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RESUMO

Este Memorial de Artefato tem como tema o desenvolvimento e a aplicacdo de
recursos didaticos no ensino de transformagdes geométricas no ensino basico
brasileiro. A pesquisa parte do problema relacionado as dificuldades recorrentes no
ensino-aprendizagem desses conteudos, frequentemente abordados de forma
abstrata e descontextualizada nas praticas escolares. Para enfrentar essa
problematica, prop6s-se a criagdo de um jogo educacional de tabuleiro — intitulado
Homolomorph — com o objetivo de apoiar o ensino das transformagdes geométricas
por isometrias e por semelhancas, explorando o potencial ludico como facilitador da
aprendizagem. A investigacdo foi fundamentada, inicialmente, em uma analise
curricular e bibliografica acerca das transformagbes geométricas comumente
tratadas na educacado basica, bem como sobre sua relevancia no desenvolvimento
do pensamento geométrico. Como parte da metodologia, realizou-se um estudo
comparativo com outros jogos didaticos existentes que possuem finalidades
educacionais e ludicas semelhantes, além da analise dos componentes MDA
(mecénicas, dinamicas e estéticas) inspirados no jogo Yu-Gi-Oh!, que influenciou o
design do artefato. Posteriormente, foram organizadas sessbdes experimentais, as
jogatinas, com a aplicagdo do jogo Homolomorph, visando a coleta de devolutivas
quanto a usabilidade e a percepcao de aprendizagem. Os resultados indicam que o
artefato possui potencial para contribuir significativamente no processo de ensino
das transformag¢des geométricas, especialmente ao promover o engajamento dos
alunos e ao possibilitar a ampliacéo e o aprofundamento dos conteudos trabalhados
em sala de aula. Assim, conclui-se que o jogo Homolomorph se mostra eficaz como

recurso pedagoégico complementar para o ensino de geometria.

Palavras-chave: Transformagbes Geométricas; Geometria Grafica; Jogos
Educacionais; Abordagem MDA; Yu-Gi-Oh!



ABSTRACT

This Artifact Memorial focuses on the development and application of educational
resources for teaching geometric transformations in Brazilian elementary schools.
The research is based on the problem related to the recurring difficulties in teaching
and learning these contents, which are often approached in an abstract and
decontextualized way in school practices. To address this problem, the creation of an
educational board game was proposed — called Homolomorph — with the objective
of supporting the teaching of geometric transformations by isometries and
similarities, exploring the playful potential as a facilitator of learning. The research
was initially based on a curricular and bibliographical analysis of geometric
transformations commonly addressed in elementary education, as well as their
relevance in the development of geometric thinking. As part of the methodology, a
comparative study was carried out with other existing educational games that have
similar educational and recreational purposes, in addition to the analysis of the MDA
components (mechanics, dynamics and aesthetics) inspired by the game Yu-Gi-Oh!,
that influenced the design of the artifact. Subsequently, experimental game sessions
were organized with the application of the Homolomorph game, aiming to collect
feedback regarding usability and perception of learning. The results indicate that the
artifact has the potential to contribute significantly to the teaching process of
geometric transformations, especially by promoting student engagement and by
enabling the expansion and deepening of the content worked on in the classroom.
Thus, it is concluded that the Homolomorph game is effective as a complementary

pedagogical resource for teaching geometry.

Keywords: Geometric Transformations; Graphic Geometry; Serious Games; MDA
Framework; Yu-Gi-Oh!
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1 INTRODUGAO

A geometria € uma ciéncia que visa ao estudo das formas dos objetos
presentes na natureza, das suas posi¢des, das relacbes e das propriedades
relativas a essas formas (Silva, 2025), sendo considerada parte da matematica por
muitos ou vice-versa, por outros. A geometria é fundamental para o desenvolvimento
do raciocinio légico, permitindo que se compreenda, descreva e represente 0 mundo
que esta a sua volta, através de nogdes como a de simetria, de quantidade e de
tamanho (Brasil, 2002).

