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Abstract. This article discusses the use of board games for the development of
Computational Thinking (CT), aligned with the Unplugged Computing
approach. The mechanics presented in the games are identified and an analysis
is performed relating them to the pillars of CT. This provides a basis for
teachers to use these games as pedagogical tools within a playful environment,
resulting in a scenario where students develop cognitive problem-solving skills
without the need for digital technology.

Resumo. Este artigo discute o uso de jogos de tabuleiro para o
desenvolvimento do Pensamento Computacional (PC) alinhado a abordagem
da Computacdo Desplugada. Sdo identificadas mecdnicas presentes nos jogos
e realizada uma andlise relacionando-as com os pilares do PC. Com isso,
oferece-se uma base para que professores possam utilizar esses jogos como
ferramentas pedagogicas dentro de um ambiente lidico, resultando em um
cendrio onde os estudantes desenvolvam habilidades cognitivas de resolugdo
de problemas sem a necessidade do uso de tecnologia digital.

1. Introducao

O Pensamento Computacional (PC) € uma habilidade essencial para resolver problemas,
utilizando técnicas como decomposi¢do, abstracio, padrdes e algoritmos (Brackmann et
al., 2019). Wing (2006) destaca sua importancia como competéncia fundamental,
comparavel a leitura e a matemdtica. A BNCC Computacao (Brasil, 2022) incorpora o
PC como eixo estruturante, enfatizando raciocinio légico e resolucdo de problemas
desde a educacdo bdsica. Nesse contexto, abordagens ludicas, como uso de jogos,
ganham relevancia por estimularem habilidades cognitivas e sociais em um ambiente
motivador que promove o engajamento € a inclusdo (Gee, 2003). No entanto, apesar de
diversos estudos ja abordarem a relacdo entre jogos € o desenvolvimento do PC, a
literatura ainda carece de uma andlise sistematica que detalhe como mecénicas de jogos
especificas se relacionam com cada um dos pilares do PC. Assim, este estudo busca
responder a pergunta de pesquisa: Como as mecanicas de jogos de tabuleiro podem ser
sistematicamente relacionadas aos pilares do PC, servindo como uma ferramenta
pedagogica para o desenvolvimento dessa habilidade em ambientes desplugados? O
foco da andlise estd em oferecer uma base para professores utilizarem jogos de tabuleiro
com intencionalidade pedagdgica, alinhando-os as competéncias da BNCC.

2. Fundamentacao teorica
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2.1. Pilares do Pensamento Computacional

O PC fundamenta-se em quatro pilares interdependentes (Brackmann et al., 2019). A
decomposicdo consiste em dividir um problema complexo em partes menores € mais
manejaveis, facilitando sua resolugao (Wing, 2008). Esse processo de divisdao torna mais
claras as funcionalidades envolvidas, contribuindo para o entendimento do todo. O
reconhecimento de padrdes consiste em identificar semelhangas entre problemas ou
situacdes, muitas vezes derivadas da decomposi¢do de um desafio maior, permitindo
aplicar solucdes ja conhecidas a novos contextos (Liukas, 2015). A abstracdo refere-se a
capacidade de filtrar informagdes, descartando detalhes irrelevantes para concentrar-se
nos elementos essenciais a resolu¢do de um problema (Wing, 2006). Por fim, o
algoritmo corresponde a um conjunto de instru¢des precisas e ordenadas para a
resolucdo de um problema (Wing, 2006). Quando expressos em uma linguagem de
programacao, os algoritmos constituem programas executaveis.

