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RESUMO

AUDER, Rafael Berti. As contribuicbes dos jogos ludicos na gestdo escolar
participativa. 35 F. Monografia apresentada, como exigéncia parcial de avaliagéo, ao
Curso de Especializacao, Lato Sensu, Gestdo Educacional e Escolar, da Faculdade de
Educacdo, Coordenadoria Geral de Especializacdo, Aperfeicoamento e Extensdo —
COGEAE, da Pontificia Universidade Catolica de Sao Paulo — PUC/SP. 2019

Por meio de pesquisa bibliografica e documental nos propusemos analisar as
contribuicbes dos jogos de tabuleiro, como forma de promover a gestdo escolar
participativa. De forma mais especifica pretendeu-se: caracterizar, de forma breve, os
jogos de tabuleiro tradicionais e modernos; considerar a utilizacdo de jogos de tabuleiro,
como recurso metodolégico, na educacgdo; sugerir um projeto de aplicacdo de jogos de
tabuleiro na promocdo da gestdo participativa. O primeiro capitulo foi dedicado a
descoberta do ludico, as mudancas dos jogos de tabuleiro desde o passado até os dias
de hoje. Fez-se uma breve linha do tempo. No segundo capitulo deu-se énfase aos
beneficios da gamificagdo e da forma que os jogos de tabuleiro podem afetar tanto
aspectos pessoais, como sociais do individuo. Apresentou-se as diferentes habilidades e
competéncias que os diferentes jogos promovem favorecendo o desenvolvimento de
aspectos pessoais e sociais. No terceiro e ultimo capitulo, além de considerar uma
particular escola; no uso dos jogos de tabuleiro como forma de empoderamento dos
alunos, sugeriu-se uma unidade tematica — projeto ludico - numa escola particular de Séao
Paulo, com a finalidade de ndo s6 favorecer as habilidades individuais e sociais, como
também, na promogé&o da gestao participativa.

PALAVRAS - CHAVES: Jogos de tabuleiro; Desenvolvimento de competéncias e
habilidades pessoais e sociais e Gestado participativa.



ABSTRACT

AUDER, Rafael Berti. As contribuicbes dos jogos ludicos na gestdo escolar
participativa. 35 F. This monografy presents, as an avaliation method, for na
especializatio curse, Lato Sensu, Management School and educational, from Education
college, Coordenadoria Geral de Especializacdo, Aperfeicoamento e Extensdo -
COGEAE, da Pontificia Universidade Catolica de Sao Paulo — PUC/SP. 2019

Provides by a bibliography and documental research, we purpose to analyze to board
games contributions, as participative school management. In a deep way we want to
characterize, in an easy way, traditional and moderns board games; consider the
utilization of boardgame, as a methodologic resource, in education; suggest a project
applying board games in education as a mechanic of participative management. The first
chapter was dedicated to the ludic Discovery and the changes from the past to the future
with a small-time lime. The second chapter was described the gamefication benefits and
how board games can affect pessoal and socials aspects. Thirth and last chapter, beyond
consider a school project to empower the students, was suggested open a class of ludic
project in a particular school in S&do Paulo, the main point of this class beyond improving
social and individual abilities and improve the participative management

KEYWORDS: Board games; Development of personal and social skills and
competences and Participatory management.
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INTRODUCAO

Uma das primeiras lembrancas que temos de nossa infancia, sem duvidas séo os
jogos ludicos, seja uma partida de banco imobiliario, xadrez, doming, jogo da velha, stop e
tantos outros jogos que geralmente eram colocados na mesa para passar o tempo e dar
boas risadas, tudo isso fortaleceu as relagdes interpessoais com amigos e familiares que
se tem contato até hoje. Com o tempo passamos a deixar de lado essa interagdo com 0s
jogos, principalmente nos dias de hoje, com os smartphones e com 0s avancos

tecnoldgicos.

Uma vantagem dos jogos & vocé poder si ver em varias situagOes diferentes,
principalmente nos jogos modernos, podemos ser bombeiros, arvores, exploradores,
cientistas, médicos e etc. e sdo nessas brincadeiras que decidimos o que queremos ser no
futuro, que descobrimos uma paixdo, um inicio de namoro com uma futura profissao.
Seabra (2015) disse em sua entrevista “faz parte do processo civilizatério viver coisas que
vocé nao é, até para saber que ndo quer ser.”. Ja dizia Fernando Pessoa “o poeta € um

fingidor, finge tdo completamente, que chega a sentir que é dor a dor que deveras sente”.

O jogo € uma das formas que as pessoas se conhecerem melhor, segundo Carlos
Seabra (2015) o jogo surgiu antes do ser humano, a vida € um jogo, onde ndés somos as
pecas, pois a terra € um grande tabuleiro e temos regras que sao herdadas e regras que a
gente faz. O jogo ludico trata de uma aprendizagem tanto para a crianga quanto para o
adulto, dentro dos jogos ndo existe uma hierarquia, como na estrutura da escolar, no

momento da diversdo somos iguais, ninguém é mais importante que o outro.

O jogo ajuda a gente a ser mais humano, indiretamente aprendemos a respeitar
regras, tomar decisdes, correr riscos e lidar com decepcdes/frustracdes. Seabra (2015) em
sua entrevista fala “alguns tracos da nossa cultura judaico-cristd, que associa o0 erro ao
pecado. Se o fulano errou, quer dizer que ele pecou. Mas nunca que ele formulou uma
hipétese que nao obteve sucesso. E errar é parte intrinseca do jogo”. O principal objetivo
do jogo é a capacidade de envolver as pessoas. Para André Zatz (2015) o jogo funciona
COmOo uma prova, mas uma prova que nao tem nota, vocé mesmo vai percebendo como
estd se saindo e com isso vocé se faz uma autoavaliagcdo e o sujeito ndo € exposto, ele
ndo se sente mal por uma ma autoavaliacdo. Para Seabra (2015) hoje em dia a grande
concorréncia do professor € a televisao, internet os jogos virtuais e € neste momento que

o professor precisa ter aimaginacao pedagogica para usar o ludico.
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Neste documento sera apresentada uma das diversas alternativas para melhorar o
ensino e participagdo dentro da escola, em seu livro Celso Antunes (1998) fala que
nenhuma crianca é uma esponja passiva que absorve o que Ihe é apresentado, pois a
crianca se modela para a aprendizagem e para seu proprio crescimento. O ambiente e a
educacdo fluem do mundo externo para a crianca e da prépria crianga para seu mundo. De
uma forma geral todo jogo pode ser utilizado para diversas crian¢as, mas a consequéncia,
o efeito que causa sobre a inteligéncia sera totalmente pessoal e impossivel de ser

generalizado.

