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JOGOS DE TABULEIRO MODERNOS COMO
FERRAMENTA PEDAGOGICA: PANDEMIC E O ENSINO
DE CIENCIAS

Modern Board Games as a Pedagogical Tool: Pandemic and the teaching of science

Juegos de tablero modernos como herramienta pedagégica: pandemic y la ensefianza de
Ciencias

Resumo

As formas de ver a educagdo tém mudado e, junto a esse novo olhar, a busca por novas formas de agir em sala
de aula se tornou acelerada e crucial a uma educagdo de qualidade. O presente artigo propde, portanto, analisar
de forma breve, através da pesquisa bibliografica, a importancia do ludico e do ato de jogar para uma
aprendizagem significativa. Uma énfase deste artigo é a andlise, de forma especifica, do Jogo de Tabuleiro
Moderno Pandemic, suas caracteristicas principais, suas diferengas em relagdo aos jogos cldssicos e seus
possiveis usos pelo professor no ensino de conceitos cientificos. E evidente na literatura a insercio dos jogos
como ferramenta importante para o processo de ensino/aprendizagem. Este fato é explanado com propriedade
por Teixeira (2008), Alves (2015) e Huzinga (2010), este ultimo se tornou um dos livros essenciais nos estudos
sobre a ludicidade. O ato de jogar foi descrito pelos autores pesquisados como fonte essencial do aprendizado,
e os jogos de tabuleiro modernos, apesar de serem mencionados apenas nas literaturas mais recentes, foram
apontados como um contetdo recheado em estratégia, no qual os erros sdo evidenciados como degraus para
novos desafios e a cooperagdo se torna uma caracteristica mais frequente. Conclui-se, entdo, que o curriculo
escolar necessita ser redimensionado, criando espagos de tempo para os jogos, a fim de que eles sejam
respeitados e assumidos como uma possibilidade metodoldgica ao processo de ensino-aprendizagem de
conceitos.

Palavras-Chave: Jogos; Educag¢do; Jogos Educativos; Estudo e Ensino.

Abstract

The ways of viewing education have changed, and near this new look, the search for new ways of acting in the
classroom has become accelerated and essential to quality education. The present article proposes, therefore,
to analyze briefly, through bibliographic research, the importance of the playful and the act of playing for
meaningful learning. An emphasis of this article is the analysis, specifically, of the Modern Board Game, its
main characteristics, its differences in relation to the classic games and their possible uses by the teacher in
teaching scientific concepts. It is evident in the literature the insertion of games as an important tool for the
teaching/learning process. This fact is properly explained by Teixeira (2008), Alves (2015) and Huzinga (2010),
the latter became one of the essential books in studies on playfulness. The act of playing was described by the
researched authors as an essential source of learning, and modern board games, even though they are
mentioned only in the most recent literature, have been singled out as a strategy-packed content in which
errors are evidenced as steps for new challenges and cooperation becomes a more frequent feature. It is
concluded, then, that the school curriculum needs to be resized, creating spaces of time for the games, in order
that they be respected and assumed as a methodological possibility to the teaching/learning process of
concepts.

Keywords: Games; Education; Educational Games; Study and Teaching.

Resumen

Las formas de ver la educacion han cambiado y, junto a esa nueva mirada, la busqueda de nuevas formas de
actuar en sala de estar la clase se ha acelerado y crucial a una educacién de calidad. El presente articulo
propone, por lo tanto, analizar de forma breve, a través de la investigacion bibliografica, la importancia del
ludico y del acto de jugar para un aprendizaje significativa. Un énfasis de este articulo es el andlisis, de forma
especifica, del Juego de Tablero Moderno Pandemic, sus caracteristicas principales, sus diferencias con los
juegos clasicos y sus posibles usos por profesor en la ensefianza de conceptos cientificos. Es evidente en la
literatura la insercion de los juegos como herramienta importante para el proceso de ensefianza / aprendizaje.
Este hecho es explicado con propiedad por Teixeira (2008), Alves (2015) y Huzinga (2010), este ultimo se
convirtio en uno de los libros esenciales en los estudios sobre la ludicidad. la el acto de juego fue descrito por
los autores investigados como fuente esencial del aprendizaje, y los juegos de tablero modernos, a pesar de ser
mencionados sélo en las literaturas mds recientes, fueron sefialados como un contenido en estrategia, en el
cual los errores se evidencian como escalones para nuevos desafios y la la cooperacion se vuelve una
caracteristica mds frecuente. Se concluye, entonces, que el curriculo escolar necesita ser redimensionado,
creando espacios de tiempo para los juegos, a fin de que sean respetados y asumidos como una posibilidad
metodoldgica al proceso de ensefianza-aprendizaje de conceptos.

Palabras clave: Juegos; la educacion; Juegos educativos; Estudio y Ensefianza.
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INTRODUCAO

Muito se tem estudado atualmente sobre as mudancas nos paradigmas educacionais. A busca
pelo novo, por uma educag¢do contextualizada e ltdica tem se tornado um tema recorrente nos foruns,
congressos e especializagdes. H4 uma mudanca de consciéncia acontecendo e dentre as diferengas
evidentes nos parametros referentes a aprendizagem, uma das principais € a recorréncia ao ludico, por
parte do professor. Esta claro para muitos professores a importancia do ato de jogar, mas muitos ndo
percebem resultados palpadveis deste ato na aprendizagem, e consequentemente, se perdem em
realizagdo de atividades que ndo transmitem o lidico como deveriam.

E realmente possivel aprender jogando? Como os jogos de tabuleiro, algo tdo antigo, pode ser
uma ferramenta valiosa no processo de ensino/aprendizagem? Sdo estas as perguntas que nortearam
a construgdo do presente trabalho e os estudos sobre as possibilidades que o jogo, especificamente de
tabuleiro, pode oferecer como suporte pedagdgico. O presente artigo propde, portanto, analisar de
forma breve, a importancia do ladico e do ato de jogar para uma aprendizagem significativa, por meio
de uma pesquisa bibliografica e do exemplo das possibilidades de aplicagdo de um jogo de tabuleiro,
0 Pandemic, em aula.