2.2. Computaciao Desplugada

A Computacdo Desplugada consiste em atividades que utilizem elementos do mundo
fisico e o corpo humano em movimento para ensinar conceitos de computagio, sem a
mediacdo de computadores ou dispositivos digitais. Entre as atividades estdo, por
exemplo, montar e desmontar estruturas, recortar, dobrar e colar, de modo a explorar
ideias computacionais por meio de experiéncias concretas. A abordagem da
Computagdo Desplugada foi apresentada inicialmente com a publicagdo do livro
Computer Science Unplugged (Bell et al., 1998), que retine uma série de propostas
lidicas com o objetivo de engajar os estudantes e ampliar sua compreensao sobre 0s
fundamentos da Computacdo. Por conta do seu cardter Ilddico e acessivel,
democratizando o acesso ao conhecimento, tornou-se popular em todo o mundo, e
muitas outras atividades vém sendo propostas ao longo dos anos, como é possivel
verificar nos anais de eventos como o SBIE e WIE. No bojo da Computagdo
Desplugada, enquadra-se o uso de jogos fisicos para desenvolvimento do PC, ndo s6
para estudantes da 4rea de tecnologia, mas no ambito da Educacdo Bésica, com o
objetivo de desenvolver competéncias que visam também a melhora do aprendizado de
outros campos de estudo (Andrade et al., 2013).

2.3. Mecanicas de Jogos

O termo mecdnica, no contexto dos jogos de tabuleiro, refere-se as regras e sistemas que
determinam o funcionamento do jogo. Essas regras orientam as acdes dos jogadores, o
andamento das partidas e a forma como os desafios sdo apresentados e solucionados. As
mecanicas representam os elementos estruturais fundamentais de um jogo, como
alocacao de recursos, rolagem de dados, movimentag¢ao por turnos e escolha simultanea
de acodes (Elias et al., 2012). Elas funcionam como ‘“blocos de construcao” que,
combinados, compdem a experiéncia lidica. Em jogos educacionais, as mecanicas
carregam intencionalidades pedagdgicas, pois sdo capazes de estimular competéncias
alinhadas a objetivos de aprendizagem (Zagal et al., 2021). Assim, a escolha adequada
de jogos de acordo com sua mecanica pode favorecer o engajamento dos estudantes e
promover o desenvolvimento de habilidades cognitivas, como raciocinio légico e
tomada de decisdo (Salen & Zimmerman, 2004). Na presente pesquisa, mecanicas de
jogos de tabuleiro sdo analisadas como mediadoras no desenvolvimento dos pilares do
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PC, permitindo relacionar as regras e interagdes do jogo com os pilares do PC, dentro de
uma abordagem ludica e acessivel de computagao desplugada.

3. Trabalhos Relacionados

Diversos trabalhos tém explorado o uso de jogos de tabuleiro no desenvolvimento do
PC, destacando seus beneficios para o ensino e a aprendizagem. Dall Agnol, Gusberti e
Bertagnolli (2020), por exemplo, criaram o jogo Planetar, que trabalha os quatro pilares
do PC em um ambiente desplugado, despertando o interesse de professores da educagio
basica por esses conceitos. Balbino et al. (2023) analisaram como jogos de tabuleiro
podem estimular o PC em estudantes com Transtorno do Espectro Autista, promovendo
raciocinio 1égico, criatividade e habilidades sociais. J4 Rivero et al. (2021)
desenvolveram o BoardGameCT, voltado para alunos do ensino fundamental, com
desafios progressivos que requerem a aplicagdo dos pilares do PC na resolugdo de
problemas. Outro exemplo é o Computation Castle (Gresse von Wangenheim et al.,
2020), em que os jogadores assumem o papel de cavaleiros e enfrentam missdes
computacionais, incorporando légica de programagdo por meio de estruturas como
condicionais e lacos de repeti¢do. O AlgoCards (Brackmann et al., 2019) é um jogo de
cartas que visa o ensino de algoritmos e ldgica de programacdo de forma desplugada.
Sua iniciativa refor¢a a relevancia de propostas pedagdgicas adaptadas ao contexto
nacional, demonstrando o crescente interesse e a producdo de materiais didaticos
inovadores no pais. Esses estudos demonstram como diferentes mecanicas e teméticas
podem ser integradas ao design de jogos para promover, de maneira lidica e acessivel,
competéncias fundamentais do PC. As pesquisas citadas demonstram beneficios
pedagodgicos e o crescente interesse da comunidade de Educagdo em Computacdo no
uso de jogos de tabuleiro para o ensino de conceitos computacionais. No entanto,
observa-se uma lacuna: niao foram encontrados estudos que estabelecam uma relacao
sistemadtica entre os tipos de mecanicas utilizadas nos jogos e os pilares do PC. Este é
precisamente o foco do presente trabalho.