Entendendo sua importancia, pode-se esperar que a geometria esteja sempre
presente nos curriculos escolares. Porém, segundo Pavanello (1993), o ensino da
geometria nas escolas vem entrando em desuso, relegado, apenas, a compor uma
pequena parte do curriculo da disciplina de matematica, onde € vista quase que
exclusivamente de forma algebrizada. Esse fendmeno do abandono do ensino da
geometria € global, devido a diversos fatores, mas o Brasil apresenta motivos
especificos para esse fato. Nipo (2023) lista alguns desses fatores no contexto
brasileiro: 1) A promulgacao da lei 5692/71, que retira a obrigatoriedade do ensino
da geometria; 2) a formagdo dos professores de matematica ndo apresenta com
profundidade os conteudos de geometria, desencadeando um receio do professor de
ensinar geometria; e 3) a dependéncia exacerbada de escolas e professores nos
livros didaticos, que, especialmente apds o Movimento da Matematica Moderna
(MMM), trazem a geometria como um conjunto de definicdes, propriedades e
férmulas, deixando de lado aplicagbes praticas e logicas.

Um dos conteudos de geometria que ainda sobrevive nos curriculos da
maioria das escolas brasileiras € o de transformagdes geométricas (TGs),
especialmente por conta do MMM (Burigo, 2006; Pavanello, 1993). Contudo, assim
como o resto dos conteudos de geometria, sofre com o receio dos professores de
matematica e, quando de fato é visto, se resume a aplicagbes em calculos,
dispensando suas caracteristicas principalmente visuais. Mesmo que as TGs
promovam habilidades essenciais para diversas profissdes e para a vida humana de
modo geral, encontra-se desaparecida ou pouco vista na maioria dos curriculos
brasileiros (Rodrigues, 2012).

Nessa situacdo, ndo é dificil que os professores de matematica, ndo tendo

familiaridade com o assunto, recorram aos livros didaticos de forma ortodoxa,
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acabando por apresentar as transformagdes geométricas como coadjuvantes,
apenas um passo a mais para partirem para o calculo (Nakamura; Pazuch, 2020;
Tonetto, 2004). Ou seja, ndo apenas os professores desconhecem o assunto, como
os livros didaticos que o abordam, o fazem de maneira rapida e pouco aprofundada,
tanto na teoria quanto na pratica. Num cenario como esse, € necessario pensar
“fora da caixa” para possibilitar que os estudantes, os mais afetados por esse
apagamento da geometria, possam desenvolver habilidades essenciais. Nao ha
como encontrar respostas para esse problema ao se manter nessa forma engessada
e dependente de ensino, no qual, se o professor ndo tem aprofundamento em um
assunto, ele ndo sera dado.

Essa mudanga na relagao professor-aluno é exatamente o que é proposto
pelas metodologias ativas de aprendizagem. Seu objetivo é tornar o aluno
corresponsavel pela propria aprendizagem, com o professor tomando um papel mais
mediador (Carvalho, 2015). Existem diversas metodologias ativas, mas, segundo
Nipo (2023), uma das mais engajantes e aceitas por professores e alunos, quando
bem implementada, é a Aprendizagem Baseada em Jogos (ABJ).

Cada vez mais popular, a ABJ promove tanto divertimento quanto conteudo
aos alunos, garantindo o envolvimento para assuntos pouco abordados e
desconhecidos para alunos e professores, como € o caso das transformacdes

geométricas. Nipo (2023, p. 7) se aprofunda no assunto:

Os jogos sao instrumentos cercados de desafios e recompensas,
capazes de promover o desenvolvimento de habilidades e
aprendizagem através do ludico [...]. Devidamente empregados nos
processos de ensino e aprendizagem, os jogos podem potencializar
a criatividade e contribuir com o desenvolvimento dos estudantes, o
que caracteriza a Aprendizagem Baseada em Jogos.

Entendendo o papel que os jogos podem exercer na educagéo e a falta de
abordagem dos assuntos de TGs, resolveu-se juntar esses dois fatores, por
motivagcdo da disciplina de Analise e Produgdo de Material Didatico do curso de
Licenciatura em Expressdo Grafica da UFPE, no periodo de 2023.1. O Prof. Dr.
Franck Bellemain propds como projeto final da disciplina uma analise de um material
didatico existente ou o protétipo de um material didatico. Fruto do amor do autor pelo
jogo de cartas Yu-Gi-Oh! (YGO) e da observagao da mecéanica de posicionamento

de cards nas zonas de monstros e magias&armadilhas, nasceu a ideia de criar um
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jogo educacional que reproduzisse a emocgao de jogar YGO e que também
auxiliasse no ensino-aprendizagem das transformagdes geométricas.