10 ATO DE JOGAR E A APRENDIZAGEM

No grande classico dos estudos sobre a ludicidade Homo Ludens, de Huzinga (2010),
encontramos a referéncia de que o jogo é mais antigo que a cultura, pois esta pressupde sempre a
sociedade humana. A cultura surge sob a forma de jogo, que ela é, desde seus primeiros passos. E
através do jogo que a sociedade exprime sua interpretagdo da vida e do mundo. Segundo o autor, na
dupla unidade do jogo e da cultura, é ao jogo que cabe a primazia. Este é objetivamente observavel,
passivel de definicdo concreta, ao passo que a cultura é apenas um termo que nossa consciéncia
historica atribui a determinados aspectos.

O autor ressalta que a existéncia do jogo ndo estd ligada a qualquer grau determinado de
civilizagdo, ou a qualquer concepgdo do universo. Os animais brincam tal como os homens e nio
esperaram que os homens os iniciassem na atividade ludica. Os cachorros, por exemplo, convidam uns
aos outros para brincar, respeitando a regra que os proibem morderem, ao menos com violéncia, a
orelha do préximo, fingem ficar zangados e, o que é mais importante, experimentam verdadeiro prazer
e divertimento. O autor afirma que o jogo é mais que um fenémeno fisiolégico ou um reflexo
psicoldgico, ele é uma funcdo significante, ou seja, tem em sua esséncia um determinado sentido.

E possivel que alguma lingua tenha conseguido melhor do que outras sintetizar os diversos
aspectos do jogo em uma s6 palavra. Contudo, seja qual for a lingua a ser tomada como exemplo,
sempre serd encontrada uma tendéncia constante para enfraquecer a ideia do jogo, transformando
este em uma simples atividade geral, que esta ligada ao jogo propriamente dito apenas através de um
de seus diversos atributos, alguns dos quais serdo mais aprofundados posteriormente, tais como a
ligeireza, a tensdo e a incerteza quanto ao resultado e a livre escolha.

Segundo Tsukumo e Carvalho (2013), linhas mais tradicionais de ensino tém tradicionalmente
determinado uma distin¢do muito clara entre as brincadeiras e jogos e o trabalho. Dentro dessa visdo,
aprender é uma tarefa que requer muito trabalho. Segundo Alves (2015), aprendizagem é o processo
por meio do qual conhecimento, valores, habilidades e competéncias sdo adquiridos ou modificados
com o resultado de estudo, experiéncia, formacdo, raciocinio e observa¢do. Contudo, percebemos na
literatura e nas experiéncias em sala de aula que é possivel promover experiéncias que geram respostas
emocionais por meio do uso dos elementos dos jogos. O desafio do professor é fazer com que o
conhecimento que precisa ser adquirido pelo aprendiz, passe da memdria de curto prazo para a de
longo prazo (ou memdria permanente) e este processo precisa acontecer rapidamente.
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Machado et al. (1990) afirma que ao brincar, a crianca aprende a agir numa esfera cognitiva
estimulada pelas tendéncias internas, ao invés de agir numa esfera visual externa, motivada pelos
objetos externos. Esta afirmagdo é confirmada pelo pensamento de Piaget (1995), o que diz que a
atividade ltdica é o ber¢o obrigatdrio da atividade intelectual, sendo, por isso, indispensavel a pratica
educativa.

Vygotsky (1989) destaca a importancia de jogos e brincadeiras no aprendizado, afirmando que
o ludico influencia enormemente o desenvolvimento da crianca. E através do jogo que a crianca
aprende a agir, sua curiosidade é estimulada, adquire iniciativa e autoconfianc¢a, proporciona o
desenvolvimento da linguagem, do pensamento e da concentragdo.

Huzinga (2010) acrescenta que as grandes atividades arquetipicas da sociedade humana sio
marcadas pelo jogo. E a linguagem que lhe permite distinguir as coisas, defini-las e constata-las. O Ato
de designar os objetos e 0 mundo a sua volta, e por detras de toda expressdo abstrata se oculta uma
metéfora, e toda metafora é jogo de palavras. Assim, ao dar expressdo a vida, o homem cria um outro
mundo, um mundo poético, no qual se forma o jogo.

No jogo, objetivos, meios e resultados sdo indissociaveis e possibilitam a crianga aprender
consigo mesma e com 0s objetos e pessoas envolvidas, envolta em um ambiente motivador e
desafiador. Em meio ao jogo o individuo precisa lidar com conflitos e se organizar em meio a didlogos
e argumentos. Segundo Grando (2000), é neste momento de conflito que o sujeito, mesmo que venha
a ser derrotado, pode conhecer-se, estabelecer o limite de sua competéncia enquanto jogador e
reavaliar o que precisa ser trabalhado, desenvolvendo suas potencialidades, para evitar uma proxima
derrota. A autora acrescenta que diante das situagées-problema que se apresentam ao sujeito, quando
ele age sobre o0 jogo e no desafio em vencé-lo, novos espagos para a elaboragdo de estratégias de jogo
sdo abertos. A andlise de possibilidades é marcada por tomada de decisGes sobre quais estratégias
poderiam ser eficazes.

Todas essas possibilidades de decisdo e autoavaliagdo trazem a tona uma das caracteristicas
mais marcantes do jogo, a tensdo. Como diz Huzinga (2010), o elemento de tensdo e solugio domina
em todos os jogos e quanto mais estiver presente o elemento competitivo mais apaixonante se torna o
jogo (mesmo que esta competi¢do se dé contra o proprio jogo).

Embora o jogo enquanto tal esteja para além do dominio do bem e do mal, o elemento de
tensdo lhe confere um certo valor ético, na medida em que sdo postas a prova as qualidades do jogador:
sua forca e tenacidade, sua habilidade e coragem e, igualmente, sua "lealdade". Porque, apesar de seu
ardente desejo de ganhar, deve sempre obedecer as regras do jogo.