4. Método

Esta pesquisa adota uma abordagem qualitativa e exploratéria, voltada para a
compreensdo das possiveis relacdes entre as mecanicas de jogos de tabuleiro e os pilares
do PC. A metodologia foi organizada em trés etapas: (1) mapeamento dos jogos; (2)
andlise dos pilares do PC nos jogos; e (3) associacao entre mecanicas e pilares do PC.

A selecdo dos jogos de tabuleiro foi realizada por meio de um levantamento
bibliografico em bases de dados especializadas (ex.: BoardGameGeek, Ludopedia),
buscando jogos com ampla disponibilidade no mercado brasileiro e alto potencial de
engajamento lidico. Foram priorizados jogos de natureza comercial, em contraste com
artefatos pedagoégicos desenvolvidos especificamente para o ensino. Essa escolha
metodoldgica se justifica em consonancia com a literatura que defende o uso de jogos
comerciais na educacdo por sua maior maturidade de design, polimento de componentes
e, principalmente, por sua capacidade comprovada de capturar a atencao dos estudantes
(Nipo et al., 2022; Gouvea, 2019). A segunda etapa buscou identificar quais elementos
dos jogos poderiam ser associados aos pilares de PC. Foram analisados materiais como
videos explicativos, resenhas criticas, manuais oficiais e descricdes em sites
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especializados. A andlise foi guiada pelas dindmicas de jogabilidade observadas,
conforme metodologia semelhante a proposta por Zagal et al. (2021), que propdem a
leitura critica das acdes do jogador em relacdo aos objetivos de aprendizagem. A etapa
final consistiu na andlise das mecanicas dos jogos em didlogo com os pilares do PC para
identificar aspectos como o tipo de tomada de decisao envolvida, a l6gica das a¢des dos
jogadores, os desafios propostos pelas regras e as estratégias necessarias para vencer. A
abordagem permitiu especificar, por exemplo, jogos em que a aloca¢do de acdes e a
sequéncia de comandos estimulam diretamente a constru¢do de algoritmos, ou em que a
exploracdo de padrdes visuais e logicos favorece o reconhecimento de padrdes. A
triangulagdo entre os pilares do PC, as dindmicas dos jogos e suas mecanicas constituiu
a base para a andlise interpretativa, com foco em identificar possiveis correlacdes
pedagdgicas entre os jogos de tabuleiro e o desenvolvimento de habilidades do PC.

5. Resultados

Foram identificados 14 jogos de tabuleiro contemporaneos com potencial para
desenvolver o PC de forma lidica e significativa em contextos educacionais. Os jogos
selecionados foram:

® Scrabble: jogo classico de formacdo de palavras, no qual os jogadores utilizam
letras com valores distintos para compor termos no tabuleiro. Estimula o
raciocinio légico-linguistico, a associagdo semantica e o planejamento
estratégico.

e Timeline (Linha do Tempo): jogo de cartas que desafia os jogadores a ordenarem
eventos historicos ou descobertas de forma cronolégica. Promove a organizacao
temporal, o raciocinio comparativo € a memdria contextual..

e Carcassonne: jogo de construcdo territorial em que os jogadores posicionam
pecas para formar cidades, estradas e campos. Exige raciocinio espacial,
decisdes estratégicas e gestio de recursos.

e Dixit: jogo de narrativa e interpretacdo de imagens abstratas. Estimula a
criatividade, a inferéncia 16gica e a capacidade de abstragao.

