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Resumo:
Este artigo apresenta como foi o processo para a criacdo de um jogo que envolva logica,

as inspiragcdes que utilizamos e como a logica se faz presente nelas. Apresentamos
também os problemas que enfrentamos durante o processo, como o jogo ficou a
principio, algumas das experiéncias que obtivemos aplicando o jogo e algumas coisas
que ainda precisam ser modificadas. Os resultados obtidos decorrente o processo de
elaboracdo e a reflexdo com aplicagdo foram satisfatorios. Fora de suma importancia
notar como a dinamica do jogo, sua modularidade, comportava-se durante as partidas. O
refletir para com a logica destaca-se, desde a aplicada com o desenvolver do jogo, até
para as acdes dos jogadores, principalmente a imprevisibilidade das jogadas.

Concluindo como a légica e a ludicidade dos jogos caminham em consonancia.

Palavras-chave: jogo; 16gica; matematica.

1. Introducao

Nesse texto veremos como a légica, fator que esta atrelado as mais diversas
acoes do nosso cotidiano, foi utilizada na criagdo de um jogo, desde a escolha de seu
estilo até como vencé-lo.

Quando pensamos em um jogo, pensamos em algo que tem o objetivo de

entreter durante algum tempo, algo que foi feito para “passar o tempo”, porém o0s jogos
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também tém suma importdncia no desenvolvimento do raciocinio légico de um
individuo, pois o proprio estd sempre ponderando os maleficios e beneficios de suas
jogadas e o que elas podem gerar ao longo do jogo.

A logica ndo estd presente somente para quem joga, mas também para quem
criou o jogo, pois foi preciso decidir qual seria o publico-alvo do jogo, como seria o
JOgo, 0 que seria necessario para vencer € como contornar situagdes que impediriam a

continuagao do jogo.

2. O jogo como ferramenta para o desenvolvimento da logica

O jogo pode ser por muitos visto como apenas um passatempo, mas ele ¢ muito
mais que isso, para o filosofo Johan Huizinga ele ¢ algo intrinseco ao ser, como pode se
percebido no seguinte trecho “Em ¢€poca mais otimista que a atual, nossa espécie
recebeu a designagdo de Homo sapiens. Com o passar do tempo, acabamos por
compreender que afinal de contas ndo somos tdo racionais quanto a ingenuidade e o
culto da razdo do século XVIII nos fizeram supor, e passou a ser de moda designar
nossa espécie como Homo faber. [...] Mas existe uma terceira fungdo, que se verifica
tanto na vida humana como na animal, e ¢ tdo importante como o raciocinio e o fabrico
de objetos: o jogo. Creio que, depois de Homo faber e talvez ao mesmo nivel de Homo
sapiens, a expressao Homo ludens merece um lugar em nossa nomenclatura.” que faz
parte da 4° edicao do livro Homo Ludens.

Os jogos podem estar intimamente relacionados com o desenvolvimento da
inteligéncia logica, segundo o trecho “Atualmente, o jogo ¢ a atividade ludica mais
trabalhada pelos professores, pois estimula as multiplas inteligéncias do aprendiz,
permitindo que se envolva em tudo que esteja realizando de forma
significativa.”(MODESTO;SILVA&FUKUI, 2020, p.60) podemos pensar neles como
excelentes meios de instigar o desenvolvimento do ser humano em diversas areas do
Saber.

A matematica, envolta na area do conhecimento da Ciéncias Exatas, sempre

busca diferentes meios de ensinar e tornar o aprendizado melhor, segundo o trecho
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“Procurando novas atitudes de ensinar e aprender matematica através de jogos,
poderemos proporcionar uma educagdo de extrema qualidade e que verdadeiramente
alcance ir ao embate dos interesses e necessidades do aluno aprendiz”’(PONTES et al.,
2020, 121) pode-se compreender o potencial que os jogos apresentam no ensino dos

conteudos estudados por essa area, sendo um deles a logica.

3. Inspiracoes

Como o objetivo principal era a criagdo de um jogo envolvendo ldgica,
decidimos buscar inspiracdo em jogos que ja o fazem, os dois primeiros que buscamos
foram o XADREZ ¢ o DAMAS, ambos os jogos apresentam um equilibrio muito
grande quanto as chances de cada um dos jogadores vencerem, buscando o motivo disso
ocorrer chegamos a conclusdo de que isso ocorre por conta de trés coisas, ambos o0s
jogadores possuirem as mesmas pegas, o tabuleiro ser idéntico para ambos os jogadores
e cada jogador poder realizar somente um movimento por turno, esses trés elementos
reduzem o fator “sorte”, equilibrando as chances de vencer dos jogadores. Entdo, se os
jogadores possuem as mesmas coisas € agdes, o que define quem vai ser o vencedor?
Concluimos que ¢ a capacidade de ponderar os prds e contras de cada jogada e escolher
a que mais o beneficia, o que chamamos de estratégia, ou seja, a capacidade de tomar
decisoes logicas.

