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RESUMO

Neste artigo é proposta a analise da criacdo de um jogo de cartas chamado Super Trunfo com
a tematica robdtica, realizada em maio de 2010, referente ao trabalho final para a disciplina de
Comunicacdo e Novas Tecnologias. Serdo analisados no presente artigo a escolha do jogo
como proposta para apresentacao do trabalho, bem como a escolha de um jogo de cartas como
instrumento para 0 ensino com o uso de estratégias ludicas.
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INTRODUCAO

Foi proposto na disciplina de “Comunicagdo e Novas Tecnologias” criar uma linha do
tempo discorrendo sobre a evolucdo da robética e qual sua influéncia na comunicagdo. Com o
tema previamente definido, e tendo como requisito sua apresentacdo em formato impresso, foi
decidido criar uma edicao especial de Super Trunfo.

O uso de jogos é extremamente utilizado como instrumento de ensino, pois além do
entretenimento, sempre ha a possibilidade de trazer algo a ser aprendido e apreendido. O
motivo € que esta atividade esta ligada ao ladico que, segundo Pinto (2003), possibilita ao
jogador novas experiéncias e conhecimento de valores de forma simulada. Ou seja, brincando,

0 jogador se prepara para situacoes futuras.
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OBJETIVO

O presente artigo foi elaborado com a pretensdo de explicar, passo a passo, a
elaboracdo do projeto Super Trunfo Robdtica, esclarecendo os motivos da escolha por

trabalhar o tema dessa forma e qual a relagdo do jogo com o desenvolvimento do ser humano.

JUSTIFICATIVA

O Super Trunfo é um jogo de cartas que comegou a ser produzido no Brasil por volta
dos anos 70, pela industria Grow. Inicialmente a tematica do Super Trunfo era voltada para
automoveis e, com o passar dos anos, temas como avides e animais integraram este jogo que
tem como objetivo principal ganhar todas as cartas do(s) oponente(s). Para tanto, cada carta
tem algumas categorias com diferentes niveis de forca, e quando o jogador da vez escolhe

uma categoria, o ganhador é aquele que tiver o nivel de forca maior.

Diversos autores classificam os jogos de diferentes formas. Piaget (1962) criou
uma classificacdo baseada nas fases de desenvolvimento infantil. Zatz (2007)
classifica o jogo em quatro grupos: jogos de familia, de estratégia, para criangas,
de interacdo e de perguntas e respostas. Grando (1995) classifica 0s jogos em seis
grupos: Jogos de azar ou sorte, quebracabega, estratégia ou de construcdo de
conceitos, fixacdo de conceitos, computacionais e pedagogicos (CANTO e
ZACARIAS, 2009).

O Super Trunfo Robética se enquadra nas classificacdes jogos de azar e pedagogicos,
pois nos jogos de cartas, a sorte tem mais peso em relacdo a estratégia. No caso deste jogo,
ndo ha como criar estratégia, 0 que existem apenas sdo probabilidades matematicas, e €
pedagdgico por ter sido utilizado como objeto de ensino em um trabalho académico.

No contexto em que foi estudado dentro da disciplina de “Comunicagdo ¢ Novas
Tecnologias”, 0 tema robética ndo poderia ser entendido como algo muito simples ou
superficial quando aplicado ao jogo. Portanto, foi escolhido o jogo de cartas Super Trunfo,

uma vez que

0s jogos de cartas diferem dos jogos de tabuleiro na medida em que jamais chegam
a eliminar completamente o fator sorte. Quanto mais este predomina mais eles
tendera a cair na categoria dos jogos de azar e, como tais, sd0 pouco proprios para
competicBes publicas ou para serem praticados em clubes. Por outro lado, os jogos
de cartas mais intelectualizados ddo ampla oportunidade para a manifestacdo das
tendéncias associativas, e, alias, é aqui que se manifesta mais fortemente o elemento
de seriedade ou até de excesso de seriedade (HUIZINGA, 2000).
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Para reforcar o elemento de seriedade e intelectualidade, hd um anexo explicativo que
faz parte do jogo, contendo informacfes complementares as cartas. Esta € uma maneira de
ensinar ao(s) jogador(es) o porqué de determinado assunto ter sido considerado importante o

bastante para entrar na linha do tempo em que foi inserido o jogo.

METODOS E TECNICAS UTILIZADOS

Para a confeccdo do jogo Super Trunfo Robotica foi realizada uma pesquisa
abrangendo os fatos histéricos relacionados ao tema. A partir do resultado obtido foi feita uma
selecdo dos fatos mais marcantes que permeiam o assunto, 0 que vieram a ser as informacoes
contidas nas cartas e no anexo explicativo. Para as cartas, foi feita a selecdo de 27
acontecimentos entre o ano 350 A.C até os dias atuais para ilustrar a evolucédo da robdtica.