A competicdo no jogo propicia uma constante autoavaliagido do individuo sobre suas
competéncias, habilidades, talentos e performance. A coopera¢do no jogo permite ao individuo
coordenar diferentes pontos de vista, sendo capaz de “descentrar”, ou seja, de ver uma situagdo a partir
do ponto de vista do outro.

Ao jogar o individuo d4 muitas informag¢des e comunica, através da a¢do, sua forma de pensar,
a fim de solucionar problemas e formular estratégias para a vitdria. Os jogos nos ddo a possibilidade
impar de promover uma pedagogia diferenciada, pois permite ao professor criar e gerir situagoes de
aprendizagem dindmicas, atrativas e condizentes com as atuais condi¢des educacionais.

Jogar envolve o prazer de exercitar um novo dominio, de testar certa habilidade, de transpor
um obstaculo ou vencer um desafio. Na perspectiva da crianga ou do adolescente, ndo se joga para
ficar mais inteligente, para ser bem-sucedido quando adulto ou para aprender uma matéria escolar.
Joga-se porque isso é divertido, promove disputa com os colegas, possibilita estar juntos em um
contexto que faz sentido, mesmo que as vezes frustrante e sofrido, por exemplo, quando se perde uma
partida.
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Segundo Neto (1992) se o ensino for lddico e desafiador, a aprendizagem prolonga-se fora da
sala de aula, fora da escola, pelo cotidiano, até as férias, num crescendo muito mais rico do que algumas
informagdes que o aluno decora porque vao cair na prova. Quando sdo propostas atividades com jogos
para alunos, a reagdo mais comum é de alegria e prazer pela atividade a ser desenvolvida. O interesse
pelo material do jogo, pelas regras ou pelo desafio proposto envolvem o aluno, estimulando-o a agdo.

Alves (2015) afirma que “O local de trabalho, a sala de aula e 0 modo como se trabalha mudou.
O que funcionava antes, ndo necessariamente funciona hoje quando o assunto é aprendizagem”. Se
faz necessario, portanto, um novo olhar para a educa¢do, um olhar que se aproxime do contexto do
aluno, que traga a esséncia da aprendizagem pautada no desafio, no lidico e na motivagdo.

2 CONCEITUACAO: JOGOS EDUCATIVOS

Os jogos fazem parte da historia do ser humano desde sua primeira infdncia, evoluindo no seu
simbolismo e complexidade. O brincar é essencial ao desenvolvimento cognitivo da crian¢a, bem como
faz parte do contexto do processo de construcdo do conhecimento.

Sabe-se que jogos sempre estiveram presentes na vida cultural dos povos, sendo de
grande importdncia para o ser humano, de qualquer idade. Desde muito cedo as
criancas aprendem a brincar e isso é importante para elas, pois as brincadeiras e os
jogos estdo relacionados ao seu universo e idade, o que possibilita o inicio do
desenvolvimento de suas habilidades. (SILVA e KODAMA. 2004, p. 02)

Faria, citando a concepg¢do Piagetiana diz que “os jogos tém dupla fun¢do: consolidar os
esquemas ja formados e dar prazer ou equilibrio emocional a crianga.” (PIAGET Apud FARIA, 1995). A
psicologia tem tentado entender, descrever e definir as origens e os fundamentos do jogo. Existem
muitas teorias sobre seus fundamentos biolégicos, como vemos na cita¢do a seguir:

Umas definem as origens e fundamento do jogo em termos de descarga da energia
vital superabundante, outras como satisfagdo de um certo "instinto de imita¢do", ou
ainda simplesmente como uma "necessidade” de distensdo. Segundo uma teoria, o
jogo constitui uma preparagdo do jovem para as tarefas sérias que mais tarde a vida
dele exigird, segundo outra, trata-se de um exercicio de autocontrole indispensavel ao
individuo. Outras véem o principio do jogo como um impulso inato para exercer uma
certa faculdade, ou como desejo de dominar ou competir. Teorias ha, ainda, que o
consideram uma "ab-reacdo", um escape para impulsos prejudiciais, um restaurador
da energia dispendida por uma atividade unilateral, ou "realizacdo do desejo", ou uma
ficcdo destinada a preservar o sentimento do valor pessoal. (HUIZINGA, 2010, p. 5)

Essas diversas teorias se interrogam sobre o porqué e os objetivos do jogo e tendem mais a
completar-se mutualmente, partindo do pressuposto de que o jogo se acha ligado a alguma coisa que
ndo seja o proprio jogo, que nele deve haver alguma espécie de finalidade biologica. Todas essas
propostas, segundo Huzinga (2010), sdo solug¢des parciais do problema. A intensidade do jogo e seu
poder de fascinagdo ndo podem ser explicados por andlises biolégicas, contudo, é nessa intensidade e
nessa fascinacdo que residem a propria esséncia e a caracteristica primordial do jogo. O autor afirma
que o0 jogo é uma func¢do da vida, mas ndo é passivel de defini¢do exata em termos logicos, biologicos
ou estéticos. Na tentativa de resumir as caracteristicas primordiais do jogo, Huzinga elabora sua
descricdo da seguinte forma:

(...) poderiamos considerd-lo 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. E uma atividade desligada de todo e qualquer
interesse material, com a qual ndo se pode obter qualquer lucro, praticada dentro de
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limites espaciais e temporais proprios, segundo uma certa ordem e certas regras.
Promove a formagdo de grupos sociais com tendéncia a rodearem-se de segredo e a
sublinharem sua diferenca em relacdo ao resto do mundo por meio de disfarces ou
outros meios semelhantes. (HUZINGA, 2010, p.13)

Num contexto mais profundo, o jogar é o brincar em um contexto de regras e com objetivos
bem definidos, é uma brincadeira organizada, convencional, com papéis e posi¢es demarcadas.
Segundo Macedo, Petty e Passos (2008), jogar ¢é envolvente, interessante e informativo. Coloca a
crianga em um contexto de interagdo, além de desenvolver habilidades como a aten¢do e concentragao.

