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1. INTRODUCAO

A proposta educacional aqui apresentada, inspirada no trabalho de
HUFFMAN (2019), visa adaptar esse artefato histérico a contextos académicos
contemporaneos, estimulando competéncias matematicas e l6gicas por meio de
uma abordagem ludica e interdisciplinar que articula Historia, Probabilidade e
Teoria dos Jogos. A experiéncia foi realizada na disciplina de Laboratério em
Educacdo Matematica IV (LEMA IV), do curso de Licenciatura em Matematica da
Universidade Federal de Pelotas (UFPel).

Nesse contexto, o Jogo Real de Ur revelou-se um recurso pedagdgico
especialmente rico. Considerado um dos mais antigos jogos de tabuleiro
conhecidos, com exemplares datados do terceiro milénio a.C. (por volta de 2600
a.C.), ele oferece uma oportunidade singular para o desenvolvimento do
pensamento estratégico e da resolucao de problemas mateméaticos. Descoberto em
1926 por Sir Leonard Woolley durante as escavacdes do Cemitério Real de Ur, na
Mesopotamia (atual Iraque), 0 jogo manteve-se em uso por mais de quatro milénios,
com variagdes em seu tabuleiro e regras ao longo do tempo (FINKEL, 2007, p. 16-
17).

Suas regras foram preservadas em tabuletas cuneiformes, sendo a mais
conhecida a BM 33333B, copiada pelo escriba babilénico Itti-Marduk-balatu em
177-176 a.C., durante o periodo seléucida. Esse tablete foi encontrado por volta
de 1880 nas ruinas da Babil6nia e adquirido pelo British Museum, onde foi decifrado
pelo assiri6logo Dr. Irving Finkel. O jogo era conhecido na Babilénia como "Matil de
Caes" (em acadiano: sabitu urime), e suas pecas eram associadas simbolicamente
a aves e elementos astrologicos (FINKEL, 2007, p. 19-20).

Além de sua funcdo ludica, o jogo também possuia um carater divinatorio,
como atestam as inscricdes astrologicas presentes em outra tabuleta, a de
Liedekerke-Beaufort (DLB) — cujo original foi destruido em 1914, mas cujo registro
fotografico sobreviveu —, que contém previsdes associadas aos signos do zodiaco
e as casas do tabuleiro (FINKEL, 2007, p. 18-19). Essa dupla funcdo -
entretenimento e adivinhacdo — confere ao Jogo Real de Ur uma profundidade
cultural e histérica que vai muito além de sua estrutura ladica.

2. ATIVIDADES REALIZADAS

A atividade foi inicialmente aplicada de forma piloto com licenciandos em
Matematica, com o objetivo de testar a proposta antes de sua aplicacéo direcionada
a estudantes do Ensino Médio. Para essa aplicacdo, recomenda-se organizar 0s
participantes em grupos de 20 a 30 alunos, distribuidos em duplas, favorecendo a
integracdo em disciplinas como Matematica e Historia.
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O desenvolvimento da acéo inicia-se com uma contextualizacdo histoérica,
abordando a Mesopotamia no Il milénio a.C. e a relevancia arqueoldgica do jogo,
incluindo a andlise de imagens da tabuleta de regras de 177 a.C. disponivel no
British Museum, como ilustrado na figura a seguir:

Figura 1 — Tabua cuneiforme de argila; instru¢des para jogar o Jogo Real de Ur.
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Fonte: © Os curadores do Museu Britanico. Compartilhado sob a Licenca Creative Commons
Attribution-NonCommercial-ShareAlike 4.0 International (CC BY-NC-SA 4.0).

Em seguida, os participantes receberam o material para a realiza¢édo do jogo,
composto por um tabuleiro confeccionado em papel cartdo, 14 pecas (sete claras
e sete escuras) e quatro dados tetraédricos, nos quais dois vértices de cada dado
foram pintados para simular os artefatos originais.

Figura 2 — Tabuleiro de jogo; originalmente de madeira com gaveta para pecas;
topo incrustado com 20 placas quadradas de conchas, algumas com rosetas.