® Robo Rally: jogo de movimenta¢do programada em que os jogadores controlam
robos por meio de sequéncias de comandos. Trabalha diretamente a constru¢cdo
de algoritmos e a resolu¢@o de problemas com multiplas varidveis.

e C(ytosis: A Cell Biology Game: ambientado no interior de uma célula, os
jogadores simulam processos bioldgicos reais. Reforca conceitos cientificos e
promove a modelagem de sistemas complexos.

® Chemistry Fluxx: jogo de cartas em que as regras mudam constantemente,
envolvendo elementos da Tabela Periddica. Estimula a flexibilidade cognitiva e a
identificacdo de padrdes quimicos.

o Jon: A Compound Building Game: jogo educativo focado na formacdo de
compostos i0nicos. Estimula a constru¢do légica e o pareamento com base em
regras especificas.

e Terra: jogo de perguntas e respostas sobre geografia e ci€ncias. Promove o uso
do conhecimento geral e o raciocinio estimativo com dados imprecisos.
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e Sushi Go!: jogo de selecdo de cartas (drafting) em que os jogadores constroem
combinagdes de pratos de sushi. Exige tomada de decisdes rdpidas e
planejamento em curto prazo.

® Micro Robots: jogo abstrato que exige movimentagdo precisa de um robo sobre
um tabuleiro baseado em regras visuais e numéricas. Estimula o reconhecimento
de padrdes e planejamento espacial.

e Ubongo: jogo de raciocinio 16gico e manipulacio espacial, em que os jogadores
devem resolver quebra-cabecas geométricos o mais rapido possivel. Trabalha
decomposicao e solugdo rdpida de problemas.

e [antasma Blitz: jogo de percep¢ao visual e atencdo seletiva, em que os
jogadores precisam identificar objetos com base em pistas visuais. Desenvolve
reconhecimento de padrdes e resposta rapida.

® Azul: jogo abstrato de alocacdo e combinagcdo de pecas coloridas. Estimula
estratégias combinatdrias, percep¢do visual e otimizagdo de recursos.

A Tabela 1 apresenta os pilares do PC identificados em cada jogo, explicados na
proxima secdo de forma associada as mecanicas dos jogos.

Tabela 1: Pilares do PC que podem ser desenvolvidos nos jogos (Fonte: Préprio autor)

RECONHECIMENTO

NOME DO JOGO DE PADRGES

ABSTRAGAO DECOMPOSICAO ALGORITMO

SGRABBLE v v
TIMELINE v v
CARCASSONNE v v v
DIXIT v
ROBO RALLY v v v v
CYTOSIS: A CELL BIOLOGY GAME (v v V4
CHEMISTRY FLUXX v v v
ION: A COMPOUND BUILDING v v v
TERRA v
SUSHI GO v
MICRO ROBOTS v v v v
UBONGO v v
FANTASMA BLITZ v v
AZUL v v v

5.1 Mecanicas dos Jogos e Pilares do PC
5.1.1 Reconhecimento de Padroes

Os jogos que desenvolvem este pilar compartilham mecanicas que incentivam o0s
jogadores a identificar regularidades, tendéncias e relagdes visuais ou logicas durante a
partida. Essas observacdes permitem formular estratégias com base na antecipagdo e
organizagao eficiente dos elementos disponiveis. A seguir, sdo apresentadas algumas das
principais mecanicas, conforme observadas nos jogos selecionados:

i) Formacao e combinacio de pecas: Jogos como Scrabble, Azul, Carcassonne e Sushi
Go incorporam mecanicas baseadas na organizacdo e combinacdo de pecas, letras ou
cartas. Essas mecanicas exigem que os jogadores analisem constantemente as opcoes
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disponiveis, buscando conexdes que potencializam seus movimentos € maximizem a
pontuacdo. Ao promover a organizacao légica e a construcio de sequéncias, esses jogos
estimulam o pensamento analitico, estratégico e visual.