O contexto de interagdo pode ser bem observado, segundo Huzinga (2010), a partir das
comunidades de jogadores, que geralmente tendem a tornar-se permanentes, mesmo depois de
acabado o jogo. A sensagdo de estar "separadamente juntos", numa situa¢do excepcional, de partilhar
algo importante, afastando-se do resto do mundo e recusando as normas habituais, conserva sua magia
para além da duragdo de cada jogo.

Segundo Kishimoto (2004), todo jogo empregado na escola aparece sempre como um recurso
para a realizacdo das atividades educativas e um elemento fundamental ao desenvolvimento do aluno,
assim, qualquer jogo empregado pela escola, desde que respeite a natureza do ao ludico, apresenta o
carater educativo e pode receber também a denominagdo geral de jogo educativo. O que torna o jogo
educativo é a intengdo explicita de provocar a aprendizagem.

Campos, Bortoloto e Felicio (2003) ainda acentua que o jogo pedagdgico ou didatico é aquele
desenvolvido com o objetivo de proporcionar determinadas aprendizagens, diferenciando-se do
material pedagdgico, por conter o aspecto ludico e utilizado para atingir determinados objetivos
pedagoégicos, sendo uma alternativa para se melhorar o desempenho dos estudantes em alguns
conteudos de dificil aprendizagem. Nesta perspectiva, o jogo ndo é o fim, mas uma ferramenta que
conduz a um conteudo didatico especifico

2.1 Breve Historia dos Jogos de Tabuleiro

Os primeiros jogos de tabuleiro registrados sdo datados em cerca de 7.000 anos a.C., e
desde este tempo eles ja eram usados para facilitar a aprendizagem. O jogo mais antigo conhecido
chama-se “Mancala”. Trata-se de uma familia de jogos praticados com sementes, que tém um viés
matematico, pois funcionavam em um sistema de contagem e captura de sementes do jogador
adversario. O jogo é tdo simples que o tabuleiro podia ser construido com buracos no chdo de terra.
Ele é considerado o “pai de todos os jogos de tabuleiro”.

Em 4.500 anos a.C., outro jogo foi encontrado, com o nome de “Jogo Real de Ur”, um
sistema de transporte de pecas, em que era necessario mover as pegas de um ponto ao outro do
tabuleiro. Este jogo é conhecido como o inspirador do atual Gamdo. Outro grande inspirador dos jogos
classicos, como o Xadrez, é o Chaturanga, um jogo indiano datado acerca de VI anos d.C. O Chaturanga
tinha algumas variantes e podia ser jogado com 2 ou 4 jogadores, e possuia 6 tipos diferentes de pegas,
porém suas caracteristicas taticas e a imersdo por tras do jogo eram semelhantes, sdo jogos que
representam a constru¢do de um reino e de um campo de batalha.

No Brasil a histéria dos jogos também é antiga. Os indios conhecem um jogo chamado
o Jogo da Onga que tem sua origem provavel entre os incas. Esse jogo foi encontrado entre os Bororos,
no Mato Grosso, bem como entre os Manchineri, no Acre, e os Guaranis, em S3o Paulo. Trata-se de
um jogo de estratégia. O tabuleiro é riscado no chdo. Uma pedra representa a onga e 14 outras
representam cachorros. O objetivo dos cachorros é imobilizar a onga e o objetivo da onca é comer 5
cachorros. Um jogo de caracteristicas tdticas que apresenta no¢des de aprimoramento de habilidades,

raciocinio estratégico e gestdo de recursos.
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A partir de 1980 os jogos de tabuleiro perderam muito a sua popularidade devido aos
jogos eletronicos, contudo, nos tltimos anos, voltaram a conquistar muitos adeptos. Um dos motivos
é a intera¢do entre os jogadores. A aplicacdo desses jogos na educagdo tem sido cada dia mais
explorada.

2.2 Jogos de Tabuleiro Modernos

Novos formatos com conceitos e tecnologias inovadores como: jogos de gestdo financeira e de
recursos, conquista de territdrio, jogos de detetive e de interpretacdo de papéis, como o RPG,
conquistam cada vez mais espago. Estes sdo os chamados “Jogos de Tabuleiro Modernos”, os quais
apresentam caracteristicas diferentes dos jogos convencionais e que podem ser aplicadas no processo
de ensino/aprendizagem de forma mais evidente, desafiadora, dindmica e contextualizada.

Segundo Tsukumo e Carvalho (2013), os Jogos de Tabuleiro Modernos tém sua origem na
década de 9o na Alemanha (pais onde os pais consideram que jogar com seus filhos faz parte de seus
deveres), com o lan¢amento do jogo de tabuleiro Settlers of Catan, que rapidamente vendeu milhoes
de copias no mundo todo.

No Brasil, estes jogos ainda estdo restritos a um pequeno numero de colecionadores e
aficionados, porém é um dominio em ascensdo. Hoje ja existem empresas que exportam esses jogos e
o traduzem para a lingua portuguesa como a Grow (que foi uma das pioneiras), a editora DEVIR e a
Galapagos Jogos, além de empresas brasileiras que estdo investindo na criacdo de jogos em territorio
nacional. Os sites nacionais e internacionais também ajudam a divulgar os jogos, o mais famoso
atualmente € o site/banco de dados Ludopedia.

Os Jogos de Tabuleiro Modernos apresentam grandes variagdes em suas caracteristicas, porém
costumam ter a tendéncia em torno de um eixo comum: tempo curto de jogo (normalmente duram
de 30 minutos a duas horas); grande interagdo entre os jogadores; conflito indireto entre os jogadores
(competi¢do por recursos e/ou pontos); auséncia de eliminagdo de jogadores ou quando acontece, é
feita de forma que este nunca tenha que esperar muito tempo para uma proxima partida; pouca
influéncia da sorte; elementos que equilibram o jogo, como desvantagens para aqueles que lideram
e/ou vantagens para aqueles que estdo perdendo; dilemas que levam o jogador a pesar prds e contras
de sua escolha e tomar uma decisdo. Algumas dessas caracteristicas serdo exploradas com mais
profundidades no presente artigo.

