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RESUMO

Este relatério técnico apresenta o jogo FlorestaBook, um jogo de tabuleiro para 1 a 6
jogadores para o desenvolvimento do Pensamento Computacional para as Séries Iniciais
do Ensino Fundamental. Este produto foi desenvolvido como parte integrante da
dissertacdo de Ana Cristina Martinelli, na linha de pesquisa Desenvolvimento de
Tecnologias Educacionais em Rede do Programa de PdOs-Graduacdo em Tecnologias
Educacionais em Rede.
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Um jogo de tabuleiro e cartas para 1 a 6 jogadores, desenvolvido por Ana Cristina Martinelli,
Andre Zanki Cordenonsi e Giliane Bernardi

IDEIA

Sejam bem-vindos ao FlorestaBook, um bosque paradisiaco, mas que reserva muitos desafios a quem
enfrentar os seus dominios. Atravesse pantanos pegajosos, precipicios, pedras escorregadias e
muitos outros desafios se quiser chegar a casa da Vovozinha para ajuda-la a consertar o seu computador.

QUEM VENCE 0 JOGO?

0 jogo pode ser jogado individualmente ou em dois grupos com até trés jogadores em cada grupo. Se ¢

jogado individualmente, o primeiro jogador que chegar a casa da Vovozinha vence o jogo. Se jogado em
grupo, duas situacdes sdo possiveis:

- 0 primeiro jogador de um grupo que chegar a casa da Vovozinha dé a vitdria ao grupo;

- Todos os jogadores devem chegar a casa da Vovozinha e, para cada um deles, é atribuida uma pontuac3o
de acordo com a tabela abaixo. O grupo com maior nimero de pontos vence o jogo:

1° jogador: 10 pontos 4° jogador: 5 pontos
2° jogador: 7 pontos 5° jogador: 4 pontos
3° jogador: 6 pontos 6° jogador: 3 pontos

»
. COMPONENTES

01tabuleiro que representa o bosque da Chapeuzinho e-Mail, dividido em 80 quadrados (8x10)
08 personagens divididos em dois grupos de 04 (vermelho e azul)
. 12 obstaculos que podem ser distribuidos livremente pelo tabuleiro
01 dado contendo duas faces com o nimero 2, duas faces com o nimero 3 e duas faces com o simbolo *
que representa o coringa
01 casa da Vovozinha
01 conjunto de cartas para o Desenvolvimento do Pensamento Computacional: AlgoCards

PREPARACAO DO JOGO

Posicione o tabuleiro de frente para todos os jogadores.

Distribua aleatoriamente os obstaculos no tabuleiro.

Posicione o nimero de personagens em um dos cantos do tabuleiro. Utilize um personagem para cada um
dos jogadores.

Posicione a casa da Vovozinha no canto oposto do tabuleiro, atrds dos obstaculos que foram distribuidos.
Se os jogadores vao jogar em grupo, observe as cores dos tridngulos na base dos personagens para
formar os dois grupos. Caso contrario, cada jogador pode escolher como quiser com qual personagem ele
ird jogar.

Jogo licenciado pela
Attribution-NonCommercial-NoDerivatives 4.0 International (CC BY-NC-SA 4.0)
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COMO JOGAR )

Primeiramente, defina quem serd o primeiro jogador. Pode ser o jogador mais novo, mais velho, em
ordem alfabética do nome ou pode-se tirar a sorte com um dado comum. Depois de definida a ordem dos
jogadores, esta n3o se altera até o final do jogo.

Se estiverem jogando em grupos, é importante que se alterne os jogadores entre os grupos.

0 jogo é dividido em turnos. Cada turno é formado por uma rodada completa, onde cada jogador terd a sua
vez de jogar. Em cada rodada, o jogador devera:

rolar o dado e comprar o nimero de cartas do baralho correspondentes ao nimero tirado no dado;
com as cartas em mao, ele deve escolher quais cartas ele deseja utilizar para realizar o seu movimento
e, entdo, devolver as outras para o fim do baralho, tendo a opcdo de guardar uma delas em sua mao;

a carta CoRINGA % permite que o jogador realize qualquer movimento, incluindo pular um obstéculo;

um jogador s6 pode ter uma carta em maos ao finalizar a sua jogada.

REGRAS ESPECIAIS

- se 0 jogador ndo puder realizar um movimento (por exemplo, ele esté de frente para um obstaculo e s
comprou cartas Para A FReNTE), ele ndo realiza nenhum movimento.

- se o jogador encontrar o Policial (estiver em uma das 8 casas adjacentes ao Policial), ele tem o direito
de, apds realizar a sua jogada normal, comprar outra carta do baralho e joga-la, se for possivel.

- se 0 jogador encontrar o Pedro Ofilo (estiver em uma das 8 casas adjacentes ao Pedro Ofilo), ele perde
a vez de jogar.

- se o jogador tirar o * no dado, ele ndo compra cartas e realiza uma jogada imediatamente, podendo
movimentar o seu personagem para qualquer direcdo ou pular um obstaculo.

o AT I “\n F
0 BARALHO E SUAS VARIACOES

0 jogo utiliza 8 cartas do baralho AlgoCards*, conforme as ilustracdes abaixo. Com este baralho, é
possivel realizar duas variac8es do jogo.

0 jogo com as cartas SIMPLES (Para A
Esauerpa, Para A DIREmA, PARA FRENTE e
CorINGA) permitem que os jogadores
movimentem-se livremente  pelo
tabuleiro. Aqui, ndo existe a nocao de
CORINGA face do personagem. Ele pode andar
lateralmente em todas as casas do
tabuleiro.