ii) Previsdo de movimentos baseada em padroes: Em jogos como Robo Rally, Micro
Robots e Fantasma Blitz, os jogadores devem observar o comportamento de pecas no
tabuleiro e antecipar possiveis movimentacdes com base em padrdes previamente
identificados. Essa mecanica estimula a previsao de intera¢des ou resultados com base
em regras fixas ou combinacgdes recorrentes favorece o desenvolvimento da logica
sequencial e da tomada de decisdo fundamentada.

iili) Resolucao de quebra-cabecas baseada em padroes: Mecanica amplamente
utilizada para estimular a identificacdo de regularidades e organizacdo estratégica de
elementos. Jogos como Ubongo e Azul usam esse tipo de desafio onde a busca por
combinacdes eficientes, analisando formas, cores ou disposicOes espaciais, € a
organizacao de pec¢as de forma légica, reforcam o pensamento estruturado e a habilidade
de solucionar problemas por meio da observacdo e do reconhecimento de padrdes
visuais.

iv) Combinacoes e coleta de elementos: A base dessa mecanica sdo os padrdes
pré-definidos. Em jogos com esse tipo de mecanica, como Chemistry Fluxx, Ion: A
Compound Building Game e Cytosis, os jogadores devem identificar relagdes entre
diferentes componentes, observando quais combinagdes resultam em novas
configuracdes ou novos elementos para o jogo. Esse processo envolve a andlise de
conexodes ldgicas entre elementos, a antecipacao de interacdes possiveis e a organizacao
estratégica dos recursos disponiveis.

5.1.2 Abstragdo

Os jogos que trabalham com essa habilidade compartilham mecanicas que envolvem
simplificacdo de conceitos, filtragem de detalhes irrelevantes e o foco nos aspectos
essenciais para alcancar um objetivo. A abstracdo permite que os jogadores lidem com
problemas complexos de maneira simplificada, ignorando informacdes que ndo sdo
imediatamente necessdrias. Dentre algumas semelhancas de mecénicas de abstracdo
nos jogos analisados, destacam-se:

i) Foco em elementos-chave e ignorancia de detalhes menores: Nos jogos onde essa
mecanica € presente, como Scrabble, Azul e Carcassone, os participantes devem
identificar quais informacdes s@o cruciais para suas decisoes e descartar distracdes que
ndo afetam diretamente o resultado. A pontuacdo de palavras, a organizag¢do de padrdes
ou a constru¢do de territorios sao exemplos de como os jogadores devem abstrair o
significado literal ou estético dos elementos e focar apenas em suas funcdes estratégicas
dentro da dindmica do jogo. Essa mecanica fortalece a capacidade de sintese e a
habilidade de tomar decisdes baseadas no essencial, ignorando detalhes que ndo
influenciam diretamente no objetivo final.

ii) Simplificacido de conceitos complexos: Jogos como Chemistry Fluxx, lon: A
Compound Building Game e Cytosis usam abstra¢io ao simplificar conceitos cientificos
complexos (quimica e biologia) em mecénicas de jogo mais simples permitindo que os
jogadores interajam com os conceitos sem a necessidade de um conhecimento profundo
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sobre o tema. Essa mecanica transforma sistemas detalhados em regras intuitivas,
facilitando a compreensdo por meio de representacdes simbodlicas.

iii) Uso de representacoes simbélicas: Os jogos que trabalham com abstrag¢do utilizam
simbolos ou representacdes visuais que sao simplificagdes de conceitos mais complexos,
permitindo que os jogadores se concentrem nas regras e interagdes. Nesse contexto, os
jogadores ndo precisam se preocupar com os significados ou fungdes originais dos
elementos representados, mas apenas com suas relagdes dentro do sistema do jogo. Esse
tipo de abordagem, presente em jogos como Azul, Scrabble e Ubongo, reforca a
capacidade de interpretar e manipular representa¢des simplificadas.

