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O uso de jogos de tabuleiro como ferramenta de ensino

The use of board games as a teaching tool

RESUMO

Atualmente, os métodos de avaliacdo presentes em escolas e universidades assumem que
todos possuem o mesmo nivel intelectual, aplicando testes que priorizam o potencial légico-
matematico e linguistico, ignorando demais habilidades que individuos possam ter. Com a
teoria das multiplas inteligéncias de Gardner e a abrangéncia de temdticas dos jogos de
tabuleiro, a aplicacdo dessas ferramentas como forma de aprendizado mostra-se uma
solugdo interessante para esse problema. Com isso, foram realizados eventos mensais,
alternando entre os campus Londrina e Cornélio Procdpio, disponibilizando jogos de
tabuleiro ao publico. Por meio de um software desenvolvido pelos membros do projeto foi
realizado o cadastro destes participantes e dos jogos disponibilizados, fornecendo dados
suficientes para realizagdo de analises do perfil dos jogadores. Tais dados indicam que jogos
com que envolvam habilidades motoras, de curta duragdo e de rapido aprendizado sdo os
mais procurados durante os eventos.

PALAVRAS-CHAVE: Multiplas Inteligéncias. Jogos de tabuleiro. Educagéo.
ABSTRACT

Currently, the evaluation methods present in schools and universities assume that everyone
have the same intellectual level, applying tests that prioritize the logical-mathematical and
linguistic potentials, ignoring other skills that individuals may have. With Gardner's theory

Recebido: 19 ago. 2019. of multiple intelligences and the range of board game themes, the application of these tools

Aprovado: 01 out. 2019. as a form of learning proves to be an interesting solution to this problem. With this, monthly
events were held, alternating between the Londrina and Cornélio Procépio campuses,
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Internacional. made, providing enough data to perform analysis of the players' profile. These data indicate

that games involving motor skills, short duration and that are fast to learn are the most
wanted during the events.
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INTRODUCAO

Atualmente a andlise da inteligéncia de um individuo é realizada por meio das
notas que esse adquire em seu nivel de formac¢do. Tanto as escolas quanto as
universidades possuem métodos de ensino e de avaliacdo padronizados para os
estudantes, assumindo que os individuos sdao semelhantes intelectualmente.

Assumindo que os seres humanos sdo iguais, na maior parte das avaliagbes
sdo aplicados testes que priorizam o potencial l6gico-matematico e linguistico,
excluindo outras habilidades que os individuos possam possuir. Desse modo, com
o sistema imposto na educac¢do do pais, muitas pessoas acreditam que ndo terdo
sucesso por ndo terem o potencial légico-matematico e/ou linguistico
desenvolvidos suficientemente para serem aprovadas pela sociedade ou ainda se
sentem desencorajadas para desenvolver outras habilidades que possuem maior
afinidade.

Entre este e outros motivos, Gardner (1995) criou a teoria das multiplas
inteligéncias, onde a competéncia cognitiva humana é descrita em termos de um
conjunto de capacidades, talentos ou habilidades mentais. Ele ainda reforca que
cada individuo possui uma mente diferente da outra, cada um tem um potencial
diferente para cada tipo de inteligéncia. Por isso é importante que a educacdo se
adeque de forma a abranger a essas diferencas, e ndo padronizar o ensino
assumindo que os seres humanos tenham o mesmo tipo de mente.

Atualmente sdo inUmeros os jogos de tabuleiros existentes, que variam em
sua mecanica e tematica. Com cada jogo é possivel trabalhar diversas areas do
conhecimento, desde noc¢les basicas matematicas a conhecimentos mais
aprofundados em meio ambiente, arquitetura, entre outras areas.

Segundo Silva e Kodama (2004), o aluno tem dificuldade em aprender em vao,
assim por meio dos jogos, modificando gradativamente a imagem negativa em
aprender, esse se sente motivado a questionar e corrigir suas a¢des, analisar e
comparar diferentes pontos de vista, além de organizar e cuidar dos materiais
utilizados. Ou seja, através do jogo o aluno tem interesse em aprender sobre a
tematica abordada, desenvolvendo o conhecimento necessario para ganhar o
jogo.

Ainda Silva e Kodama (2004) afirmam que quando um jogo é inserido no
ambiente académico é provavel haver maior produtividade, quer na aprendizagem
de nocGes, quer como meios de favorecer processos que intervém no ato de
aprender ndo ignorando o aspecto afetivo que se encontra no préprio ato de jogar.
Além disso, os autores dizem que a atividade lidica é como um grande laboratdrio
o qual ocorrem experiéncias inteligentes e reflexivas e essas experiéncias
produzem conhecimento.

Assim, através do projeto “O uso de jogos de tabuleiro como ferramenta de
ensino” é possivel desenvolver as multiplas inteligéncias abordadas pela teoria de
Gardner (1995), ja que ha inimeros titulos de jogos com diversas tematicas e

mecanicas.
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MATERIAIS E METODOS

Por meio de eventos organizados uma vez ao més, alternando entre os
campus Londrina e Cornélio Procdpio, foram disponibilizados jogos de tabuleiros
cedidos por grupos parceiros para livre utilizagao do publico. Foi fornecido também
apoio aos participantes que tinham pouca familiaridade com estes jogos,
auxiliando no aprendizado e compreensdo, por intermédio de uma equipe com
conhecimento para isso.