Com isso determinamos que nosso jogo também deveria ser majoritariamente
regido por estratégia, para equilibrar as chances de vencer e recompensar o jogador que
apresentar melhor desempenho, € ndo o que possuir mais “sorte”, contudo criar um jogo
que se parecesse com XADREZ e DAMAS ou um “XADREZ com outras pecas” nos
fez buscar inspiracdo em outros jogos.

Lembramos dos jogos que haviamos jogado, e em quais deles mais precisamos
pensar o que fazer enquanto jogavamos, escolhemos trés que eram semelhantes, os
quais sao Yu-Gi-Oh!, Hearthstone e Gwent, todos eles apresentam um sistema de decks
de cartas, ou seja, um baralho em que se escolhe as cartas que vao estar nele antes de

comegar o jogo, isso ocasiona um tomada de decisdo antes mesmo de comegar a jogar,
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pois quanto mais cartas o deck possuir, menores s3o as chances de pegar uma carta
especifica durante a partida, visto que durante o jogo so se tem acesso a uma parcela das
cartas do deck e elas sdo escolhidas aleatoriamente, esse aspecto traz ao jogo uma
modularidade, por conta que, mesmo que se jogue com 0 mesmo deck e contra 0 mesmo
adversario, as cartas que poderdo ser usadas serdo diferentes, isto faz com que cada

partida seja Unica.

4. Criacao do jogo

Com as inspiragdes ja decididas, agora tinhamos um novo problema, como
mesclar a modularidade dos jogos de carta com as caracteristicas que trazem igualdade
nos jogos de tabuleiro? Essa pergunta nos trouxe varios dias de discussdo e quase nos
fez abandonar a ideia dos jogos de tabuleiro, até que tivemos a seguinte ideia: “Por que
ndo colocar um numero de moedas para cada jogador, e a partir disso eles escolhem
suas pecas?”, isso faria com que as caracteristicas de ambos os jogos pudessem ser
utilizadas juntas.

Definimos que haveria cinco pecas diferentes para os jogadores comprarem,
cada uma com diferentes agcdes e propdsitos € que custariam valores diferentes, duas
delas possuiriam um bonus especial, que refletiria diretamente como as outras pe¢as
agiriam, esses seriam os generais.

Escolhemos usar um tabuleiro de 7 X 11 para simular uma batalha em uma
passagem estreita entre duas ilhas, onde o vencedor tomaria controle da outra ilha,
colocamos também algumas casas coloridas no tabuleiro, que caso o general chegue
nelas o jogador receberia 12 moedas, isso faria o jogador pensar quando e se deveria
tentar alcancar essas casas especiais, pois se o general for derrotado, os bonus que ele
possui, acabariam.

Resolvemos que o valor de cada pega seria referente ao quanto consideramos
aquela peca boa, pois para balancear o jogo, quanto melhor a peca menos pode-se ter

dela, chegamos a um consenso de que seria um valor bom se cada jogar comegasse com
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170 moedas e se cada uma das pegas custasse 9, 12, 16, 26 ¢ 26, seriam elas
respectivamente o escudeiro, o cavaleiro, o arqueiro, o general 1 e o general 2.

Definimos movimentagdes e acdes diferentes para cada uma das pegas para
fazer os jogadores explorarem diferentes combinagdes, pelo mesmo motivo
restringimos cada jogador a possuir somente um general por partida.

Cada jogador poderia posicionar as suas pecas nas trés primeiras fileiras do seu
lado do tabuleiro, com excecdo do general, que deveria ser posicionado na primeira
fileira e na coluna central, deixar o posicionamento das pecas a cargo do jogador faz
com que ele possa testar novas estratégias a cada partida.

Como o general ¢ quem comanda um exército, determinamos que 0s mesmo
poderiam também pedir reforcos, esses reforcos seriam mercenarios que ele poderia
comprar a qualquer momento do jogo enquanto ele nao for derrotado, consideramos que
comprar mercendrios, posiciond-los e ainda realizar outra agdo seria muita coisa para
um jogador realizar em somente um turno, entdo compra-los ndo passaria seu turno, mas
posiciona-los sim, e também que posicionar 1 ou mais mercenarios durante a mesma

jogada gastaria apenas 1 turno.