iv) Reduciao de contexto: Alguns jogos exploram a abstracdo ao reduzir a quantidade
de informagdes necessdrias para a tomada de decisdes, permitindo que os jogadores
foquem apenas nos elementos essenciais. Nesse tipo de abordagem, os jogadores nao
precisam compreender um evento, como em 7imeline, ou uma imagem, como em Dixit,
em sua totalidade, mas apenas identificar um aspecto central relevante para o jogo. A
abstracdo, nesse caso, funciona como um filtro cognitivo, ajudando a sintetizar
informacdes e a construir associagdes com base em fragmentos do contexto.

5.1.3 Decomposi¢do

A decomposi¢cdo permite que grandes problemas sejam resolvidos etapa por etapa,
facilitando a andlise e a execucdo. As mecanicas que trabalham com decomposicdo
incentivam os jogadores a pensar de forma estruturada, dividindo grandes problemas ou
metas em componentes menores e resolvendo-os passo a passo, uma habilidade
essencial no PC. Dentre as principais semelhancas de mecanicas nos jogos listados, que
trabalham o pilar de decomposicao, podemos destacar:

i) Resolucao de problemas em etapas: Jogos como Ubongo, Azul € Robo Rally exigem
que os jogadores dividam suas acdes em etapas menores para atingir um objetivo maior.
Ao longo do jogo, a estratégia se desenvolve gradualmente, com os jogadores
identificando pequenas metas intermedidrias que contribuem para o objetivo final. A
cada turno, o progresso ocorre de maneira fragmentada, reforcando a importancia de
organizar pensamentos e decisdes em partes sequenciais para alcangar o sucesso.

ii) Coleta e combinacao de recursos: Jogos como Cytosis e lon: A Compound Building
Game envolvem a coleta de recursos em etapas, decompondo o processo de alcancar um
objetivo final (completar compostos ou processos bioldgicos) em subetapas, como
adquirir e combinar os componentes necessarios. Em Cyrosis, o jogador coleta
moléculas (recursos) e em lon, o jogador escolhe os fons e forma pares para construir
compostos com base em regras cientificas simplificadas.

5.1.4 Algoritmo

Os jogos que trabalham bem o pilar de algoritmo compartilham mecanicas que
envolvem a definicdo de sequéncias de agdes ou regras que precisam ser seguidas para
atingir um objetivo. A habilidade de criar e seguir algoritmos € fundamental para o PC,
pois envolve a formulacdo de uma série de passos claros e logicos que levam a um
resultado. Quanto as semelhangas nas mecanicas dos jogos, pode-se ressaltar:

i) Sequenciamento de acoes: Uma caracteristica central nos jogos que trabalham com
algoritmos € a necessidade de organizar acoes em uma ordem especifica para atingir o
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objetivo. Jogos como Robo Rally, Azul e Micro Robots t€m mecanicas que requerem
essa habilidade para movimentar as pecas no tabuleiro em uma ordem de comandos
pré-determinada, exigindo a criacdo de uma sequéncia légica de acdes para evitar
obstdculos e atingir o destino. O jogador precisa planejar uma série de movimentos que
levardo a maximizacdo dos pontos no final.

ii) Uso de regras estritas para a criacdo de sequéncias: Em muitos jogos focados em
algoritmos, os jogadores devem seguir regras bem definidas para criar suas sequéncias
de agdes. Essas regras funcionam como a “linguagem” do algoritmo, determinando o
que pode ou nao ser feito. As regras podem ser de movimento e interacao entre pegas e
elementos do tabuleiro, como em Robo Rally e Micro Robots, estabelecendo parametros
claros que os jogadores devem seguir para criar suas sequéncias de acoes.