Para registro dos jogos e participantes, foi utilizado um software de
gerenciamento de eventos, onde os dados dos alunos matriculados nos campus
eram armazenados previamente em um banco de dados. Para participantes
externos, foi realizada a inscricdo no momento do evento. Os dados dos jogos
foram coletados através de uma base de dados publica, contendo o nome,
descricdo, categoria e mecanica.

Com o decorrer dos eventos, a base de dados foi sendo alimentada,
atualizando a cada novo semestre. Além do registro de participacdo, foi obtido o
registro dos jogos emprestados, quantas vezes foram solicitados em cada evento
e o tempo de durag¢do do empréstimo.

Com isso, obteve-se uma base de dados capaz de fornecer informacdes
suficientes para analises dos participantes.

RESULTADOS E DISCUSSAO

A partir do software de gerenciamento de eventos foi possivel retirar dados
sobre a frequéncia com que os jogos sdo emprestados, quais dias os participantes
estavam presentes, quais jogos emprestaram e quantos participantes estavam
presentes em cada evento. Os principais dados estdo representados neste
trabalho.

A Figura 1 apresenta o grafico com o numero de participantes, a quantidade
de jogos disponibilizados e o nimero de empréstimos de jogos.

Figura 1 — Numero de participantes e jogos por evento.
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Fonte: Autoria Propria (2019).
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Pode-se perceber no grafico que existem flutuagdes bem significantes no
numero de participantes e também no ndmero de jogos emprestados, o que faz
perfeito sentido. Os valores mais baixos ocorrem em meses de férias como janeiro
e julho enquanto os valores mais altos ocorrem no comecgo dos semestres quando
os alunos, que, pela disponibilidade, sdo o maior publico, estdo com menos
atividades académicas e podem frequentar mais os eventos.

A média de frequéncia no periodo é de aproximadamente 100 participantes
em cada edicdo e um desvio padrdo de 31, notando-se a inconsisténcia na
frequéncia pelas flutuagGes tratadas anteriormente.

Também é possivel perceber que com o decorrer dos eventos a linearizagao
dos dados sobre presenca de participantes indica uma diminuicdo do publico, onde
leva-se a crer que esse valor deve se estabilizar acompanhando o numero de jogos
disponibilizados.

Os dados coletados também mostram o numero de empréstimo de um
determinado jogo e o tempo total de empréstimo desde maio de 2017. A Tabela 1
apresenta aos cincos jogos com maior nimero de empréstimo.

Tabela 1 —Jogos com maior quantidade de empréstimo

Nome do jogo Numero de empréstimos Tempo decorrido em horas
Gravity Maze 72 57:42
Jenga Tetris 67 29:03
Jenga 55 36:08
Vudu 54 58:04
Black Stories 44 34:00

Fonte: Autoria Préopria (2019).

A Tabela 2 apresenta os cincos jogos com maior tempo de empréstimo
decorrido, em horas, desde maio de 2017.

Tabela 2 — Jogos com maior tempo decorrido de empréstimo

Nome do jogo Numero de empréstimos  Tempo decorrido em horas
Vudu 54 58:04
Gravity Maze 72 57:42
Dungeon Fighter 35 54:41
Survive 35 50:14
Takenoko 35 43:09

Fonte: Autoria Préopria (2019).

Pode-se perceber que os jogos com maior nimero de empréstimos sao
categorizados como individuais, motores e com tempo de duracdo médio de 15
minutos.

Ja os jogos com maior tempo decorrido de empréstimo, pode-se verificar que
sdo jogos categorizados como cooperativos e com tempo de duragdo médio de 40
minutos.
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Acredita-se que a quantidade de empréstimos indique que jogos com uma
curva de aprendizado rdpida despertam mais interesse nos participantes, além do
tempo de duragdo.

Apesar dos jogos com maior nimero de empréstimos sejam indicados para
um baixo grupo de jogares, nos eventos, os participantes buscavam jogar com um
numero maior do que o sugerido, mostrando que o fator individual do jogo ndo
influencia na escolha do participante.

CONCLUSAO

A aplicagdo dos jogos de tabuleiro no meio académico possibilitou, além de
um espaco de descompressdo, o desenvolvimento das inteligéncias de Gardner e
a coleta de informacdes relevantes para a elaboracao e levantamento do perfil dos
participantes, concluindo que jogos que envolvam habilidades motoras, de curta
duracdo e rapido aprendizado sdo os mais jogados durante nossos eventos.

Por fim, entende-se que um levantamento de dados mais abrangentes
envolvendo as demais especificidades dos participantes e dos jogos podem
fornecer resultados mais esclarecedores. Portanto, para futuros trabalhos,
pretende-se ampliar a coleta e o cruzamento de dados, a fim de entender melhor
o perfil dos participantes.
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