Um dos grandes diferenciais dos jogos modernos é a pouca influéncia da sorte e a substituicao
dessa pelo pensamento estratégico e pela tomada de decisdo. As caracteristicas da tensdo e da
autoavaliagdo aparecem mais em jogos como esses. Segundo Huzinga (2010), nos jogos puramente de
sorte, a tensdo sentida pelo jogador s6 muito fracamente é comunicada a qualquer observador. Mas
esta situagdo muda logo que o jogo exige aplicacdo, conhecimentos, habilidade, coragem e for¢a.

Quanto mais "dificil" é o jogo, maior a tensdo entre os que dele participam. Segundo Grando
(2000) este fator dentro do jogo é essencial no processo de aprendizagem pois favorece a constru¢do
e a verificacdo de hipdteses. As possibilidades de jogo sdo construidas a partir destas hipoteses e
quando o sujeito executa uma jogada, leva em conta o universo das possibilidades existentes para ela.
Nesse processo, quanto mais o sujeito analisa, executa e toma decisGes sobre as possibilidades,
coordenando as informagdes que ele vai obtendo no jogo, melhor jogador ele se torna, pois é capaz de
analisar as os varios caminhos para atingir o seu objetivo.

Por conta da continua intera¢do entre os jogadores, evidenciada nos jogos de tabuleiro
modernos, as possibilidades de jogo também sdo abertas a partir da andlise dos erros, que sdo
evidenciados e constatados pelo proprio jogador, levando-o a perceber o motivo de uma jogada
malsucedida e a posterior mudanca de estratégia. Segundo Macedo (1997, apud GRANDO, 2000),
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quando o sujeito joga, quase sempre, sente-se perturbado ou com duvida a respeito de alguma questao,
habilidade ou conceito que anteriormente pode nem ter sido notados por ele.

O resultado de uma partida ndo favoravel leva-o a sugerir que a estratégia de jogo adotada ndo
foi bem definida, ou que ele ndo esteve atento as jogadas do adversario, implicando na necessidade de
analisar os erros cometidos. Esta analise lhe permite corrigir os procedimentos a serem adotados num
novo jogo, e aprender a partir da observagdo dos procedimentos adotados pelo adversario. A conduta
ludica oferece oportunidades para experimentar comportamentos que, em situagdes normais, jamais
seriam tentados pelo medo do erro ou punigdo.

Todas essas caracteristicas acima citadas constituem um sistema de jogo mais complexo em
termos de pensamento légico e tatico, além de proporcionarem um planejamento estratégico mais
apurado. Esse sistema pode ser observado de forma mais concreta no exemplo trazido no topico
seguinte, no qual serd explanado um exemplo de aplicagdo do Jogo Moderno Pandemic no ensino de
ciéncias e no aprimoramento de habilidades dos educandos.

3 PANDEMIC E O ENSINO DE CIENCIAS

O Pandemic foi criado em 2008 por Matt Leacock, lancado pela editora Z-Man Games e
traduzido para o portugués pela Devir Brasil. Nele, uma equipe altamente especializada em contencao
de doencas mortalmente contagiosas luta bravamente para encontrar a cura de 4 doengas que
comecam a se espalhar pelo mundo. Surtos e epidemias se espalham como uma praga e os jogadores
precisam, em equipe e em pouco tempo, encontrar a cura das doengas, salvando assim, a humanidade.

Um dos elementos de destaque dentro dos Jogos Modernos é a imersdo. A historia por tras
do jogo o deixa mais dindmico e desafiador. Quando os jogadores se veem na posi¢ao de personagens
que precisam lutar por algo, a tensdo mencionada anteriormente se evidencia e ha uma maior
motiva¢do na vitoria. No Pandemic cada jogador representa um personagem com habilidades proprias
e tém um papel essencial dentro da partida. Estes personagens e os conceitos cientificos que podem
ser apreendidos dentro do jogo serdo explanados a seguir.

3.1 Trabalho em Equipe

Os Jogos de Tabuleiro Modernos inovaram com varios conceitos novos, um deles foi o sistema
cooperativo, no qual todos os jogadores lutam juntos contra o mecanismo do proprio jogo que possui
regras que simulam a IA (Inteligéncia Artificial) do tabuleiro.

O tabuleiro do jogo mostra varios grandes centros populacionais na Terra. Em cada turno, um
jogador pode utilizar até quatro agdes para viajar entre cidades, tratar popula¢des infectadas, descobrir
uma cura, ou construir uma estagao de pesquisa. Tomando um papel tnico dentro da equipe, o jogador
deve planejar a sua estratégia e combinar as suas habilidades especiais com as dos seus companheiros,
a fim de encontrar a cura das doencas. O professor por ensinar através do Pandemic sobre medicina,
epidemiologia e ciéncia de forma leve e, a0 mesmo tempo, desafiadora. Cada partida é uma experiéncia
diferente, pois as equipes, personagens e estratégias mudam radicalmente.

3.2 Raciocinio Estratégico e Resoluc¢ao de Problemas

O objetivo do jogo é salvar a humanidade descobrindo a cura de quatro doengas mortais que
ameacam o planeta com epidemias. E sempre importante enfatizar o objetivo para os jogadores e
sempre lembra-los em termos de historia, o porqué de estarem fazendo suas ag¢des, principalmente
dentro de um jogo cooperativo, no qual eles sempre conversam para ajustar suas a¢des em prol de um
objetivo comum. No manual do jogo ndo sdo especificadas quais sdo as quatro doengas, entdo o
professor, junto com os alunos, pode nomea-las de acordo a sua realidade, tornando a aula ainda mais
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contextualizada. Se a equipe ndo for capaz de conter essas doencas o planeta sera assolado e o jogo
terminara com a derrota para todos.