ESQUERDA DIREITA FRENTE

A segunda variagdo, com as cartas
COMPLEXAS (Gire A DireimA, GIRE A
Esauerna, Meia Vouta e Para  TRAS)
também utiliza as cartas SIMPLES
Para FrRenTE e CoriNgA. Nesta variacao,
DIREITA ESQUERDA A 0s jogadores precisam compreender
para onde a face do personagem esta
virada. Ou seja, é necessério que o0s

* 0 jogo de cartas AlgoCards foi desenvolvido pelo professor jogadores girem o personagem para a

Christian Pullmann Brackman e esté disponivel no site direita ou para a esquerda antes de

www.computacional.com.br movimentarem o mesmo pelo
tabuleiro.
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EXEMPLO DE JOGADAS

Para o jogo com cartas SIMPLES, o jogador pode contornar o
obstéaculo utilizando uma combinac&o de cartas do tipo Para A DIReITA
ou PARA A EsqueRDA e PaRA FRENTE.

Por exemplo, na configuracdo do tabuleiro a esquerda, o jogador
estd com as cartas Para A DIREITA e Para A FRENTE em m3os. Entdo, ele
pode usar estas duas cartas em sequéncia para contornar o
obstéaculo (arvore), finalizando a jogada na casa amarela.

DIREITA

Para o jogo com cartas COMPLEXAS, o jogador precisa contornar o
obstéaculo utilizando uma combinacdo de cartas do tipo GIRe A DIREITA
ou GIRe A Esauerpa de acordo com a FACE do personagem. No
exemplo, a FACE é representada pelo tridngulo azul. O personagem
s6 pode andar em direcdo a FACE que o personagem esta
direcionado.
Por exemplo, na configuracdo do tabuleiro a esquerda, o jogador
estd com as cartas GIRe A Esauerpa e PArRA A FRENTE em m3os.
ﬁ Entdo, ele pode usar a carta GIRE A EsQuERDA para girar a
FACE do personagem para a direcdo que ele deseja ir

GIRE A

Y8 (Esquerda). .

Agora, com o personagem com a FACE apontando para a
T posicdo desejada, o jogador pode usar a carta PARA FRENTE |
para mover o personagem uma posicdao nesta direcdo,

PARA 1 1 1
Bewil finalizando a sua jogada na casa amarela.

REGRAS PARA UM JOGADOR

As seguintes regras devem ser observadas quando houver apenas um jogador:

- se o0 jogador encontrar o Pedro Ofilo (estiver em uma das 8 casas adjacentes ao Pedro Ofilo), ele anda

uma posicado para trés (em direcdo oposta a casa da Vovozinha).

- a cada conjunto de cartas jogadas ao mesmo tempo, é contada uma JOGADA. A pontuacdo do jogador é

dada pela tabela abaixo:
Venceu utilizando 12 jogadas ou menos:
Venceu utilizando 16 jogadas ou menos:
Venceu utilizando 20 jogadas ou menos:
Venceu utilizando 25 jogadas ou menos:
Venceu utilizando mais de 25 jogadas:

N
!

B %

B 3 B

b 6 3 b %
% %% %




MONTAGEM DOS OBSTACULOS E PERSONAGENS

Imprima os obstaculos e personagens em papel cartdo ou qualguer outro papel com gramatura alta.
Para os obstaculos e a casa da Vovozinha, utilize as bases abaixo para monta-los em pé, formando um
X com a base e 0 personagem.

Para os personagens, recorte os circulos e cole-os em um isopor ou utilize vérios circulos de papelo.

Suportes para os obstaculos e a casa da Vovozinha

Esquema de montagem Esquema de montagem
dos obstéaculos dos personagens




COMPONENTES: OBSTACULOS

PASSAGEM
PROIBIDA!
N————




COMPONENTES: OBSTACULOS E PERSONAGENS




COMPONENTES: CASA E DADO




TABULEIRO

O tabuleiro tem 60 x 48 cm de dimens3o. Imprima as nove paginas seguintes e monte-o, conforme o
modelo abaixo, sobre uma base de madeira, papeldo, isopor ou qualquer outro material duro.
Se preferir, imprima o tabuleiro completo que se encontra na Ultima pdgina em uma gréfica expressa.




TABULEIRO 01







TABULEIRO 03




TABULEIRO 04




TABULEIRO 05




TABULEIRO 06




TABULEIRO 07




TABULEIRO 08




TABULEIRO 09







AGRADECIMENTOS E REFERENCIAS

ALGOCARDS

0 baralho de cartas AlgoCards foi desenvolvido pelo Prof. Dr. Christian Puhlmann Brackmann. Vocé pode
adquirir o mesmo ou baixar a vers3o gratuita no site www.computacional.com.br. O site também possui
outros jogos para o desenvolvimento de Pensamento Computacional utilizando o baralho.

CREDITOS DAS IMAGENS

As imagens utilizadas neste jogo foram retiradas do site www.freepik.com e foram disponibilizadas de
forma gratuita pelos seguintes artistas, aos quais agradecemos:

Artistas: Upklyak, Macrovector, Pch.Vector, Brgfx, Macrovector_Official

CREDITOS DO JOGO

Criacdo e Desenvolvimento: Ana Cristina Martinelli, Andre Zanki Cordenonsi e Giliane Bernardi

Testes: Ana Cristina Martinelli e Nicolas Anese Martinelli

Desenvolvido no dmbito do Programa de Pds-Graduacdo em Tecnologias Educacionais em Rede -
PPGTER / Universidade Federal de Santa Maria - ppgter.ufsm.br

2020

CONTATOS

" Ana Cristina Martinelli - pedagogaanacristina@gmail.com
Andre Zanki Cordenonsi - andrezc@inf.ufsm.br
Giliane Bernardi - giliane@inf.ufsm.br