Partindo desse principio, a pergunta desta pesquisa se revela: pode um jogo
fisico educacional de cartas auxiliar no ensino e aprendizado das transformacoes
geométricas? Com o objetivo de responder essa questdo, buscou-se primeiro adotar
uma metodologia de definicdo e analise de jogos de maneira geral, para tracar
semelhancas e identificar critérios para se escolher jogos educacionais similares
para que, entdo, ao analisar seus impactos e envolvimento com os alunos, se possa
entender se o jogo proposto pode ser efetivo no que se propde.

Sendo assim, primeiro serdao definidas as nogdes de TG e quais serao
abordadas no jogo (cap. 2); depois, se buscara entender a situagdo complexa do
ensino das transformagdes geométricas na educagédo brasileira e como a ABJ pode
ajudar (cap. 3); apos isso, a metodologia de analise sera escolhida para se realizar a
analise de similares (cap. 4); no proximo passo, serao apresentadas as motivagdes
da criagcdo do jogo e como se deu seu desenvolvimento, além de expor suas
caracteristicas e como se relacionam com os jogos analisados (cap. 5); ainda, as
partidas-teste serdo descritas, realgando os pontos positivos e negativos do jogo

pela visdo de colegas (cap. 6); por fim, serdo explicitadas as conclusdes (cap. 7).

1.1 Objetivo Geral

Investigar como a ABJ, através de um jogo de tabuleiro fisico, pode contribuir
para o0 processo de ensino-aprendizagem das transformagdées geométricas no

contexto da educacéao basica brasileira.

1.2 Objetivos Especificos

e Analisar como a abordagem da ABJ pode colaborar com o aprendizado de
conceitos de transformag¢des geométricas;

e Estabelecer uma metodologia para a avaliagéo de jogos;

e Pesquisar e analisar artefatos similares a fim de validar o jogo em
desenvolvimento;

e Desenvolver um jogo de tabuleiro que proporcione divertimento e auxilie no

ensino e aprendizado das transformagdes geométricas.
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2 TRANSFORMAGOES GEOMETRICAS

As transformagdes geométricas sdo operagdes matematicas aplicadas a um
determinado elemento no espago — o objeto — a fim de produzir um outro elemento
— sua imagem (Melo, 2021). Sejam os dois completamente coincidentes ou
aparentando uma total diferengca, o conjunto imagem sempre mantera alguma
relacdo invariante com o conjunto objeto. As TGs podem ser encontradas na
natureza e sao utilizadas desde os primordios da humanidade, como pode-se
observar em pinturas rupestres e artefatos arqueoldgicos. Contudo, seu estudo,
classificagdo e popularizagdo sé foram desenvolvidos muito recentemente, quando
consideramos a historia da matematica e da geometria.

No século XV, durante o Renascimento, & possivel identificar as primeiras
ideias que levariam a criagdo dos conceitos de transformagdes geométricas. Os
pintores e arquitetos da época desenvolveram técnicas de representacdo baseadas
na visdo humana, surgindo, assim, as primeiras nogdes de perspectiva — mais
especificamente a perspectiva cbnica, como ficou conhecida —, podendo-se dar
destaque a nogao de ponto de fuga (Mabuchi, 2000). Inspirado pelos renascentistas,
Desargues, em 1639, lancga sua principal obra’ onde é formulada a primeira relagao
entre os conceitos de transformacdo e invariancia. Em meados do século XIX,
Poncelet e Chasles continuam os estudos sobre as transformacgdes, destacando o
uso das operagdes projetivas: a projecdo e a segado. Dessa forma, foi-se
pavimentando o caminho para o desenvolvimento sistematico da Geometria
Projetiva no fim do século XIX (Salazar, 2009).

