecto de registro ou “ponto de entrada” para decifrar sociedades.

Huizinga (2019) define o jogo enquanto fendmeno cultural — algo inato ao homem
ludico (homo ludens), sendo uma atividade ou ocupacao voluntaria exercida em determinados
limites de tempo e de espago, conforme regras consentidas e obrigatorias. Nesse contexto do
jogo, tem-se sentimentos de tensdo, alegria e consciéncia diferente do cotidiano (envolvimento
do individuo).

O ludico enquanto principio formativo nas praticas pedagogicas elucida a abrangéncia

ressaltada por Huizinga (2019), isto ¢, originado do latim /udus, compreende uma série de jogos,
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recreagdes, competicdes e representagdes, de modo que os jogos possuem significativo cunho
estético. Como ressalva Luckesi (2004), a atividade ludica propicia a sensag¢ao de liberdade,
estado de plenitude e de entrega total. Assim, acreditamos na potencialidade do aprendizado a
partir de préaticas prazerosas baseadas em jogos, funcionando como recurso de formagdo e
autodesenvolvimento.

No contexto do jogo, ha uma ordem especifica e absoluta, na qual ele cria ordem e ¢
ordem, ressalta Huizinga (2019), pautando ritmo e harmonia. A tensdo para o autor compreende
o esforgo de levar o jogo até o final, significando incerteza e acaso, o que confere valor ético,
na medida em que pde a prova as habilidades do jogador (forca, tenacidade, coragem, lealdade
etc.), obedecendo as regras previamente estabelecidas. Logo, as regras sdo necessarias e devem
ser evidentes. Como destaca Huizinga (2019), todo jogo tem as suas regras que determinam o
que ¢ valido dentro do mundo temporario criado, sendo absolutas e indiscutiveis. As regras, nos
jogos de tabuleiro modernos, também sdo denominadas como mecanicas, sendo defini¢des do
fluxo da partida e os principais mecanismos de funcionamento do jogo (Souza, 2016).

O uso de games como estratégia de ensino apresenta potencialidades pedagdgicas
visando minimizar a falta de interesse dos alunos nos conteidos do ensino regular,
aproveitando, diante das novas geracoes, a proximidade desses individuos com o mundo dos
jogos desde a infincia. O objetivo € fornecer um suporte pedagdgico enquanto alternativa
complementar ao ensino favorecendo a aprendizagem (Melo, 2015). Assim, pensamos que o
uso de recursos didaticos, como os jogos de tabuleiros, constitui alternativas motivacionais no
contexto escolar, permitindo a recompensa dos atores, a interatividade, a resolucdo de
problemas, a simula¢do de contexto, bem como o trabalho em equipe.

Consoante Marques (2020), os recursos didaticos possuem diferentes objetivos e quando
utilizados de maneira adequada possibilitam motivar e despertar o interesse discente; favorecer
o desenvolvimento e a capacidade de observacao; aproximar o aluno da realidade; visualizar e
concretizar conteudos de aprendizagem; oferecer informagdes e dados; ilustrar nogdes mais
abstratas; permitir a fixagao da aprendizagem; desenvolver experimentagdo e contato direto, de
modo que a eficacia depende da interacdo com os alunos. Destaca-se ainda que os recursos
didaticos podem estimular a atencdo, a percep¢do, o interesse, a participagdo € a
cooperatividade.

Nessa perspectiva, conforme sublinha Marques (2020), os jogos possuem duas funcdes:
ludica (propiciar diversdo, prazer, entretenimento, envolvimento e imaginacao) e educativa (ha

algum contetudo que complete o individuo em seu saber, seus conhecimentos e sua apreensao
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da realidade). Verificamos, a partir dessa investigacdo, que os jogos de tabuleiros escolhidos
sdo muito mais que games, perpassando a esfera do entretenimento, sendo, também,
ferramentas pedagogicas. Estes constituem possibilidades de ampliagao do nosso mapa mental
do mundo sendo fendmenos culturais localizados no tempo e no espago, cujas representagoes e
impressoes da realidade se fazem presentes em sua construcdo material e imaterial.

Diante do exposto, o uso de atividades ludicas em sala de aula propicia cinco fendmenos
diretamente ligados a aprendizagem, de modo que os jogos surgem como ferramenta de auxilio

no ensino (Miranda, 2002):

1. Cognicao — formacao de conceitos, imaginacdo, vocabulario, resolucdo de problemas,
pensamento logico, capacidade de abstragdo, percepcao, exercicio da linguagem
(intermedia o ensino e a aprendizagem como veiculo de conhecimento), comunicagao
(enriquece linguagem), desenvolve inteligéncia e personalidade (fundamentais para
constru¢do do conhecimento), exercicio do intelecto (consoante Piaget (1978) —
habilidades em observagao, atengao, memoria, imaginagao, vocabulario);

2.Socializagdo — valioso instrumento nas atividades ludicas coletivas, conduzido pelo
professor € monitores, normatizado por regras, num simulacro da vida em grupo (a
interagdo social contribui na constru¢do da personalidade);

3. Afeicdo — articular a cognicdo abrindo caminhos na sensibilidade e no aperfeicoamento
intelectual, desenvolvimento da estima dos envolvidos pela simpatia e empatia,
estreitamento de lagos de amizade — o contexto propicia a aprendizagem quando alunos
estdo mais sensiveis ao processo educativo;

4. Motivacao;

5.Criatividade — ferramenta de resolugdo de problemas aproximando situagdes reais,

transmitindo conhecimentos, associando nog¢des prévias e construindo novos conceitos.