O trabalho desenvolvido neste documento parte de pesquisa bibliografica e
documental, realizada nos ultimos trés anos. O objetivo do trabalho foi analisar as

contribuicbes dos jogos de tabuleiro, como forma de promover a gestdo escolar

participativa. Consultados periédicos em educacdo como, por exemplo, as revistas de
referéncia, da Coordenacéo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior — CAPES -
Revista da UFMG (Al); Revista Brasileira de Educacédo (Al); Cadernos de Pesquisa da
Fundacdo Carlos Chagas (Al), nada foi encontrado com referéncia a contribuicdo dos
jogos de tabuleiro, como forma de promover a gestdo escolar participativa. Isso mostra que
este assunto ainda é pouco explorado. Em uma pesquisa mais ampla no Google
académico foram encontrados 1.720 topicos sobre o assunto “jogos de tabuleiro gestao
participativa” nos ultimos trés anos destacaram-se trés artigos cuja preocupacdo foi
analisar as contribuicdes dos jogos de tabuleiro como recurso didatico-metodoldgico no
desenvolvimento do processo ensino e aprendizagem de situacbes de lideranca,
negociag¢des, tomadas de decisdes, vitorias e derrotas. Falando de outra forma, os artigos
procuraram evidenciar as contribui¢des dos jogos de tabuleiro, como forma de promover a
gestdo escolar participativa; dedicacdo de tempo, entrega/envolvimento, compreensao,
organizagdo, criatividade, senso critico, e persisténcia de todos os envolvidos desde a

direcao até o aluno, a familia e muitas vezes, se possivel, a comunidade.

Pepece Jr, Michelan e Cardoso (2018) no artigo “Utilizando RPG no ensino de
gestdo” com a finalidade de ensinar gestdo, aos alunos do ensino médio, por meio do
Rolling Play Game - RPG pedagdgico, isto &, trabalhar as habilidades de conhecimento,
interacdo e argumentacdo. O artigo de Machado, Nagem e Lima (2017) aborda a “Analogia
em negociacao estratégica e o uso de jogo de tabuleiro para o aprendizado na graduagao
tecnologica” A finalidade do trabalho foi utilizar os jogos de tabuleiro como forma para
nivelar todos os alunos, pois disciplinas de gestédo foram incorporadas ao curriculo e alguns
alunos estavam muito aquém do esperado para iniciar o desenvolvimento das referidas

disciplinas. O artigo de Spagno et al. (2015) trata de como melhorar a qualidade de vida
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com ajuda dos jogos de tabuleiro. Foi criado um grupo de reflexdo onde os jogos ajudaram
a dar voz atodos os participantes, sem considerar hierarquia. O principal foco foi promover
interacé@o entre os envolvidos e também criar um momento de descontragdo. Concluiu-se

gue o jogo € uma competicdo, dindmica e saudavel, entre pessoas de interessas comuns.

No primeiro capitulo iremos caracterizar a histéria dos jogos de tabuleiro,
tradicionais e modernos; o segundo capitulo considerar a utilizacédo de jogos de tabuleiro
— desenvolvimento de habilidades cognitivas - como recurso metodologico, na educagao;
ja o terceiro capitulo vai sugerir um projeto de aplicacao de jogos a educacédo envolvendo
a escola e a familia. Para isso vai partir do documento da escola canadense Peel Distric
School “empoderando os aprendizes modernos” com base nos jogos de tabuleiro e depois
sera apresentado um plano para um semestre ludico.

Assim, dessa forma, procura-se responder a questdo: quais as contribuicdes dos

jogos de tabuleiro na promocéo da gestao escolar participativa? Ou seja, nos propomos a

analisar as contribuicdes dos jogos de tabuleiro, como forma de promover a gestao escolar

participativa. De forma mais especifica pretende-se: caracterizar, de forma breve, os jogos
de tabuleiro tradicionais e modernos; considerar a utilizagdo de jogos de tabuleiro, como
recurso metodologico, na educacédo; sugerir um projeto de aplicacéo de jogos de tabuleiro

como forma de promover a gestao participativa.
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CAPITULO 1 - JOGOS DE TABULEIRO

O objetivo deste capitulo é caracterizar, de forma breve, o ludico e os jogos de

tabuleiro desde o passado até os dias de hoje.

Huizinga (2000), afirma que 0 jogo esta presente no universo antes mesmo da
cultura, dizendo que o ladico é mais antigo que o homem, como ser humano. Os animais
ja brincavam antes mesmo dos homens, o autor chega a fazer a comparagdo com o
cachorro

“para constatar que, em suas alegres evolugdes, encontram-se presentes
todos os elementos essenciais do jogo humano. Convidam se uns aos
outros para brincar mediante certo ritual de atitudes e gestos. Respeitam
a regra que os proibe morderem, ou pelo menos com violéncia, a orelha
do préximo. Fingem ficar zangados e, o que é mais importante, eles, em
tudo isto, experimentam evidentemente imenso prazer e divertimento.”
(HUIZINGA, 2000, p. 05)

Segundo do Johan Huizinga (2000) o jogo esta presente para preparar 0 jovem para
ter mais responsabilidade no futuro e para as tarefas mais dificeis da vida. Ajuda o ser
humano a ter autocontrole, habilidade indispensavel para tomada de decisdes e influéncia

nas tomadas de decisoes.

A ludicidade é capaz de proporcionar para o sujeito situacdes de encontro consigo
mesmo e com o outro, momentos de realidade e de fantasia, de percepcédo e
ressignificacdo, vivéncias de autoconhecimento e de descobrir 0 outro, proporciona
momentos para cuidar de si mesmo, mas olhar para o outro com atengéo e, as vezes, com

preocupacao, enfim, momentos de vida.