Fonte: © Os curadores do Museu Britanico. Compartilhado sob a Licenca Creative Commons
Attribution-NonCommercial-ShareAlike 4.0 International (CC BY-NC-SA 4.0).
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A fase central da atividade envolve sessdes ludicas supervisionadas, nas
quais as duplas aplicam as regras basicas do jogo. Cada partida € acompanhada
por um facilitador, que incentiva a reflexdo sobre a tomada de decisbes, a
probabilidade nos lancamentos dos dados tetraédricos e a otimizacdo dos
movimentos. Apos aproximadamente 90 minutos de jogo, realiza-se uma etapa de
sistematizacdo por meio de questionarios reflexivos, nos quais os participantes
identificam aplicagbes matematicas observadas, como o célculo de riscos de
captura e a analise de trajetérias.

As regras basicas do jogo, consistem em:

e O jogo é disputado por dois jogadores, cada um com 7 pecas.

e Para 0 movimento inicial cada jogador posiciona suas pecas em lados
opostos do tabuleiro.

e Aspecas avancam de 0 a 4 casas, de acordo com o numero de vértices
coloridos visiveis apos o lancamento dos 4 dados tetraédricos.

e O primeiro jogador a remover todas as 7 pec¢as do tabuleiro, seguindo
0 caminho correto (indicado no tabuleiro), vence.

e Novas pecas podem entrar no tabuleiro a qualquer momento.

e Um jogador pode ter multiplas pecas no tabuleiro simultaneamente.

e E permitido saltar sobre as préprias pecas, mas ndo ocupar a mesma
casa que outra peca sua.

e As pecas estao protegidas nas casas externas de seu lado do tabuleiro
e na roseta central (estrela).

e Nas demais casas centrais, as pecas podem ser capturadas pelo
adversério.

e Se uma peca estiver em uma casa central ndo protegida (ndo-roseta)
e o adversario pousar nela, a peca € capturada e reinicia seu percurso.

e Pousar em uma roseta concede um lancamento extra de dados.

e Para remover uma peca do tabuleiro, € necesséario obter o nimero
exato de casas restantes.

e Se houver movimento possivel, ele deve ser realizado.

e Caso nao seja possivel movimentar, o jogador passa a vez.

Todo o processo fundamenta-se na aprendizagem baseada em jogos,
alinhando-se as pesquisas de HUFFMAN (2019) e FINKEL (2005), que evidenciam
o potencial do jogo para explorar probabilidade, raciocinio espacial e estratégias de
minimizacéo de riscos. Recursos digitais complementares, como videos de Irving
Finkel explicando as regras?, contribuem para enriquecer ainda mais a experiéncia.

4. CONSIDERACOES FINAIS

A relevancia interdisciplinar do jogo tornou-se evidente ao conectar
civilizagbes antigas, teoria de jogos e probabilidade, promovendo o pensamento
critico por meio de um objeto tangivel da histéria humana, tanto na analise teorica
quanto na aplicagdo pratica em sala de aula. Entre os desafios enfrentados,

1 FINKEL, Irving. How to play the Royal Game of Ur. YouTube: British Museum, 2018. Video (15:42).
Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=WZskjLq040l. Acesso em: 23 agosto de 2023.



‘k 11" SIIEPE _
-Eﬂ“l‘;'ma'ﬂ} Xl CEG — COMNGREESD DE EMEING DE GRADUACAD
,ﬁl I__h L =i 25

destacou-se a complexidade inicial das regras originais, solucionada com a adocao
da versao simplificada proposta no artigo e a limitacdo de tempo para as partidas,
contornada por rodadas cronometradas de 15 minutos.

Como principal aprendizado, reforgou-se que a contextualiza¢éo historica é
essencial para o engajamento dos alunos, transformando conceitos abstratos em
experiéncias concretas. Para futuras aplicacdes, sugerem-se trés direcdes: a
ampliacdo tematica com simulacfes computacionais de estratégias vencedoras, 0
desenvolvimento de versdes tateis do tabuleiro para inclusdo de estudantes com
deficiéncia visual e a realizacdo de pesquisas comparativas sobre o impacto
cognitivo de jogos histdricos versus modernos.

Dessa forma, a atividade consolida-se como uma ponte entre passado e
presente, demonstrando como ferramentas ludicas ancestrais podem atuar como
catalisadoras de competéncias do século XXI.
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