6. Conclusoes

Compreender a relagdo entre as mecanicas presentes em jogos de tabuleiro e os pilares
do PC ¢ fundamental para que educadores possam utilizar esses jogos com
intencionalidade pedagogica, sem abrir mao do carater lidico. Este artigo oferece uma
andlise detalhada dessas conexoes, fornecendo orientacdes para a selecdo e adaptacio
consciente de jogos no contexto escolar. Além do uso em sala de aula, a identificacdo
das mecanicas associadas a cada pilar do PC também pode orientar o trabalho de
designers de jogos educacionais e pesquisadores da drea de Educagdao em Computacao.
Dessa forma, esta pesquisa contribui para o desenvolvimento de recursos didéticos
alinhados a BNCC, fortalecendo a implementacdo do curriculo de Computagdo na
educagdo basica.

Apesar das contribui¢cdes apresentadas, este estudo possui limitagdes que
merecem ser destacadas. A amostra de jogos analisados nao representa a totalidade das
opg¢oes disponiveis no universo dos jogos de tabuleiro. Além disso, a andlise das
relacdes entre mecanicas e pilares do PC foi feita de forma qualitativa, com base em
interpretacdo de regras, descricdes e materiais complementares, sem a realizacdo de
experimentacdes empiricas com estudantes ou professores. Futuras pesquisas nesta linha
podem ampliar o escopo da andlise com uma abordagem mais sistemética de sele¢do de
jogos, além de investigacdes empiricas que validem, em contextos educacionais reais, 0s
impactos das mecanicas sobre o desenvolvimento dos pilares do PC e a eficicia
pedagogica pratica dessas associagdes.

O trabalho aqui apresentado enquadra-se em uma pesquisa em andamento cujo
objetivo geral é investigar a aplicacdo do PC em jogos digitais que integram mecanicas
de jogos de tabuleiro, conciliando a inovacdo pedagdgica com inclusdo digital e assim
ampliando as possibilidades de implementacdo de praticas baseadas em jogos tanto em
contextos com acesso restrito a tecnologia quanto em ambientes mais tecnolégicos. O
proximo passo desta pesquisa € replicar o método de andlise do PC em jogos digitais
que incorporam mecanicas inspiradas nos jogos de tabuleiro ja analisados. Em seguida,
pretende-se avaliar como tais jogos podem ser usados para desenvolvimento do PC
dentro de uma abordagem de Aprendizagem Baseada em Jogos. Nossa hipétese € que
essas experiéncias ludicas podem favorecer a Aprendizagem Tangencial do PC.
Pretende-se propor diretrizes e recomendacdes para a selecao e uso pedagdgico de jogos
digitais para desenvolvimento do PC.
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Lista dos Jogos de Tabuleiro Mencionados

Scrabble (1948). Designer: Alfred Mosher Butts. Editora: Mattel.

Timeline: Inventions (2010). Designer: Frédéric Henry. Editora: Asmodee.
Carcassonne (2000). Designer: Klaus-Jiirgen Wrede. Editora: Hans im Gliick.
Dixit (2008). Designer: Jean-Louis Roubira. Editora: Libellud.

RoboRally (1994). Designer: Richard Garfield. Editora: Wizards of the Coast.

Cytosis: A Cell Biology Game (2017). Designer: John Coveyou. Editora: Genius
Games.

Chemistry Fluxx (2017). Designer: Andy Looney. Editora: Looney Labs.

Ion: A Compound Building Game (2015). Designer: John Coveyou. Editora: Genius
Games.

Terra (2011). Designer: Thomas Lehmann. Editora: Kosmos.

Sushi Go! (2013). Designer: Phil Walker-Harding. Editora: Gamewright.
Micro Robots (2016). Designer: Andreas Kuhnekath. Editora: Z-Man Games.
Ubongo (2003). Designer: Grzegorz Rejchtman. Editora: Kosmos.

Fantasma Blitz (2010). Designer: Jacques Zeimet. Editora: Zoch Verlag.
Azul (2017). Designer: Michael Kiesling. Editora: Next Move Games.
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