5. O jogo

Considerando tudo que tinhamos pesquisado, definido e escolhido até o
momento o jogo ficou assim:
5.1 Nome do jogo: Batalha de Generais
5.2 Regras
5.2.1 Partida com 2 jogadores.

5.2.2 Tabuleiro de 7x11 xadrez, com 5 casas coloridas.

5.2.3 Jogo de turnos intercalados pelos jogadores, com o jogador do 1° turno

sendo sorteado.
5.2.4 Cada jogador comeca com 170 moedas.

5.2.5 Cada turno possibilita que o jogador realize somente 1 acao.
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5.2.6 Antes do 1° turno cada jogador deve comprar e posicionar 1 general

apenas € no maximo outras 16 pecas.

5.2.7 Os jogadores podem escolher entre 2 generais e outras 3 pecas para

compor o seu exército.
5.2.8 Cada general custa 26 moedas e possui uma vantagem especifica.

5.2.9 As outras pecas sdo escudeiro, cavaleiro e arqueiro, cada uma com suas

peculiaridades, elas custam 9, 12 e 16 respectivamente.

5.2.10 O méximo de escudeiros, cavaleiros, arqueiros e generais que cada

jogador pode possuir sdo respectivamente 16, 12,9 ¢ 1.

5.2.11 As pegas iniciais podem ser posicionadas em qualquer lugar das 3
fileiras mais proximas ao jogador, com exce¢do do general, que deve ser

posicionado na casa central da fileira mais proxima ao jogador.
5.2.12 Vence quem ao fim de seu turno deixar o adversario sem pegas.

5.2.13 O jogo acaba em empate quando nenhum dos jogadores puder comprar
mais pegas e restar apenas 1 pega para cada jogador ou quando depois de
uma peca ser derrotada passar 100 turnos sem nenhuma outra pega ser

derrotada.

5.3  Movimentagao

5.3.1 Escudeiro: Movimenta-se uma Unica casa em qualquer direcdo se esta
ndo possuir outra pega.

5.3.2 Cavaleiro: Movimenta-se duas casas em qualquer direcdo se ndo houver
pecas em seu caminho.

5.3.3 Arqueiro: Movimenta-se uma unica casa em qualquer direcdo se esta
ndo possuir outra pega.

5.3.4 General: Movimenta-se uma unica casa em qualquer direcdo, se esta

possuir outra pega, entdo elas trocam de posigao.

5.4 Acoes
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5.4.1 Escudeiro
I.S6 ¢ derrotado se for atacado por duas ou mais pecas
simultaneamente.
I1.S6 pode derrotar outra pega se possuir a ajuda de no minimo uma
outra pe¢a qualquer para o ataque.
III.Pode atacar qualquer peca que esteja a uma casa de distancia.

IV.Ao derrotar outra peca assume sua posi¢ao.

5.4.2 Cavaleiro
[.Pode atacar qualquer peca que esteja a no maximo duas casas de
distancia se ndo possuir pecas em seu caminho.

I1.Ao derrotar outra peca assume sua posicao.

5.4.3 Arqueiro
I.Pode atacar qualquer peca a no maximo duas casas.
I1.Ao derrotar outra peca se mantém na posicao.
54.4 General 1
[.Habilidades passivas (que ndo sao consideradas a¢des e duram enquanto o
general estiver vivo):

A. Aumenta em uma cada a movimentagdo de seus escudeiros ¢
cavaleiros e aumenta em uma cada a distancia de ataque de todas
as suas pecas, com excegao dele mesmo.

B. Ao chegar em qualquer casa colorida pela primeira vez o jogador
recebe 12 moedas.

II. Pode comprar mais pegas a qualquer momento do jogo, contanto
que o jogador possua moedas suficientes e nao ultrapasse o limite de

pecas, essas novas pegas devem ser posicionadas na fileira mais proxima

ao jogador.
II1. Pode atacar qualquer peca que esteja a uma casa de distancia.
IV. Ao derrotar outra pega assume sua posi¢ao.

5.4.5 General 2
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I. Habilidades passivas (que nao sdo consideradas a¢des e duram enquanto o
general estiver vivo):

A. Permite que quaisquer pegas a uma de distancia troquem de posi¢ao (a
possibilidade de troca ndo ¢ considerada ag@o, porém a em agao si €
considerada acao)

B. Ao chegar em qualquer casa colorida pela primeira vez o jogador recebe
12 moedas.

II. Pode comprar mais pecas a qualquer momento do jogo, contanto que o
jogador possua moedas suficientes e ndo ultrapasse o limite de pegas, essas
novas peg¢as devem ser posicionadas na fileira mais proxima ao jogador.