O jogador tém 4 agbes para serem gastas em seu turno, em qualquer ordem, dentre essas
opg¢oes: Descobrir a cura descartando cartas dentro de uma cidade que contenha um Centro de
Pesquisa; se movimentar para cidades adjacentes (de carro/balsa) ou voar para outras cidades do mapa,
descartando cartas; Construir Centros de Pesquisa; Tratar focos de doenga e pessoas infectadas;
Erradicar uma doenca depois que descobriram sua cura; e Compartilhar seu conhecimento (na pratica
do jogo, as cartas), para que seja mais facil descobrir a cura.

Observe que o nome e descricdo de cada agdo trazem ao jogo partes de uma historia a ser
contada e promovem interagdo entre os jogadores. Esses termos, muitos deles sdo termos técnicos
usados na medicina e que trazem conceitos cientificos, poderiam ser ensinados aos alunos de forma
expositiva e tedrica, porém aqui podem ser explorados com os alunos de forma divertida e espontanea.

3.3 Habilidades Especiais e Gestao de Equipe

Em Pandemic, cada jogador representa um personagem unico com habilidades especiais que
podem ser diretamente ligadas as suas profissdes, mais um elemento imersivo que abre possibilidades
para a estruturagao de uma aula voltada as ciéncias da saade.

O Agente de Viagens facilita a movimentag¢do do grupo e agiliza a busca pela cura das doencas;
O Engenheiro constroi um Centro de Pesquisa mais facilmente durante a partida, fator crucial para a
descoberta das curas; A Cientista gasta menos cartas para descobrir a cura de uma doenga,
conceitualmente, é a especialista nos trabalhos dentro dos centros de pesquisa; O Médico é um dos
personagens mais requisitados pelos jogadores, afinal ele é o responsavel por tratar os focos das
doencas de forma mais rdpida, além disso, ele pode erradicar uma doen¢a mais facilmente; A
Pesquisadora possui mais conhecimento técnico, portanto o compartilha de maneira mais agil; O
Planejador de Contingéncia pode recuperar os eventos que ja foram usados e fazer com que eles se
repitam durante a partida, simulando um planejamento detalhado de ac¢des; e a Especialista em
Quarentena delimita a entrada e saida de focos de doenga das localidades, visto que quarentena é a
reclusdo de individuos ou animais sadios pelo periodo maximo de incubagdo da doenga, contado a
partir da data do ultimo contato com um caso clinico ou portador.

A quantidade de conceitos a habilidades que podem ser trabalhadas apenas com a descri¢do
de cada personagem é enorme. A condugdo do jogo também abre espaco para o aprendizado de
conceitos. Em jogos cooperativos como o Pandemic, geralmente ha uma forma de ganhar o jogo e
varias formas de perder.

Se 0 marcador de Surto chegar em sua posicdo final a equipe perde a partida. Isso geralmente
acontece quando uma carta de epidemia surge. Epidemia é a propaga¢do de uma doenca infecciosa,
que surge rapidamente em determinada localidade ou em grandes regies e ataca ao mesmo tempo
muitas pessoas. Quando uma carta de epidemia aparece a taxa de infec¢do aumenta, e os lugares ja
infectados voltam ao baralho de cartas ativas no jogo. A possibilidade de os mesmos lugares receberem
mais focos de doenga aumentam e isso pode gerar um surto. Surto é um termo usado na epidemiologia
para identificar quantidades acima do normal de doengas contagiosas ou ordem sanitaria.

Se os jogadores precisarem tirar cartas do baralho principal e ndo houver mais cartas a equipe
perde a partida e significa que eles ndo foram rdpidos o suficiente para conter as doengas. Se focos de
doenca precisarem entrar no tabuleiro e ndo houver mais focos disponiveis a equipe também perde a
partida e significa que a doenga se espalhou muito e ja contaminou uma quantidade de pessoas fora
do controle, caracterizando uma Pandemia. A pandemia é uma epidemia que atinge grandes
propor¢des, podendo se espalhar por um ou mais continentes ou por todo o mundo, causando
inumeras mortes ou destruindo cidades e regides inteiras.

33



i_ Revista Eletronica Ludus Scientiae (RELuUS), v. 2, n. 2, p. 26-38, jul./dez. 2018
:,
o

40 USO DOS JOGOS EM SALA DE AULA

O jogo lida com a conquista cognitiva, emocional, moral e social, podendo ser usado na
escola para trabalhar a confianc¢a do aluno, incentivando-o a questionar e corrigir suas a¢des, a analisar
e comparar pontos de vista. O objetivo pelo qual ha o jogo e a competicdo é, antes de mais nada, e
principalmente a vitdria, mas a vitoria é acompanhada de diversas maneiras de aproveita-la — como
por exemplo a celebrag¢do do triunfo por um grupo, com aplausos e ovagdes. Os frutos da vitoria podem
ser a honra, a estima e o prestigio. O interesse pelo material do jogo, pelas regras ou pelo desafio
proposto envolvem o aluno, estimulando-o a agdo.

Parece ndo haver davidas sobre essas questdes entre os educadores. No entanto, segundo
Teixeira (2008), quando passam a desenvolver implicagdes sobre o jogo, aplicagdes e a relacionar esses
jogos com a efetiva aprendizagem, surgem discrepancias e insegurangas. Para um bom planejamento
da utilizacdo dos jogos em sala de aula o profissional precisa ter uma disponibilidade para a
atualizacdo, abertura de espirito, responsabilidade e flexibilidade para mudancas. Atendendo a essa
abertura para a mudanga, as Orienta¢des Curriculares Para o Ensino Médio (OCNEM) propoem:

Os jogos e brincadeiras sdo elementos muito valiosos no processo de apropriacdo do
conhecimento. Permitem o desenvolvimento de competéncias no ambito da
comunicac¢do, das relagdes interpessoais, da lideranca e do trabalho em equipe,
utilizando a relacdo entre cooperacdo e competi¢cio em um contexto formativo...O
jogo oferece o estimulo e o ambiente propicios que favorecem o desenvolvimento
espontdneo e criativo dos alunos e permite ao professor ampliar seu conhecimento de
técnicas ativas de ensino, desenvolver capacidades pessoais e profissionais para
estimular nos alunos a capacidade de comunicagdo e expressio, mostrando-lhes uma
nova maneira, ludica, prazerosa e participativa de relacionar-se com o conteudo
escolar, levando a uma maior apropria¢do dos conhecimentos envolvidos (BRASIL,
2006, p. 28).