Durante muito tempo os jogos de tabuleiro ficaram em um hiato, ou seja, sem muitas
novidades, mas voltaram a aparecer com mais forca na década de 80, mas foi na década
de 90, do século XX, que essa diversdo ficou mais séria e se tornou hobby de muitas
pessoas e com iSso Novos jogos comegaram a aparecer. Em 1995 o jogo “Colonizadores
de Catan”, foi lancado na Alemanha e rapidamente conquistou o mundo superando amarca
de 22 milhdes de copias vendidas em mais de 30 paises, o0 jogo Catan chegou a ser
reconhecido como “The boardgame of our time”, na tradugao livre “O jogo de tabuleiro do
nosso tempo” pelo famoso jornal dos EUA The Washington Post e depois deste marco o

mercado dos jogos de tabuleiro voltou a crescer e vem crescendo até hoje.
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Atualmente o maior forum de jogos de tabuleiro. O Boardgamegeek (2018) tem
registrado em sua base de dados quase 100.000 titulos, passando por 84 categorias de

jogos e 51 mecénicas de jogo, ou seja, maneiras de se jogar.

Em 2016 Peter Attia escreveu um artigo para Medium Corporation dentro da area
de Startup explicando a histéria dos jogos de tabuleiro desde 5000 anos antes de Cristo

(a.c). Iremos fazer uma pequena viagem no tempo por 13 fatos marcantes.

5000 (a.c) O primeiro jogo de tabuleiro: Foram encontrados 49 pedacos de pedra
na Turquia que eram associadas aos dados.

3100 (a.c) O Jogo de tabuleiro era o passatempo real. Os jogos de tabuleiro se
tornaram populares entre os faraés no Egito antigo. A imagem do jogo Senet foram
encontradas em diversas tumbas egipcias.

3000 (a.c) Jogos de tabuleiro foi ligado com areligido. Com o crescimento dos jogos
com a realeza, eles rapidamente foram adotados pela classe trabalhadora e depois
associada com a religido no jogo Mehen. N&o se sabe muito sobre as regras de Mehen,
somente que ele era jogado com o sol.

2650 (a.c) A primeira evidéncia do jogo de tabuleiro mais antigo da humanidade:
Jogo Real de Ur (Rayal game of Ur).

2000 (a.c) A primeira evidéncia do gam&o, ou jogo muito parecido com o gaméao:
Ludus duodecim scriptorum foi muito famoso durante o império Romano.

1300 (a.c) A influéncia das guerras inspirou 0s jogos de estratégia militar: Ludus
latrunculorum era um jogo de estratégia para 2 jogadores, foi jogado durante o império
Romano. Foi um jogo de estratégia militar que serviu como base para ainvengéo do xadrez.

500 (a.c) Os jogos como parte da infancia: Inicialmente os jogos foram feitos para
serem jogados por adultos, mas foram rapidamente adaptadas para as criangas. A primeira
aparicao de um jogo infantil foi o jogo da amarelinha, ndo é necessariamente um jogo de
tabuleiro, mas € o jogo infantil mais antigo. As primeiras referéncias de jogos de tabuleiro
foram encontradas na Roma antiga, 500 a.c.

400 (d.c) A invencgao do xadrez.

700 (d.c) A invencédo do Mancala

1903 A invengédo do The Landlord’s Games, jogo muito parecido com o banco
imobiliario.

1978 A invencédo do Oscar dos jogos de tabuleiro: O Spiel des Jahres € um prémio
alemao que o titulo significa “O jogo do ano”. Este prémio esta presente até hoje e revela

diversos jogos todos os anos. O publico alvo desta premiag&o € o europeu.



14

1995 A influéncia do Catan: O grande boom no mercado foi decorrente do jogo
catan, jogo que foi citado como o melhor jogo de todos os tempos, o mercado voltou a ser
forte por causa deste jogo.

2009 A influéncia dos financiamentos coletivos: Desde 2009 os jogos de tabuleiro
vém dominando os sites de financiamento coletivo, tanto nacional como o site catarse,
como o site americano kickstarter. Fazer um jogo custa caro, por causa dos custos de
producéo, mas agora com os financiamentos coletivos, as pessoas podem comprar a ideia

de que um jogo antes mesmo da sua producao.
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CAPITULO 2 - OS JOGOS DE TABULEIRO, COMO RECURSO
METODOLOGICO, NA EDUCACAO

O capitulo procura considerar a utilizagdo de jogos de tabuleiro, como recurso
metodoldgico, na educacao; evidenciando os beneficios de alguns jogos de tabuleiro no

sistema cognitivo.

Segundo Ivan Biava (2015) a gamificagdo acontece devido o “uso de mecanismos
ou elementos de jogos orientados ao objetivo de resolver problemas préaticos e/ou de
despertar engajamento “

Para Marcela Lorenzoni (2016) gamificagao é “usar elementos dos jogos de forma
a engajar pessoas para atingir um objetivo” em sua definicido ela ainda fala da gamificagéo
na educacao, falando do potencial desta ferramenta “funciona para despertar interesse,
aumentar a participacao, desenvolver criatividade e autonomia, promover dialogo e
resolver situacdes-problema.”

A gamificacdo é um elemento que esta sendo discutido diariamente quando o
assunto € educacéo e diversas instituicdes ja estao utilizando esta metodologia de ensino
como forma de aprendizagem.

Nayra Menezes (2018) fala sobre os 5 beneficios da gamificagdo na educacgéo

1 - Ameniza a dor do ensino: “as aulas se tornam mais atraentes e contextualizadas.
Afinal, ao invés de receber a informacdao digerida, os alunos precisam tomar decisées por
conta propria.”

2 - O aluno deixa de ser prisioneiro do conteudo: os estudantes “precisam usar a
criatividade para resolver situactes-problemas”.

3 - Proporciona novos modelos de aprendizagem: pois, os desafios levam o
estudante a aprender constantemente até dominar o tema por completo.

4 - Acolhe o erro: Fator essencial em um ambiente que favorece a inovacao, ja que
correr riscos e cometer erros fazem parte do processo de criacéao.