A partir dos apontamentos, consideramos a discussdo proposta acerca do referencial
tedrico-metodoldgico como uma das etapas dos resultados encontrados na pesquisa,
fundamental para embasamento da mesma, assim como a analise e execu¢ao de agdes consoante
o projeto de extensao realizado.

O Projeto de Extensdo “Jogo Cooperativo — Jogos de tabuleiros modernos e seus
similares como ferramenta pedagogica”, em parceria com a Prefeitura Municipal de Pouso

Alegre, contou com diversos encontros entre os técnicos em educagao do instituto e alunos de
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diferentes escolas. Foram realizados cinco encontros nos espacos citados (no proprio campus e
no centro de esportes e artes da prefeitura) com apoio e cobertura do setor de comunicacao do
IFSULDEMINAS e da Superintendéncia de Cultura do Municipio de Pouso Alegre. Os eventos
ocorreram em 05/06/2019, 27/07/2019, 31/08/2019, 28/09/2019 e 26/10/2019, contando,
respectivamente, com 12, 05, 17, 20 e 05 participantes.

O publico-alvo nessas agdes foram servidores e alunos das esferas federal, estadual e
municipal, contando com a participacdo de alunos de bairros carentes de infraestrutura e
ressaltando o papel de acesso a bens culturais de elevado valor como fundamento do projeto de
extensdo. Os jogos adquiridos compdem atualmente o patrimonio da escola e estdo a disposi¢ao
das atividades das Coordenagoes de Extensdo ¢ de Ensino, inclusive foram utilizados nessa
pesquisa. Trata-se de um patrimdnio disponivel para renovacdo do projeto (conforme apoio
concedido novamente durante o primeiro semestre de 2020 pela reitoria da institui¢ao), para
uso de demais campus da instituicao e parcerias com o Municipio.

Os eventos institucionais também permitem a execuc¢do de oficinas junto a comunidade,
oportunizando a socializagdo enquanto os interessados conhecem a escola, como, por exemplo,
no Dia da Cultura Nerd, no IF Aberto, na Feira de Livros e em outros eventos, em que
coordenamos os jogos de tabuleiros e incentivamos a participac¢ao de alunos de outras escolas.
Verificamos que, ao longo dos encontros realizados, houve participag@o ativa, com incentivo a
autonomia, relatos de melhoria no desempenho escolar dos individuos e no convivio social e a
socializagdo entre a comunidade interna e externa, destacando as potencialidades pedagogicas

que detectamos nessa pesquisa.

CONSIDERACOES FINAIS

Ao longo das oficinas executadas no projeto supracitado, notamos que 0s jogos,
utilizados como recursos didaticos, permitem ampliar o aprendizado discente fornecendo
espaco para reflexdes, discussdes e socializagdes. Notamos que a oportunidade de ofertar bens
culturais a alunos de comunidades desprovidas de infraestrutura, acentuou o teor extensionista
da instituicdo, uma vez que os jogos de tabuleiro ndo sdo de facil aquisicdo. Além disso,
percebemos que os alunos de diferentes escolas se interessaram ainda mais em fazer parte do
Instituto Federal, verificando que a existéncia de projetos, tal como o Jogo Cooperativo, e

infraestrutura e cursos ofertados que possuem um diferencial na formagao.
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Verificamos o potencial pedagdgico dos jogos de tabuleiro, destacando pontos fortes
como a aprendizagem pratica (com maior retencdo), a reflexdo em equipe, o trabalho
cooperativo, o desenvolvimento do pensamento e do raciocinio l6gico, a consolidagao de
nogdes geoespaciais (localizacao, diregdo, latitude, longitude), processos de regionalizagao,
caracteristicas de paises e cidades, a formagdo de sociedades humanas, o desafio diante de
pandemias, o enfrentamento de superpoténcias etc. Nessa escolha, podemos trabalhar conceitos
relativos a matematica, historia, geografia, politica, gestdo, administracdo, economia,
geometria, dentre outros. Sublinhamos que, nessa pratica ludica, devemos proporcionar ao
publico-alvo experiéncias para além da memorizacdo de conteudos, possibilitando a
transformagao do estado passivo do individuo para um agente ativo, de modo que o uso de jogos
de tabuleiros ¢ um caminho interessante nessa construcao.

E possivel, ainda, dialogarmos com outros recursos didaticos ¢ fontes de pesquisa
incrementando a pratica docente, como filmes acerca das tematicas trabalhadas, assim como a
proposicao de debates e semindrios, a elaboracdo de materiais didaticos pelos proprios alunos,
assim como o uso dos proprios jogos de tabuleiros como fontes, a partir das suas materialidades,
compostos por cartas com informacdes, fotos e artes que envolvem o jogador. Portanto, o jogo
pode ser um recurso didatico que, além de propiciar uma excelente experiéncia ladica, permite
praticas educativas. Destacamos que 0s jogos cooperativos sao uma oportunidade impar para
executar a cooperatividade desenvolvendo habilidades de trabalho em equipe, estabelecendo
nexos com pandemias vivenciadas na humanidade, como, por exemplo, a partir do jogo
Pandemic. Abrem-se caminhos, portanto, para valorizar habilidades e competéncias essenciais
no século XXI, como a cooperatividade, a resolu¢cdo de conflitos e o raciocinio l6gico. Em
suma, a partir das fungdes ludica e pedagogica, sublinhamos as potencialidades do uso de jogos
de tabuleiro no ambiente escolar, envolvendo os alunos em processos de aprendizagem mais
significativos, através de estratégias que favorecem a colaboragdo entre os discentes, a relagdo

professor-aluno e a aprendizagem pautada em projetos.
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