Campos, Bortoloto e Felicio (2003), afirma que o professor deve rever a utilizacio de
propostas pedagogicas passando a adotar em sua pratica aquelas que atuem nos componentes internos
da aprendizagem, ja que estes ndo podem ser ignorados quando o objetivo é a apropriagdo de
conhecimentos por parte do aluno.

Segundo Grando (2000), alguns educadores acreditam que, pelo fato de o aluno ja se sentir
estimulado somente pela proposta de uma atividade com jogos e estar durante todo o jogo, envolvido
na acdo, isto garante a aprendizagem. E necessario fazer mais do que simplesmente jogar um
determinado jogo. O interesse esta garantido pelo prazer que esta atividade ladica proporciona,
entretanto é necessario o processo de intervencdo pedagogica a fim de que o jogo possa ser util a
aprendizagem.

O engajamento acontece quando o aprendiz quer aprender o que propomos, percebe a
relevancia da atividade proposta e desfruta do processo investigando e explorando por conta prépria,
independentemente da existéncia de algum tipo de recompensa. Para que isso acontega de forma
efetiva é necessario, segundo Teixeira (2008) que o professor conhega as caracteristicas do jogo, suas
potencialidade e restri¢oes.

A autora ainda afirma que uma aula ndo precisa ser chata e mondtona para ser eficaz.
Segundo Huzinga (2010), a utilizagdo do jogo precisa ser uma atividade voluntdria, pois se sujeito a
ordens, deixa de ser jogo, podendo no maximo ser uma imitagdo for¢ada. A acdo pedagdgica racional
do professor deve refletir-se na organizacdo do espago, na sele¢do dos jogos e na interacdo com o
jogador.
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O ato de jogar ajuda aluno e professor a alcancar os objetivos estabelecidos de forma
engajadora, segura e divertida. Segura, pois cria o ambiente de aprendizagem adequado, permitindo
que se erre sem consequéncias reais e permitindo que se aprenda sobre as possiveis consequéncias em
cada situagao.

Reina dentro do jogo uma ordem especifica que foi estabelecida por ele. O jogo cria ordem
e é ordem. Podemos dizer que o game introduz a confusdo da vida e a imperfeicdio do mundo uma
perfeicdo temporaria e limitada. Uma das caracteristicas mais importantes do jogo é sua separagdo
espacial em relacdo a vida cotidiana. E-lhe reservado, um espaco fechado, isolado do ambiente
cotidiano, e é dentro desse espago que o jogo se processa e que suas regras tém validade. “Ha por parte
do jogador um esfor¢o para o desenlace. A tensdo confere ao jogo o valor ético, uma vez que por mais
que se deseja ganhar ou finalizar, é necessdrio obedecer as regras do jogo” (ALVES, 2015, p. 20).

Grando (2000), analisando o uso dos jogos na intervengdo psicopedagdgica, conclui que o
jogo de regras possibilita ao aluno a construgdo de relagdes quantitativas ou ldgicas, que se
caracterizam pela aprendizagem em raciocinar e questionar o como e o porqué dos erros e acertos.
Neste sentido, o jogo de regras trabalha com a deducdo, capaz de levar os alunos a formula¢des do
tipo: teste de regularidades e varia¢des, controle das condi¢oes favoraveis, observacdo das partidas e
registro, analise dos riscos e possibilidades de cada jogada. O individuo problematiza sobre o proprio
jogo, produzindo conhecimento.

E importante que, para o professor, o objetivo e a acdo em si a serem desencadeados pelo
jogo, estejam bastante claros e tenham sido amplamente discutidos e delineados com seus colegas de
trabalho, garantindo um trabalho interdisciplinar.

Alves (2015) afirma que trabalhar com jogos em uma sala de aula, exige algumas
preparagdes adequadas: a estética do jogo precisa facilitar o reconhecimento do cenério e de seus
personagens, o objetivo do jogo precisa ser claro, as instru¢des tém de ser simples e objetivas e o grau
de dificuldade precisa aumentar gradativamente de forma a manter o aluno engajado. Teixeira (2008)
complementa que no contexto de ensino-aprendizagem, o objetivo do professor no trabalho com jogos
atenta para valorizar seu papel pedagdgico, ou seja, o desencadeamento de um trabalho de explora¢do
e aplicacdo de conceitos.

Huizinga (2010) resume as nog¢des do trabalho com jogos em sala de aula mencionadas
neste capitulo da seguinte forma: o jogo deve ser uma atividade livre e nunca imposta, isso presume
uma participagdo voluntaria daqueles que estdo imersos no ato de jogar; o jogo ndo deve ser vida “real”
e deve ter como premissa ser um intervalo na vida cotidiana; no ambiente do jogo, as leis e costumes
da vida cotidiana perdem validade, pois no universo ladico as pessoas sdo diferentes e fazem coisas
diferentes, apesar de agirem em um simbolismo da vida; o jogo deve possuir limites de tempo e de
espago e um caminho e sentido proprios, por mais caotico que seja, o jogo deve criar ordem através de
regras mesmo que de maneira tempordria e limitada; um jogo, por exceléncia, cria tensdo, incerteza e
acaso; a fungdo do jogo, pode ser definida pela luta por alguma coisa ou a representagdo de alguma
coisa, ou seja, o jogo possui significado e gera experiéncias para aqueles que estio imersos em sua
realidade.