5 - Da voz aos participantes: “Com a Gamificagao, o processo de aprendizado é
construido de forma coletiva. Assim, o aluno tem a oportunidade de contribuir com suas
ideias e conhecimentos, ajudando a melhorar o processo e deixando licbes aprendidas

para novos participantes”

Em seu artigo, Marcela Lorenzoni (2016) também fala das vantagens da
metodologia da gamificacdo na educacéo, explanando sobre a interatividade, alcance de

objetivos, resolucao de problemas, solucdo de problemas e de linguagem tecnoldgica.
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A autora mostra uma imagem mostrando o porqué as aulas ficam mais atraentes

guando temos a gameficacao

NA EDUCACAD, A GAMIFICACAD TORNA AS AULAS MALS ATRAENTES,
CONTEXTUALIZADAS E PRODUTIVA PARA 0S ESTUDANTES, PROMOVENDO:

Em vez de receber informagéo digerida,
alunos precisam fomar decisdes de acordo
com a interagdo com diferentes cendrios,
personagens e acontecimentos.

INTERATIVIDADE

Alunos devem usar a
triatividade para resolver i
situagdes-problema com Rf,sR%LBU 0 DE
as informagges e recursos
disponiveis.

Toda informaggo serve o
%%&E um propdsito, seja ganhar
pontos ou passar de fase.

A linguagem tecnoldgica é familiar oos

E preciso combinar recursos e
olunos, que podem usar ferromentas TRABALHO S s
rotineiras (celular, tablet ou EM EQUIPE ?:sblll:ggg?jsegu‘?d:e alingir 0
computador) para aprender. . s

Imagem retirada do site infogeekie, julho de 2016

Todos esses elementos estdo presentes com os jogos de tabuleiro, mas podemos
destacar principalmente os tépicos referentes a interatividade, resolucao de problemas,
alcance de objetivos e trabalho em equipe.

Agora podemos caracterizar as competéncias trabalhadas pelos jogos ludicos
(habilidades cognitivas), segundo um estudo, a psicologa Nuria Sanjaume (2016) informa
gue por meio dos jogos de tabuleiro aprendemos a nos conhecer e conhecer também os
outros. O jogo promove a construcdo e o desenvolvimento da nossa personalidade,
ajudando em nossa formag&o. Ao jogar nos desafiamos, queremos superar 0S NOSS0S

limites.

Os jogos de mesa ajudam a desenvolver as competéncias e habilidades cognitivas
de todos os envolvidos, incentiva a autoconfianca para tomar decisdes, pois 0S jogos
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ajudam a melhorar a socializagédo do individuo, com isso o processo criativo é favorecido
e podemos sair da nossa bolha de conhecimento e ensinamento, nos mostrando novas

formas de ensinar e educar.

Indiretamente o0s jogos nos ajuda a ser uma pessoa melhor para a sociedade, pois
ele define regras, gera consequéncias, cria uma narrativa, propde desafios, estabelece
metas, no final da partida mostra resultados e por ultimo oferece feedback.

Para melhor visualizar o que se escreveu elaborou-se a figura abaixo:

9

Jogos de Tabuleiro

il ’ O,
et - ., (-

e {’ ’ -“-"

o %, ) =
Regras | o y gt RN i

= r e
p 2/ . i ., ‘ Feedback

o s Propde *?F’q \

. ; % N,

| Consequencia Iy ;

‘ Resultado
v
‘ Harrativa
Metas
Desafios

Fonte: préprio autor deste trabalho.

Com o foco de trabalhar mente cérebro e educacao, a recompensa dos jogos de
mesa se da na sua vontade de superagao, ndo importando o grau do envolvido (professor,
diretor, estudante e etc.) Permitindo a ativacdo neural e favorecendo no contexto de
aprendizagem.

No estudo a Sanjaume (2016) possui a seguinte afirmagao “o jogo é o espaco onde
se encontram todos os elementos que propde a neuroeducacdo”. Nao existe nenhuma
outra atividade que oferece desafio, com desejo de superacdo, feedback imediato,

recompensas e, sobretudo, emocéo.

Segundo a Sanjaume (2016) como o jogo de mesa permite desenvolver as

diferentes aptiddes:
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Aptiddo verbal: Essa aptidéo nos permite raciocinar, resolver problemas e trabalhar
com contetdos e com um contexto cultural, permitindo associa¢ao de diferentes conceitos,
ajudando no desenvolvimento cerebral. Essa aptiddo também se relaciona ao

entendimento e compreensao, ou seja, ajuda também a efetuar diversas analises.

O jogo de tabuleiro é uma atividade de grupo que mais ajuda na intercomunicacao
e didlogo, precisamos dialogar para negociar, solucionar determinado problema e chegar

a um acordo.

Aptiddo numérica: Aqui podemos falar da capacidade de raciocinar nameros e
utilizad-los de forma organizada, agil e adequada. Nesta aptiddo temos como base os
conceitos basicos da matemaética, como resolver problemas que se utiliza dos nimeros em

diferentes manifestacfes e raciocinio aritmético.

Aptidao espacial e raciocinio l6gico: A espacial se consiste em permitir representar
mentalmente formas, dimensdes, coordenadas, mapas, propor¢cdes e etc. Onde se

favorece o sentimento de orientag&o e da interpretagcédo, exemplo um mapa.

J& na parte de raciocinio légico, nos permite estabelecer conexfes causais e

I6gicas, extrai problemas e extrair conclusdes.

Ambas as aptiddes estdo relacionadas a capacidade de percepcédo, de construir
representacfes visuais, pensar com imagens e tem uma relacdo muito direta com a

aquisicdo da destreza a em leitura, escrita e matematica.

Atencdo e memoria: A memoria é uma fung&o neurocognitiva que permite registrar,
caodificar, reter, armazenar, recuperar e buscar a informacéo previamente armazenada.
Enquanto a aprendizagem ¢é a capacidade de adquirir informacfes novas, a memaria é a

capacidade para deter a informacéo aprendida J.A Portellano (2005).

A relacdo entre memoéria e atencao € evidente, pois com a atencdo é essencial
primeiramente para registrar determinada informacéo, depois armazenar esta informacao
para que futuramente essa informagé&o seja utilizada, ou seja, a recuperacdo da informacao

aprendida.