III. Pode atacar qualquer peca que esteja a uma casa de distancia.

IV. Ao derrotar outra peca assume sua posi¢ao.
Ilustragdo 1 — Pecas com legenda e possivel disposi¢do das pegas sobre o tabuleiro ao inicio de uma

partida

@ escudeiro

v cavaleiro
‘ arqueiro
* general

6. Aplicacao do jogo

Depois de criar o jogo decidimos aplica-lo para ter uma nocdo de como ele
estaria, quais aspectos estariam bons e quais ainda precisariam ser revistos, se alguma
peca ou bonus precisaria ser repensado.

6.1 Primeira Aplicagdo

Na primeira vez que aplicamos, os jogadores foram um aluno do 1° ano de

agronomia pela UNIVERSIDADE ESTADUAL DE LONDRINA - UEL, que

denominaremos de A e uma estudante do 8° ano do Ensino Fundamental, que
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denominaremos de B.

Ambos os jogadores escolheram o General 1, pois consideraram-no com o0s
melhores bonus, referente as outras pecas, escolheram variadamente, durante o jogo
ambos cometeram muitos “erros” devido a ndo estarem familiarizados com as regras,
porém ficou perceptivel que os arqueiros com o bonus do general 1 se sobressaiam
sobre as outras peg¢as, no meio da partida pediram para recomegar, pois ja estavam um
pouco mais familiarizados com o jogo.

6.2 Segunda aplicacdo

A segunda aplicacdo ocorreu novamente com um aluno do 1° ano de
agronomia pela UNIVERSIDADE ESTADUAL DE LONDRINA - UEL, que
denominaremos de jogador A e uma estudante do 8° ano do Ensino Fundamental, que
denominaremos de jogador B.

Ambos os jogadores optaram pelo general 1, enquanto o jogador B escolheu
suas pecas variadamente, o jogador A optou somente por arqueiros, por poder derrotar
outras pecas a 3 casas de distdncia sem precisar se expor a riscos ocupando a casa que a
outra peca estava os arqueiros se sobressairam durante toda a segunda aplicacdo, dando
a oportunidade, depois do jogador B ter perdido seu general, do jogador A passar a
‘brincar” com seu oponente tentando encurralar todas as suas pegcas em um canto do
tabuleiro sem o jogador B poder reagir de forma a ganhar o jogo.

6.3 Terceira aplicagdo

A terceira aplicagdo ocorreu com um estudante do 2° ano do Ensino Médio que
denominaremos de jogador C e com uma estudante do 8° ano do Ensino Fundamental
que denominaremos de jogador B.

Novamente ambos decidiram jogar com o general 1, porém com as
informagdes das aplicagdes anteriores decidimos que o bonus do general 1 ndo se
aplicaria mais para o arqueiro, ainda assim o jogador B optou por jogar utilizando
somente arqueiros, o jogador C optou por mesclar as outras pegas, durante o jogo
novamente por falta de familiaridade com as regras e movimenta¢des muitas jogadas
consideradas “erradas” foram feitas, o que resultou na perda de ambos os generais,
outros topicos foram levantados durante essa partida, “o escudeiro ¢ muito fraco, ele

uase nao serve para nada, € o general 2 também”, para o jogador B as vantagens que
9 9
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ele oferecia em relagdo ao general 1 seriam uteis, mesmo uma das vantagens do general
1 ndo servindo para os arqueiros.
Por conta de uma jogada “errada” o jogo acabou empatado, pois s restou uma

peca para cada jogador.

7. Consideracoes finais

Como demonstrado ao longo desse trabalho, a logica pode ser utilizada de
diversas formas durante a criagdo de um jogo, utilizamos o raciocinio logico para
definir quais seriam nossas inspira¢des, como as mesclariamos, o que utilizariamos de
cada uma.

Outro momento em que a logica foi de suma importancia foi para definir
quantas pecas teriamos, o que cada uma faria, como o jogo se desenvolveria com elas e
como poderiamos criar um ambiente onde cada partida seria tnica.

Durante as aplicagdes percebemos que o que consideravamos logico de
acontecer, por muitas vezes acontecia de forma diferente, como o caso dos arqueiros
que pensavamos estar balanceados, mas na pratica ndo estavam, e percebemos que ha
muitas alteragdes que precisam ser realizadas no jogo para torna-lo menos previsivel e
mais modular.

Ainda esse foi somente um meio de utilizar a l6gica para a criagdo de um jogo,

existem diversas outras que podem ser utilizadas.
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