Partindo dessa analise apurada do ato de jogar, Huizinga (2010) apresenta o conceito de
“circulo magico”, onde mostra que quando se participa de algum tipo de atividade de entretenimento
entra-se nesse circulo deixando para trds os problemas, preocupacdes e aflicoes do cotidiano,
mergulhando em um outro universo. Apesar de ser um espago diferente do cotidiano, as a¢gdes
realizadas dentro do circulo mégico representam/significam algo para aqueles que participaram desta
experiéncia
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Segundo Campos, Bortoloto e Felicio (2003), o professor deve auxiliar na tarefa de
formulacdo e de reformulacdo de conceitos, ativando o conhecimento prévio dos alunos com uma
introdu¢do da matéria que articule esses conhecimentos a nova informa¢do que esta sendo
apresentada, e utilizando recursos diddticos dindmicos e ludicos para facilitar a compreensdo do
conteudo pelo aluno.

Teixeira (2008) salienta que ha caracteristicas nos jogos que os professores sempre querem
ver estimuladas em seus alunos, como senso de propdsito; regras pautadas em limites bem definidos
que estimulam o jogador a explorar novos caminhos, libertando assim a sua criatividade e estimulando
0 pensamento estratégico; participacdo voluntaria das atividades; alinhamento de pessoas diferentes
para trabalhar juntas e solucionar problemas em equipe. Campos, Bortoloto e Felicio (2003), salienta
que o jogo simboliza um instrumento pedagdgico que leva o professor a condi¢do de condutor,
estimulador e avaliador da aprendizagem.

O mesmo ¢é afirmado por Grando (2000), em sua tese o conhecimento matemadtico e o uso
de jogos em sala de aula, a autora salienta que as posturas, atitudes e emoc¢des demonstradas pelos
participantes de um jogo, sdo as mesmas desejadas na aquisicdo do conhecimento escolar. Espera-se
um aluno participativo, envolvido na atividade de ensino, concentrado, atento, que elabore hipoteses
sobre o assunto proposto, que estabeleca solugdes alternativas e variadas para os problemas que
surgem, que se organize segundo algumas normas e regras e que saiba comunicar o que pensa. Todas
essas caracteristicas e competéncias podem ser trabalhadas em um ambiente natural, dindmico e
desafiador.

Além de facilitar o aprimoramento de habilidades e competéncias, segundo Campos,
Bortoloto e Felicio (2003), os jogos podem ser utilizados como facilitadores de aprendizagem das
praticas escolares, possibilitando a aproximac¢do dos alunos ao conhecimento cientifico, levando-os a
ter uma vivéncia, mesmo que em um espago de regras internas pré-delimitadas, de solug¢do de
problemas que sdo muitas vezes muito proximas da realidade que o homem enfrenta ou enfrentou.

A importancia de se trabalhar com estratégias didaticas, em uma perspectiva ludica e
criativa, como parte integrante do processo de ensino/aprendizagem é fundamental. A pratica ludica
contribui com a valorizacdo do conhecimento como também da criatividade e do pensamento critico
do aluno. Buscar novas praticas pedagogicas é o desafio que deve impulsionar os professores no
cotidiano escolar. “E impossivel valorizar e utilizar os aspectos lidicos desconectados da questio da
criatividade, pois um dos aspectos do processo criativo é a ludicidade.” (BRAZ DA SILVA e METTRAU,

2009)
CONSIDERACOES FINAIS

Diante da literatura pesquisada que trata sobre questdes especificas da ludicidade e do trabalho
com o jogo na sala de aula, conclui-se que o curriculo escolar necessita ser redimensionado, criando
espacos de tempo para os jogos, a fim de que eles sejam respeitados e assumidos como uma
possibilidade metodoldgica ao processo de ensino-aprendizagem de conceitos.

Ao se tratar sobre jogos e ludicidade em seu sentido mais amplo, um tipo de jogo se destaca,
os jogos de tabuleiro, por promoverem a interagdo direta entre um grupo de jogadores, sem exigir
meios eletronicos como mediadores desta interacdo, favorecendo assim a a¢do do professor como
facilitador do processo de criagdo do ambiente ludico.

Dentro desse universo dos jogos de tabuleiro surgem os jogos modernos, que se contrapdem
aos jogos classicos, principalmente pela pouca influéncia da sorte, fator que permite ao aluno a analise
ampla de possibilidades e diferentes estratégias em torno da busca por um objetivo dentro do jogo,
seja ele competitivo ou cooperativo.
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A cooperagdo é outro ponto diferenciado dos jogos modernos, na qual o trabalho em equipe é
evidenciado e competéncias como lideranca, uso de habilidades especiais em prol do coletivo e
planejamento de metas sdo aprimoradas.

Algo importante a se aprender com o ato de jogar é que o erro é evidenciado, contudo ndo é
tratado de forma depreciativa. A constatagdo sobre o conjunto de jogadas mal realizadas, ao final de
um jogo em que o sujeito perde para o adversario, pode leva-lo a refletir sobre a¢des realizadas e
elaborar novas rotas a fim de resolver o problema e talvez vencer a proxima partida. O “erro” executado
¢ constatado e analisado pelo proprio jogador, isso permite a busca por outros caminhos e
consequentemente o questionamento sobre novas estratégias a serem exploradas, havendo assim, a
construg¢do do conhecimento.

Seja 0 jogo competitivo ou cooperativo, conclui-se que todo o jogo de regras promove um
ambiente desafiador que exige do aluno concentra¢do e desejo voluntdrio no aprender. Na criagdo
desse ambiente diversas habilidades e competéncias sio mobilizadas, desde competéncias sociais,
promovidas na interagdo direta entre os jogadores, até absor¢ao facilitada de contetidos escolares.

Deve-se levar em consideragdo também, que uma das orientagdes mais recorrentes no trabalho
com os jogos é de que o professor ndo se isole do processo, mas que seja elemento integrante e
facilitador, enriquecendo o jogo, mas evitando interferir no seu desenrolar e nas decisoes feitas pelos
alunos, corroborando assim, para a eficaz constru¢do de uma metodologia ativa, na qual o educando
constroéi seu proprio conhecimento diante dos desafios propostos.
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