Sendo assim podemos definir o jogo também como um sistema onde as pessoas

(jogadores) se imergem em um conflito artificial, que foi definido por regras e que no final,
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tem como resultado geralmente quantificavel. Na tentativa de resumir as caracteristicas do
jogo Salen (2013, p.16) resume algumas das caracteristicas do jogo como “uma atividade
livre, conscientemente tomada como “ndo-séria” e exterior a vida habitual, mas ao mesmo
tempo capaz de absorver o jogador de maneira intensa e total”. Ramos (2014) fala que os
jogos podem ser mostrados de diversas formas, geralmente simples e como caracteristica

apresenta niveis de dificuldade que crescem no seu desenrolar.

Mattar (2010) tem um pensamento muito parecido com o da psicologa Sanjaume
(2016) falando que os jogos motivam o aprendizado de maneira intensa, contribuindo para
0 que denomina “cultura da interatividade”, na qual é possivel participar de maneira ativa

no processo de aquisigéo de novos conhecimentos.

Existem centenas de jogos de mesa que podem ser trabalhados no ambito
educacional e de treinamento/formacgéo do profissional, neste topico iremos apresentar
alguns, iniciando uma pequena introducdo e uma visdo geral do jogo, as sinopses dos

jogos a seguir foram retiradas do site das editoras que publicam os jogos no Brasil.

1,2,3: Os animais da fazenda estao brincando de “luz vermelha/luz verde”, mas
decidem mudar algumas das regras sem contar para o porco Bonaparte. Esta pronto para

a surpresa?

Em 1,2,3, um dos jogadores retine um grupo de animais, deixa-0s cair na mesa e
pede para os outros jogadores fecharem os olhos. Enquanto ninguém esta olhando, ele faz
uma agdo com os animais (mover, adicionar, esconder ou trocar os animais de lugar) e fala
para os amigos abrirem os olhos. Vamos ver se eles sabem qual animal (ou quais animais)
fez a agdo. Cada jogador que responder corretamente ganha um ponto e comega tudo de

novo!

Dixit: O que cada pessoa enxerga diante da mesma imagem pode ser bem
diferente. Imaginacéo, criatividade e interpretacdo. Em Dixit os jogadores s&o contadores
de histérias! Um jogo ganhador de mais de 18 prémios mundo afora, incluindo o
consagrado Spiel des Jahres. As artes das cartas de Dixit parecem uma obra de arte. Os
jogadores assumem o papel do contador de histdrias e precisam transmitir o que significa

a carta, mas cada um interpreta da sua maneira uma imagem!

Codinomes: Dois espifes rivais sabem as identidades secretas de 25 agentes

apenas por seus codinomes.
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Em Codinomes, duas equipes competem para ver quem consegue fazer contato
com todos os seus agentes primeiro. As pistas sdo dadas em uma sé palavra que podem
apontar para varias palavras no tabuleiro. Seus companheiros de equipe tentam adivinhar
as palavras da cor certa, evitando aquelas que pertencem a equipe adversaria, mas todos

tém um foco em comum: evitar o0 assassino. Nesse jogo é ganhar ou perder.

Fast food fear: Os monstros no pantano Legoblah! de hoje preferem fast food,
conveniente, e vocé pode comer as besteiras mais nojentas do mundo. Os negécios andam
bem, mas os fregueses sdo muito exigentes — e € bom que eles ndo figuem esperando.
Assim que o pedido do cliente chega a cozinha, todo mundo tem que correr para prepara-
lo rapido. Ter que explicar a um bando de clientes famintos por que a comida ainda nédo
chegou néo € nada divertido.

Fast Food Fear! € um jogo sobre uma cozinha bem longe mantida por uma equipe
articulada de 3 a 6 cozinheiros que se envolvem em uma monstruosa corrida contra o

tempo. E um jogo de reagdes rapidas e colaborativas.

Fantasma Blitz: Balduin, o fantasma da casa, encontrou uma camera velha no
pordo do castelo. Imediatamente ele fotografou tudo o que gosta de fazer desaparecer
guando esta assombrando — incluindo ele préprio, € claro.

Infelizmente, a cAmera encantada tira muitas fotos com as cores erradas. As vezes a
garrafa verde é branca; outras vezes, € azul. Olhando para as fotos, Balduin realmente n&o
lembra mais o que queria fazer. Vocé pode ajuda-lo a achar o item certo, ou até mesmo
fazé-lo desaparecer por si mesmo? Se vocé pegar 0s itens certos rapidamente, tem uma

boa chance de ganhar!

Micro Robots: Micro Robd Inspirado no jogo Robdé Ricochete, esse “jogo em
miniatura” desafia os jogadores a determinar rapidamente como um robd pode se mover

de um ponto na grade para outro.

Pandemic: Vocés tém as qualidades necessarias para salvar a humanidade?
Pandemic é um jogo cooperativo. Os jogadores vencem ou perdem juntos.
Vocé e seus colegas de equipe viajarao pelo mundo tratando infecgdes e devem trabalhar
juntos, usando o ponto forte de cada um, para serem bem sucedidos. O tempo esta

passando enquanto surtos e epidemias alimentam pragas que se espalham pelo mundo.
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Como membros de uma equipe especializada, vocés tém de manter quatro doencas sob

controle enguanto procuram uma cura.

Zombicide: Zombicide é um jogo cooperativo para 1 a 6 jogadores, com idade de
13 anos ou mais. Cada jogador controla de um (para 6 jogadores) a quatro (jogo solo)
"sobreviventes”, seres humanos numa cidade infestada por zumbis. Na verdade,
"sobreviventes" logo se tornam "cacadores" para arrasar completamente com os zumbis.
No entanto, a equipe deve constantemente manter o equilibrio entre sobrevivéncia e
matanca: conforme o zumbicidio progride, o "Nivel de Perigo" aumenta a 0 nimero de

infectados cresce. Qualquer erro pode resultar em desastre.

Love Letter: Em Love Letter, os jogadores tomam o papel de pretendentes da
Princesa Anete, tentando entregar suas cartas de amor sem que elas sejam interceptadas
por seus oponentes. Vocé devera utilizar suas influéncias dentro do palacio para conseguir
entregar sua carta em seguranca, mas devera tomar cuidado, pois seus oponentes

poderdo usar seus préprios contatos pra tirar vocé da jogada.

Hanabi:Os jogadores trabalham juntos para tentar jogar cartas de varias cores em
sequéncia, mas cada jogador ndo pode saber o que tem na mao e deve se basear nas
informacbes passadas pelos outros jogadores, que sdo passadas de uma forma bem
restrita. Em outras palavras, a Unica pessoa que pode fazer alguma coisa com uma carta

(joga-la ou descarta-la) é a pessoa que nao a veé.