Klein, em 1872, baseado na Teoria dos Grupos € na Geometria Projetiva,
relaciona as diferentes geometrias elaboradas até entdo de acordo com seus grupos
de transformacdes através de sua aula inaugural na Universidade de Erlangen, na
Alemanha (Mabuchi, 2000). Do geral ao mais especifico, cada geometria foi
relacionada a seu grupo de transformacgdes, sendo: 1) Topologia — Transformacgdes
Topoldgicas; 2) Geometria Projetiva — Transformagdes Projetivas; 3) Geometria
Arguesiana ou Afim — Transformacdes Afins; 4) Geometria Métrica Euclidiana —
Transformacgdes por Isometrias e por Semelhangas (Melo, 2021). Cada grupo é

definido pela invariancia entre imagem e objeto, como pode ser visto abaixo:

' Brouillon Projet d'Une Atteinte Aux Evénements Des Rencontres Du Céne Avec Un Plan, 1639.
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Quadro 1 — Transformacdes e suas propriedades invariantes

Grupos Invariantes
Transformagdes por Isometrias (ou igualdades) Medidas Lineares e Angulares
Transformagdes por Semelhangas Medidas Angulares
Transformacodes por Afinidades (ou afins) Razao Simples
Transformagdes Projetivas (ou projetividades) Razao Dupla ou Bi-razdo
Transformagdes Topoldgicas Ordem e Continuidade

Fonte: Neves Junior e Melo (2021a, p.24)

De acordo com Mabuchi, ao considerar as analises epistemoldgicas de Piaget
e Garcia em relagao as transformagdes geométricas,

[...] as transformacgdes utilizadas até entdo tinham origem intuitiva, e
para cada caso particular era aplicado um tipo de transformacao,
carecendo-se de meios para identificar e exprimir a estrutura do
conjunto delas, o que é feito com a teoria dos grupos. O grande
mérito de Klein foi ter concebido a relagdo entre uma geometria e seu
grupo, tendo destacado o papel do grupo e os diversos espacos
onde atua (Mabuchi, 2000, p.98).

Segundo Neves Junior e Melo (2021a), os grupos estado contidos uns nos
outros, de forma que uma transformacgao pode ser vista de diferentes formas sob a
luz de cada grupo. Assim, por exemplo, um caso particular de homologia, uma
transformacdo projetiva, cujo centro de homologia e os eixos de fuga,
desvanecimento e homologia estdo impréprios e os planos objeto e imagem estao
paralelos entre si pode ser chamado também de homotetia afim, uma

transformacao afim, ou de translagao, uma isometria (Neves Junior; Melo, 2021d).

Figura 1 — Grupos de Transformacdes

T. Afins

T. Semelh.

Fonte: Neves Junior e Melo (2021a, p.24)
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Para esta pesquisa, o foco estara nas transformacdes por isometrias e por
semelhancgas, por terem casos mais especificos e notaveis para quem inicia o
estudo das TGs e por também serem as mais estudadas no contexto da escola
basica, isto €, quando de fato sdo estudadas e ndo esquecidas pelos professores de
matematica. Além de suas invariancias mais especificas, esses dois grupos de
transformagdes também preservam invariancias de grupos mais gerais, como: a
colinearidade de pontos, a ordem dos pontos numa reta e o paralelismo de retas
(Mabuchi, 2000). Desta forma, vale a pena definir quais sao as transformagdes por

isometrias e por semelhancas e apresentar suas caracteristicas.

2.1 Isometrias

As transformagbes por isometria ou igualdade s&o definidas pelas
invariancias nas medidas lineares e angulares (Neves Junior; Melo, 2022a) sendo
elas: translagcao, rotacdo e rebatimento. De acordo com a orientacdo de leitura de
seus pontos, elas podem ser classificadas em duas categorias. A primeira € das
Diretas ou Congruentes, sendo aquelas onde a orientagao dos pontos do objeto e da
imagem €& a mesma — a translagéo e a rotagéo se encontram nesta categoria. E a
segunda é a das Inversas ou Incongruentes, quando a orientagdo de leitura dos
pontos do objeto e da imagem ¢é diferente — sendo incluidos o rebatimento e a
antitranslagdo, que € um produto de translacdo e rebatimento, nesta categoria
(Neves Junior; Melo, 2022b).