Apo0s a selecdo das informacgdes para compor o Super Trunfo, foi feita a divisdo por
categorias; Invencdo, Projeto e Imaginario. A categoria “Invengdo” € composta por projetos
que sairam do papel, que foram concretizados e/ou melhorados com o passar dos anos como,
por exemplo, o tear automatizado de Joseph Jacquard, no qual o método de controle utilizado
foram cartdes perfurados que, mais tarde, foram utilizados como método de entrada dos
primeiros computadores do século XX.

A categoria “Projeto” é composta por acontecimentos que nao sairam do papel ou
serviram de referencia para o desenvolvimento de outro projeto. E o caso do protétipo do
“Motor Diferencial” de Charles Babbage, que é 0 precursor do computador. J& a categoria
“Imaginario” ¢ composta por filmes, pecas teatrais e livros, justamente por alimentar o
imaginéario e, de certa forma, contribuir também para ciéncia. Um exemplo é a peca do
dramaturgo Karel Capek que deu origem ao nome Robo.

Tanto para a confeccdo das cartas quanto do anexo explicativo e caixa do jogo, foi
utilizado o software Adobe Illustrator®. As cartas medem 9,19cm x 6,3cm, e sdo divididas em
trés categorias de acordo com o assunto dentro do tema robotica, ja explicadas anteriormente.

O anexo explicativo, regras e as cartas vém dentro de uma caixa feita para o jogo.

DESCRICAO DO PRODUTO

O nome Super Trunfo foi mantido por se tratar de um jogo popular, facilitando assim a

® Este software faz parte do pacote de programas da empresa Adobe e é usado para desenho vetorial.
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explicacdo do jogo e suas regras ao apresentar o trabalho para o professor e alunos. O logotipo
do Super Trunfo também foi mantido para o projeto Super Trunfo Robdtica por se tratar de
um projeto académico que nédo foi desenvolvido com o intuito de comercializacao.

No Super Trunfo original existe uma carta que leva o nome do jogo e é invencivel,
porém, na edicdo especial Super Trunfo Robotica ndo ha esta carta. Isso porque devido as
diferengas de categorias presentes e todos os fatos terem sua devida e notdria importancia, ndo
seria justo destacar uma carta dentre as outras. Contudo, as regras do jogo indicam que, caso
0s jogadores concordem, uma carta pode ser escolhida para ser o Super Trunfo.

Também seguindo o modelo original do Super Trunfo, foram criadas trés categorias,
que sdo: Invencao, Projeto e Imaginario. As regras mantidas as mesmas do jogo original, ou
seja, as cartas sdo embaralhadas e divididas entre os jogadores, e ao iniciar o jogador escolhe
qual categoria quer disputar com o(s) seu (s) oponente(s). No caso do Super Trunfo Robdtica,
as categorias que estdo na disputa sdo: Ano do acontecimento e Categoria, sendo Invengéo
maior que Projeto que por sua vez é maior que Imaginario. No caso do ano do acontecimento,
0 mais antigo € maior que o mais recente. Esses critérios foram criados para dar mais
dindmica ao jogo.

Em cada carta ha uma breve descri¢do, uma foto do projeto, obra ou do autor também
com o intuito de ajudar na associacao da imagem ao acontecimento. Além de haver um anexo

explicativo que traz informagdes mais completas acerca do evento descrito na carta.

CONSIDERACOES

A utilizagdo de jogos como forma de transmissdo de informagGes é muito importante
para a fixacdo do conhecimento, uma vez que os jogadores aprendem brincando. Portanto, o
jogo Super Trunfo Robédtica foi criado para a matéria de "Comunicacdo e Novas
Tecnologias”, cursada durante o primeiro semestre de 2010, com o objetivo de proporcionar a
obtencéo de conhecimento através desse meio.

Ap0s diversas pesquisas para estruturar o jogo e escolher as informagdes de destaque
para integrar as cartas, o resultado final do produto foi étimo. Além de condizer com a
proposta elaborada pela professora da disciplina, a criacdo do jogo ensinou a ndés, 0s
criadores, como um metodo alternativo pode ser uma eficiente ferramenta de ensino.

Isso ficou mais explicito quando propusemos que aos colegas de turma que jogassem
algumas rodadas e o interesse com que 0s jogadores, que eram outros estudantes do curso de

Comunicacdo Social, trataram 0 jogo. Entdo, por mais dificil que um assunto possa parecer,
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basta 0 meio de comunicagéo certo e a mensagem estruturada de maneira atrativa para que o

publico entenda e, mais importante, se interesse pelo que estd sendo trabalhado.
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APENDICE 1 - DIVISAO DAS CARTAS
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Cartas de eventos mais recentes Verso das cartas.