Timeline: A invengdo do tanque de guerra, a primeira aparicdo de um Super-Heroi,
a invencao da cafeteira... Vocé consegue colocar todos esses eventos corretamente em
uma linha do tempo? Com Timeline, aprenda a resposta para essa pergunta e milhares
mais. Cada carta contém um evento histérico diferente e, no lado oposto, sua data

associada.

Diversos jogos utilizados para a aprendizagem

Considerando o que foi dito a cima apresentamos um quadro que sinaliza as

habilidades cognitivas trabalhadas em cada jogo apresentado anteriormente.
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Aptidao

Fantasma Blitz
Micro Robots

> |Codinomes
> |Fast foor fear
> |Zombicide
> |Timeline

Verbal

Numeérica

> | > [Hanabi
> | X [Love Letter

Espacial

Raciocinio logico

> | x> | X | X IPandemic

>

Atencao

|| XX | X
.
> | >
> [ X |

Memoria

Fonte: préprio autor deste trabalho.

Dos 11 jogos apresentados, todos podem ser utilizados na educacdo, mas trés
desses jogos se destacam, entre eles: codinomes, timeline e o pandemic, pois utilizam 5
das 6 aptiddes, no timeline e no codinomes utiliza as aptiddes, verbal, espacial, raciocinio
I6gico, atengcédo e memdria, ja no pandemic utiliza as aptiddes, verbal, espacial, raciocinio
I6gico, atencdo e numérica, mas, também, € possivel fazer modifica¢cdes no jogo para ser
adaptado para em diversas matérias, por exemplo, no jogo timeline, vocé precisa construir
uma linha do tempo, mas € possivel utilizar o estilo do jogo para construir um processo por

etapas, por exemplo construir o ciclo da fotossintese em uma aula de ciéncias.
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CAPITULO 3

OS JOGOS DE TABULEIRO COMO FORMA DE PROMOVER A GESTAO
PARTICIPATIVA.

A finalidade deste capitulo € sugerir um projeto de aplicacdo de jogos de tabuleiro
como forma de promover a gestdo participativa. Os jogos sempre andaram ao lado da
educacao, pois tém caracteristicas pedagogicas que promovem o desenvolvimento das
habilidades cognitivas e emocionais. O pensamento ludico estimula a criatividade, intuicao,

concentragdo, raciocinio l6gico, memaria, entre outras competéncias.

Nesta direcdo vamos apresentar a Peel District School (PDS) uma escola
canadense que fica localizada na cidade de Mississauga em Ontario, a PDS elaborou um
documento apresentando 0 que é necessario para empoderar os alunos modernos,
passando por tépicos como a cultura do aprendizado, avaliacdo informativa, acesso a
tecnologia, competéncias do século XXI, ambientes de aprendizagem e modelos de
aprendizagem.

Tony Pontes, diretor de educagcdo da PDS falou qual foi a motivacdo para a
elaboracéo deste documento:

(...) com o foco em ensino e tecnologia, nds estamos comprometidos em
motivar 0os nossos alunos através de novas praticas institucionais,
tecnologia confiavel, acompanhamento necessario e facilidade de acesso
a todos. Juntos, continuamos criando ambientes de aprendizagem onde
0s hovos alunos sdo motivados a aprender, colaborar, criar e a se conectar
com o mundo. (PONTES, 2017, p. 02)

Considerando o aprender, colaborar, criar e conectar-se ao mundo, passamos a
explicitar os principios base definidos pelas PDS e faremos uma associagdo com 0s jogos
de tabuleiro, de forma a evidenciar a importancia do jogo de tabuleiro na promog¢éo de uma

educacdo competente de uma gestao participativa eficaz e virtuosa.

3.1 A cultura do aprendizado

As culturas de aprendizagem devem desenvolver a curiosidade, estabelece
empatia entre os estudantes e incentivar a aprendizagem ao longo da vida. Ele promove o
desenvolvimento da mente, criam espacos seguros e facilita a aprendizagem
compartilhada (co-aprendizado). Essa dindmica de cultura encoraja e facilita as
oportunidades para assumir riscos e agiliza o processo de aprendizagem promovendo uma

mente questionadora. A criacdo de uma cultura de aprendizagem sustentavel requer um
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compromisso unificado da sala de aula, da escola e do sistema (comunidade e familia)

como um todo.

3.2 A cultura do aprendizado com os jogos

(Cultura do aprendizado) Motivar a curiosidade - Sempre que se coloca um jogo na mesa,
ele automaticamente desperta uma curiosidade ou até mesmo uma vontade de aprender
algo novo.

Durante o jogo se tem diversos caminhos para onde podemos seguir.

Durante uma partida sempre se toma diversas decisoes.

(Empatia) Durante o jogo se estabelece empatia

Dificilmente durante uma partida se tem briga de ego, geralmente possui a equidade
(Aprendizagem ao longo da vida) Eterno aprendiz, se gostarem de jogar sempre estao
dispostos a aprender coisas novas (jogos, regras € etc)

Incentiva a leitura com novos jogos (manual)

(Desenvolve a mente) Novas formas de ver as coisas

Na partida conseguimos ver dificuldades e transformar essas dificuldades em
oportunidades.

Desenvolve o “ir além” do aluno, pois ele sabe que durante uma partida ele é capaz de se
desenvolver e ficar melhor, ir além.

Quando se joga, a vitdria ndo é certa e quando se perder o individuo fica pensando no que
fez, em qual jogada poderia ser melhor.

Aprende a perder e a lidar com a derrota.

N&o deixa o individuo procurar por um responsavel quando ele perde.

Durante a partida todo mundo esta disposto a tentar algo novo (assumir riscos), caso seja
derrotado ndo se importara com isso, pois esta se divertindo enquanto corre o risco.
(Espaco seguro) Na partida senta todo mundo junto

Se vé pessoas e juntamente expressodes e linguagem corporal

Interacdo com os participantes

O individuo se sente conectado com quem esta ao seu redor

E possivel quebrar o gelo

E um ambiente divertido

(Assumir riscos) Nos jogos vocé esta “sempre” correndo riscos e o mais importante, se esta
entendo esses riscos.

