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RESUMO: Os jogos de tabuleiros podem ser uma ferramenta poderosa para auxilio didatico
pedagdgico, inclusive para o aprendizado de temas mais complexos, neste projeto em si, visando o0
entendimento de um dos grandes problemas da pesquisa operacional, o Problema do Caixeiro
Viajante, nasceu a proposta da elaboracdo de um jogo de tabuleiro com esta tematica, com o objetivo
de explorar diversas areas do conhecimento como: matematica, fisica, geografia, biologia e até mesmo
em inteligéncia artificial. Dessa maneira utilizando uma abordagem descontraida, fazendo com que os
jogadores de varias faixas etarias reflitam sobre o problema até encontrarem a solucdo 6tima de
maneira ludica.

PALAVRAS-CHAVE: Jogo de tabuleiro. Problema do Caixeiro Viajante. PVC.

ABSTRACT: Board games can be a powerful tool for didactic pedagogical aid, in this project itself,
aiming at understanding one of the great problems of operational research, the Problem of the
Traveling Salesman, approaches the proposal of the elaboration of a board game with this theme,
exploring several areas of knowledge, making the players reflect on the problem until they find the
optimal solution in a playful way.
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INTRODUCAO

Problemas de otimiza¢do combinatdria se fazem rotineiros em simples eventos do cotidiano
como, por exemplo, a rota de um entregador de pizza, que deve passar pelos enderecos dos clientes
que realizaram os pedidos e logo ap6s retornar no menor tempo possivel em seu local de origem, a
pizzaria. Este € um assunto bastante comum dentro do contexto de pesquisa operacional que busca
encontrar a maximizagdo e/ou minimizagao de problemas por meio de uma solugdo 6tima.

Segundo Laporte (1992), um dos principais problemas de otimizacdo combinatoria € o
Problema do Caixeiro Viajante (PCV). Seu objetivo se resume em encontrar a menor rota entre n
cidades. Assim, o caixeiro deve passar por todas as cidades apenas uma vez, exceto aquela na qual se
iniciou a jornada (Silveira et al., 2011, apud OTTONI et al., 2015).

Existem algoritmos heuristicos, que segundo Cunha (1997) sdo procedimentos que se apoiam
em uma abordagem intuitiva na qual a estrutura do problema é explorada de forma inteligente, para se
obter uma solucdo adequada, assim sem utilizar a resolucéo pelo método da forca bruta.

Considerando o grau de dificuldade do entendimento da teoria de problemas de otimizagao
combinatoria, e em especifico o PCV, é possivel notar a necessidade da insercdo desse contetido de
uma maneira mais préatica e didatica, como por exemplo a abordagem do assunto por meio de um jogo
ladico didatico e pedagdgico de tabuleiro.



O jogo abordaré assuntos socioeconémicos inicialmente do estado de S&o Paulo, bem como
suas principais areas de negécio e producdo, com objetivo de trabalhar em solugdes viaveis e
otimizadas, exercitando o conhecimento ldgico, matematico, geogréfico e histérico.

MATERIAL E METODOS

Neste primeiro momento, foi realizada uma revisdo bibliografica para a execugdo desta
pesquisa, com o foco na busca de arcabouco tedrico, visando encontrar explicacdes sobre o tema
proposto, jogos de tabuleiros como ferramentas de aprendizagem, tutoriais de criacdo de pegas e
trabalhos parecidos.

No processo de elaboracdo do protétipo foi utilizado um software de edicdo, o Adobe
Photoshop CS6 para a parte de criagdo e design. Futuramente serdo utilizados materiais de papelaria
para a impressao e confeccao das pecas.

RESULTADOS E DISCUSSAO

O presente projeto segue em andamento, tendo como restante algumas de suas etapas, como
por exemplo a finalizacdo da confeccdo do primeiro protétipo para o préximo passo que seria a fase de
testes.

Apos a realizacdo de todos esses passos previamente citados, ocorrera a divulgacgao e captacdo
de resultados finais, como por exemplo o impacto na aprendizagem sobre o tema e a eficiéncia do
material ludico na explicacdo de temas complexos como este.

O jogo trabalhara o PCV, cujo objetivo se resume em encontrar a menor rota e 0 menor custo,
saindo de uma cidade inicial e retornando a mesma ao final da jornada. Portanto, basicamente, deve-se
pensar em estratégias para driblar os elementos surpresas durante o jogo para atingir o objetivo
principal do menor caminho e custo, cada jogador criara sua maneira de resolucdo, fazendo suas
escolhas durante a partida, assim tentando criar seu proprio algoritmo e dependendo de sua solucao
6tima ganhar o jogo .

Todos os jogadores sairdo de um ponto inicial no mapa ilustrado na Figura 1, ap6s o sorteio
para definir a ordem de inicio dos mesmos, eles deverdo iniciar sua jornada e em cada momento que
passar por uma cidade, marcada na figura com o simbolo de uma estrela, uma carta como na Figura 2,
da mesma cor que a regido onde ele se encontra no momento devera ser retirada. Nesta carta havera
uma pergunta sobre a regido e uma bonificacdo para os que responderem corretamente.

No decorrer do jogo, devera ser anotada a quantidade de quildmetros andados por cada
jogador. Quem concluir com mais dinheiro estara em vantagem. Ganhara o jogador que tiver o menor
namero de quildmetros rodados, caso haja empate, a maior quantia em dinheiro ira desempatar.
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Figura 1 - Primeiro prot6tipo de layout com as principais cidades do estado de S&o Paulo.

Por conta do grande crescimento
da atividade pecuéria no setor
economdmico de Aragatuba,

a cidade ficou hecida como?

a) Capital do Boi Gordo

b) Capital do Boi

c) A cidade do Boi Gordo

Se vocé acertou, parabéns!
Vocé acaba de ganhar RS 50,00
para ajudar nos custos de sua
viagem! Caso tenha errado,
passe a vez.

Figura 2 - Primeiro prot6tipo de cartas com as perguntas sobre as regides do estado de Sdo Paulo

CONCLUSOES

Para a fase de testes é esperado a captacdo de erros e aprimoramento do material, tentando
tornd-lo 0 mais coerente e aplicavel, também se espera adaptacdes das regras e jogabilidade para
determinadas se¢Oes de faixa etaria, podendo, assim, alavancar o publico alvo do jogo.

Gomes et al. (2001) mostra que jogos podem ser uma alternativa para que se consiga um
melhor desempenho dos estudantes quando se trata do entendimento e aprendizado de conteido mais
complexo.

Um dos processos importantes do projeto é também constatar quais areas do conhecimento o
problema ir4 abranger e dessa forma agregar aos conhecimentos dos jogadores. Segundo Benini
(2008), 0 estudo do PCV desperta a atencdo na possibilidade da aplicacdo em diversos campos como
pesquisa operacional, matematica, fisica, biologia e até mesmo em inteligéncia artificial.

Seu objetivo principal é fazer com que os jogadores consigam chegar em soluc¢Bes 6timas na
resolugdo do problema utilizando algumas dessas areas anteriormente citadas e outras mais a serem
descobertas no seu decorrer.
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