2.1.1 Translagéo

“Translacao de vetor v é a transformacao geométrica no plano que, dado um
vetor v, a cada ponto P do plano associa o ponto P’, de modo que o vetor PP’ seja
igual a v’ (Mabuchi, 2000, p. 24). A translagédo age como um deslizamento do objeto
no plano, no qual a diregao e o sentido sdo determinados pelo mesmo vetor em
cada ponto do objeto. Pode ser considerada a mais simples das isometrias, ja que
ndo muda significativamente o conjunto imagem do conjunto objeto, apenas

modificando sua posicdo no espaco.
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Figura 2 — Translagéo do tridangulo ABC, gerando a imagem AB'C’
A

Fonte: O autor (2025)

Para cada ponto contido na figura objeto, havera vetores correspondentes de
mesma direcdo e sentido entre si, nos quais tocardo seus respectivos pontos na
figura imagem. Desta forma, ndo é necessario que todos os vetores ou quaisquer
outros elementos préprios aparecam no tragado das TGs, ja que quando um objeto

sofre uma transformacéo, todos os seus pontos sofrem a mesma transformacéo.

2.1.2 Rotacéo

Rotacgao de centro O e angulo 8 é a transformagdo geométrica que,
dado o ponto O e um angulo orientado 6, fixa o ponto O e, a cada
ponto P do plano, distinto de O, associa o ponto P’, de modo que o
angulo orientado POP’ seja congruente a 6 e as medidas dos
segmentos PO e P’O sejam iguais (Mabuchi, 2000, p. 24)

Na rotacdo, é importante identificar qual € o centro de rotagao, podendo ser
um ponto que pertence ou ndo ao objeto a ser rotacionado, a orientagao de giro, no

sentido horario ou anti-horario, e a medida do angulo de rotagao.

Figura 3 — Rot?géo do triangulo IJK, gerando a imagem I'’'K’

N K @]

v

Fonte: O autor (2025)
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2.1.3 Rebatimento

‘Reflexdao na reta r ou simetria axial é a transformagcao geométrica que fixa
todos os pontos de uma reta dada r e associa a cada ponto P do plano, nao
pertencente a r, o ponto P’, de modo que r é a reta mediatriz do segmento PP”
(Mabuchi, 2000, p. 23). Também conhecida como rebatimento, esta transformacgéo
geométrica mantém todas as medidas angulares e lineares do objeto, porém inverte
a orientacdo de leitura de seus pontos na figura imagem. E importante que se
identifique a reta r, chamada de eixo de simetria ou rebatimento, pois os pontos da
figura objeto devem manter a mesma distdncia do eixo de simetria que os

respectivos pontos da figura imagem.

Figura 4 — Rebatimento do quadrilatero LMNO, gerando a imagem LM'N’'O’
r

Fonte: O autor (2025)

2.2 Semelhangas

Nas transformag¢des por semelhancga, as invaridncias sao apenas angulares,
permitindo que haja mudangas nas medidas lineares da imagem em relagdo ao
objeto. As transformacgdes incluidas neste grupo sao a homotetia e suas variagoes, a
roto-homotetia e a anti-homotetia. Assim como as isometrias, podem ser
categorizadas de acordo com a orientagdo de leitura de seus pontos da mesma
forma. As transformagbes incluidas na categoria das Diretas ou Acordes sdo a
homotetia e a roto-homotetia e na categoria das Inversas ou Discordes esta a

anti-homotetia (Neves Junior; Melo, 2022c).
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2.2.1 Homotetia

‘Homotetia de centro O e razao k é a transformacgédo geométrica que, dados
o ponto O e o numero real k ndo nulo, a cada ponto P do plano associa o ponto P’,
tal que o vetor OP’ é igual ao vetor k.OP” (Mabuchi, 2000, p. 24). A homotetia pode
ser caracterizada como uma operagao de redugao e ampliagdo que cria uma figura
imagem semelhante a figura objeto, preservando suas medidas angulares. A
constante k € responsavel por determinar se a imagem sera uma ampliagdo ou
reducdo em relagéo ao objeto e se o objeto e a imagem estardo no mesmo lado ou
nao do centro de homotetia. Se k>1, a imagem sera uma ampliagdo em relagdo ao
objeto e se k<1, a imagem sera uma redugado em relagao ao objeto. Se k for positivo,
0 objeto e a imagem estardo no mesmo lado em relagcédo ao centro de homotetia e se
k for negativo, o objeto e a imagem estardo em lados opostos em relagdo ao centro

de homotetia (Neves Junior; Melo, 2021c).