Durante a partida vocé calcula os riscos de sua agao e consegue colocar na balanca risco

X oportunidade
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Durante a partida se pode correr riscos e a consequéncia mais grave que pode acontecer
sera perder a partida.

(Mente questionadora) Automaticamente quando se esta jogando a mente cria varias “e
se” situagoes, ou seja, “E se eu fizer isso?” ou “E se eu mover esta pega”.

(Aprendizagem sustentavel) Aprender com os jogos pode ser feito em diversos lugares,
sala de aula, luderias e em casa.

Quando se sabe ensinar e mostrar o fundamento se pode fazer com que os estudantes

criem amor pelos jogos fazendo com que joguem regularmente.

3.3 Avaliagéo Informativa

A avaliacdo informativa orienta todas as partes do processo de aprendizagem.
Aprendizagem profunda e duradoura é alcangada quando se utiliza uma abordagem
transparente e equitativa da avaliagdo. O envolvimento ativo dos alunos no processo de
avaliacdo os conecta com o aprendizado e estimula a reflexdo e a motivacao para aprender

mais. Fornecer diversas maneiras para os alunos demonstrarem a aprendizagem.

3.4 Avaliagéo informativa com 0s jogos

Jogar reduz a ansiedade e diminui o nivel de stress. ISso treina a nossa mente a suportar
momentos de presséo.

Jogar ajuda a promover contextos.

Durante uma partida os jogos fazem os alunos “pensarem alto”, falar o que estdo pensando,

sugerir melhorias e explicar o que fazer em determinado momento/turno.

3.5 Avaliacao informativa pés partidas

O estudante pode explicar as regras de forma mais facil

Os alunos podem fazer livros de estratégia de determinados jogos. Como fez determinada
jogada ou no que ele pensou.

Criar um cenario para 0s jogos.

Explicar a matematica por tras do jogo.

N&o se avalia apenas a matéria, mas sim todo o aprendizado.

3.6 Acesso a Tecnologia
O atecnologia é fundamental para a educagéo hoje porque conecta os alunos as
pessoas, informacdes e ferramentas de que precisam. Os alunos modernos usam a

tecnologia para explorar novas possibilidades, formar novas conexdes e para serem mais
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ativos no mundo globalizado. Mais importante, o acesso a tecnologia da a todos os

estudantes uma voz mais ativa para ter um total envolvimento com mundo.

3.7 Acesso a Tecnologia nos jogos

Varios jogos utilizam aplicativos

Pesquisar sobre 0s jogos que vocé esta jogando
Pesquisar a histéria do jogo

Pesquisar e calcular a estratégia do jogo

Desenvolver o préprio jogo em sala.

3.8 Competéncias do século XXI

Um mundo em constante transformacéo requer tanto habilidades basicas quanto

competéncias do século XXI para que os alunos sejam bem-sucedidos pessoalmente.

Essas competéncias incluem a construcdo de conhecimento, o desenvolvimento de

habilidades e o cultivo de atitudes interdisciplinares.

3.9 As competéncias:

Pensamento critico e solucao de problemas

Aprendendo a aprender

Inovagéo e criatividade

Colaboracéo

Comunicacao

Conhecimento global (cidadao global)

3.10 Competéncias do século XXI nos jogos

Todas essas competéncias podem ser trabalhadas em um jogo cooperativo

Quem jogar € um eterno aprendiz

Até para escolher um jogo para ir pra mesa deve ser feito de forma colaborativa.

3.11 Ambientes de aprendizagem

Os alunos se destacam quando se sentem seguros, desafiados e controlando seu

préprio aprendizado. Os ambientes de aprendizagem envolvem muito mais que a sala de

aula fisica e virtual; eles apoiam um clima que alimenta o bem-estar e responde as

necessidades cognitivas, emocionais e sociais dos alunos. Esses espacos devem ser
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intencionalmente projetados e co-construidos por todos os envolvidos no processo de
aprendizagem. Um ambiente de aprendizagem dindmico é compreensivel, flexivel e

adaptavel.

3.12 Ambientes de aprendizagem com 0s jogos

O aprendizado de novas regras pode acontecer em qualquer lugar (dentro e fora da sala
de aula).

Os proprios jogos podem ser jogados em qualquer lugar.

O ambiente de aprendizagem ndo € apenas as 4 paredes da sala de aula

Se pode jogar em grupo, na sala, no intervalo, em alguma matéria e com a familia.

3.13 Modelos de aprendizagem

Em um mundo de acesso imediato a informacgéo, devemos desenvolver modelos de
aprendizagem centrados no aluno para facilitar exploracdes relevantes e auténticas dessas
informacdes. A construcdo de conhecimento, a investigacdo, as novas formas de pensar e
a aprendizagem integrada (blended learning) sdo alguns das possiveis ferramentas que
permitem aos alunos explorar grandes ideias, fazer conexdes do mundo real e vincular-se
a suas paixoes, integrando tecnologia. Empregar uma variedade de modelos inspirados no

aluno torna o aprendizado significativo e o curriculo de aprendizado Unico/diferenciado.

3. 14 Modelos de aprendizagem com 0s jogos

Quando se joga, as pessoas se divertem juntas, aprendem juntas

Jogos podem se conectar com a matéria

Jogos podem trabalhar diversas habilidades

Conexdes com a realidade

Quando jogar vira um hobby, a sujeito aprende a ler as regras, aprender as regras,

entender a matematica do jogo e a ciéncia por tras.

Apb6s analisar o documento "Empoderando os aprendizes modernos" da Peel
District School com o olhar de como os jogos ludicos podem ajudar nas competéncias
exigidas no empoderamento dos novos alunos, conseguimos entender o quéo moderno os

jogos de tabuleiro ainda podem ser em um mundo t&o digital.

Depois de passar por diversos estudos, podemos sugerir um projeto de

aplicacao de jogos a educacado envolvendo a escola e a familia.
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Podemos dizer que a simples acdo de jogar ajuda o tutor e o estudante a
alcancar seus objetivos de forma segura, divertida e engajadora. Durante o0 jogo
conseguimos tornar as pessoas mais respeitosas, ou seja, as regras propostas na atividade
indiretamente afetam em como o estudante pode reagir na sociedade, ou seja, ajuda no
entendimento democratico da sociedade, além de desenvolver o pensamento critico. Tudo
isto esta ligado a gestdo democratica que segundo Albuquerque (2005) para ter uma
gestdo democratica é necessaria a participacao de todos, pois o0 processo da mudanca
educacional, para ser verdadeiro e para que atue de forma definitiva, necessita de
dedicacdo de tempo, entrega/envolvimento, compreensdo, organizacdo, criatividade,
senso critico, e persisténcia dos educadores e dos envolvidos.

A autora defende a autonomia da escola como o objetivo de formag&o de homens
livres, capazes de pensar, se auto realizar e ajudar na constru¢cédo de uma sociedade mais
democratica. Automaticamente com a autonomia escolar implementada o trabalho é
facilitado. Assim misturando o ludico com a gestdo democrética, propés-se, numa escola
particular da cidade de S&o Paulo, a disciplina: Ludicidade - Jogos de tabuleiro como forma
de aprendizagem e interacdo, com duracdo de 20 horas semestrais, que apresentaremos

a sequir.

Disciplina: Ludicidade - Jogos de tabuleiro como forma de aprendizagem e interacdo

Carga horaria: 20 horas

Ementa:

A disciplina se prop0e a estudar diversos jogos de tabuleiro, discutindo como o jogo
pode ser utilizado na aprendizagem e na interag&o dos individuos na escola. Reflete sobre
o trabalho em equipe, se colocar no lugar do outro, perceptiva de realidade, fantasia e
capacidade de aprender de formas diferentes. Introducéo de novos conhecimentos, assim

como a elaboracdo de um jogo de tabuleiro tematico para o uso escolar e de conhecimento.

Objetivos Gerais
e Compreender a concepcao das diferentes tematicas e mecéanicas dos jogos de
tabuleiro, a fim de fundamentar ideias e consolidar um projeto ludico.
e Construir um jogo de tabuleiro com base na realidade escolar.
e Propor agbes para o enfrentamento dos desafios ludicos.

e Elaborar o dia ludico para mostrar o trabalho produzido para os colegas e pais.
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Conteudos Programéticos

Novos cenarios e ambientes de aprendizagem.
Apresentagdo das tematicas e mecanicas.
Apresentacao de diversos jogos.

Projeto da criagéo e teste do préprio jogo.

Apresentacao do préprio jogo.

Metodologia

Experimentacdo das teméaticas e mecéanicas por meio dos jogos.

Discussao das tacticas utilizadas durante a partida, com a participagdo dos (as) alunos
(as), a partir da analise e discussao dos diferentes pontos de vistas.

Elaboracédo do jogo de tabuleiro.

Teste do jogo de tabuleiro elaborado.

Avaliacado

Assiduidade e participacédo do (a) aluno (a).

Leituras realizadas.

Criag&o do jogo elaborado em grupo.

Referencias basicas
ANTUNES, Celso. Jogos para a estimulacao das multiplas inteligéncias. (192 edi¢cao).
Sao Paulo: Editora Vozes, 2012.

CARRETA, Marcelo. Como fazer jogos de tabuleiro. Manual préatico. Curitiba: Appris,
2018.
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Perspectiva, 2014.

SALEN, K e ZIMMERMAN, E. Regras do Jogo: Fundamentos do Design de Jogos
(volume 1). Sao Paulo: Blucher, 2012.

Referencias complementar
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CONSIDERACOES FINAIS

O desenvolvimento do presente trabalho disponibilizou uma andlise de como os
jogos de tabuleiro pode melhorar a comunicacdo e a interagdo da escola, estudante e

familia. Além disso, também permitiu a elaboracédo de um projeto de um semestre ludico.

Com isso voltamos para a nossa pergunta inicial de quais as contribuicdes dos
jogos no desenvolvimento do processo ensino e aprendizagem dos alunos, bem como na
gestao participativa? O ludico se faz presente na vida humana antes mesmo do homem
se tornar humano e o jogo/brincadeira faz com que a gente treine para ser adulto, para nos
adaptarmos a situac@es dificeis no futuro. Além de ser um encontro social, conseguimos
ver que o jogo € um descobrimento do “eu, comigo mesmo”. Depois de passar por uma
breve linha do tempo, tivemos a dimenséo de como os jogos de tabuleiro séo antigos, mas

ao mesmo tempo tdo moderno.

No segundo capitulo, falamos um pouco sobre o desenvolvimento da gamificagéo
principalmente nas escolas e dos beneficios de como um jogo se desenvolve dentro do
Nnosso corpo, principalmente da nossa mente. Foi mostrado também como os jogos nos
agjudam no amadurecimento para a vida adulta. Depois o estudo com base na
neuroeducagdo Nnos mostrou como as aptidées séo trabalhadas com os jogos e como ele

nos ajuda a criar a cultura de interatividade.

Por ultimo capitulo analisamos o documento de onde mostrava os seguintes topicos
cultura do aprendizado, avaliacdo informativa, acesso a tecnologia, competéncias do
século XXI, ambientes de aprendizagem e modelos de aprendizagem e mesclamos como
esses assuntos sdo modernos nas escolas e como podemos mesclar esses assuntos com

0s jogos de tabuleiro.

Com base em toda a pesquisa e também na gestdo participativa e democratica
elaboramos como seria um semestre ludico e mostramos como ele pode trabalhar com o
lado criativo e cooperativo de cada aluno, exercitando a mente para 0s pensamentos critico
e estratégico, mas principalmente quebrando o paradigma de que professor e alunos

devem estar em lugares diferentes.

Falar de educacao e ensino como forma de brincadeira e diversdo ainda é um tabu,
para muitos ainda é preciso ter um livro, carteira atrds da outra, caderno todo escrito e o

aluno sem protagonismo. A principal misséo deste trabalho foi mostrar como 0s jogos
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podem alinhar professor e aluno a se tornarem pessoas iguais dentro da sala de aula e o
melhor jeito que encontramos para fazer isso foi com os jogos de tabuleiro, pois na mesa

ninguém é diferente de ninguém.

Com isso fica uma pergunta para o futuro, como a combinagéo de jogos (digitais e

analdgicos) e a educacdo estardo andando dentro de 5, 10, 15 e 20 anos?
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