Figura 5 — Homotetias do tridngulo STU com diferentes valores e sinais para k
Tf

-
1
N

Fonte: O autor (2025)

A homotetia ainda apresenta variagcbes que sao produtos comutativos da
homotetia com outras transformacdes, sendo elas: a roto-homotetia, que é o produto
de uma homotetia com uma rotagdo de mesmo centro — centro de homotetia e
centro de rotacdo — e a anti-homotetia, o produto de uma homotetia e um
rebatimento, onde o centro de homotetia pertence ao eixo de simetria (Neves Junior;
Melo, 2021c). Sendo produtos comutativos, a ordem cujas transformagdes ocorrem

nao interfere no produto final das transformacgoes.
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Figura 6 — Roto-homotetia do tridngulo STU, gerando S”"T”U” como produto final
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Fonte: O autor (2025)

Figura 7 — Anti-homotetia do tridangulo STU, gerando S.T.U. como produto final

Fonte: O autor (2025)
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3 TRANSFORMAGOES GEOMETRICAS NA EDUCAGAO BRASILEIRA

O estudo das TGs facilita “[...] a abordagem de conceitos como numeros e
medidas, semelhancas e diferencas, e de regularidades ou nao entre diversas
estruturas, sem que haja a necessidade de realizar previamente uma definicao
formal” (Delmondi; Pazuch, 2019, p. 213). Além da utilidade em sala de aula, as
transformacdes geométricas exercitam a inteligéncia espacial dos alunos, auxiliando
nao apenas 0s alunos que seguirdo carreira nas artes visuais, design ou em areas
que se utilizam do desenho técnico, mas também no cotidiano, por exemplo, ao
descrever um lugar ou objeto, interpretar mapas e reconhecer padrbes visuais.

O complemento dos Parametros Curriculares Nacionais (PCN) de 2002
aponta conceitos das TGs como parte necessaria para o desenvolvimento do

raciocinio matematico:

[...] para desenvolver o raciocinio de forma mais completa, o ensino
de Geometria na escola média deve contemplar também o estudo de
propriedades de posicoes relativas de objetos geométricos; relacdes
entre figuras espaciais e planas em solidos geométricos;
propriedades de congruéncia e semelhancga de figuras planas e
espaciais; analise de diferentes representagdes das figuras planas e
espaciais, tais como desenho, planificacbes e construgdes com
instrumentos. (Brasil, 2002, p. 123, grifo nosso).

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) também aborda conceitos de
TGs em diversas habilidades necessarias para o ensino fundamental, como em
algumas das descritas a seguir:

e “(EFO6MA21) Construir figuras planas semelhantes em situacbes de
ampliacdo e de reducdo, com o uso de malhas quadriculadas, plano
cartesiano ou tecnologias digitais” (Brasil, 2018, p. 303).

e “(EFO7MA21) Reconhecer e construir figuras obtidas por simetrias de
translacao, rotacao e reflexdo, usando instrumentos de desenho ou softwares
de geometria dindmica e vincular esse estudo a representagdes planas de
obras de arte, elementos arquitetonicos, entre outros” (Brasil, 2018, p. 303).

e “(EFO8MA18) Reconhecer e construir figuras obtidas por composi¢cbes de
transformagdes geométricas (translagcao, reflexdo e rotagédo), com o uso de
instrumentos de desenho ou de softwares de geometria dinamica” (Brasil,
2018, p. 315).
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Apesar da importancia do aprendizado das transformagdes geométricas, néo
€ incomum que pessoas concluam o ensino basico e ndo ougam falar delas uma vez
sequer (Rodrigues, 2012). Este problema se da principalmente por dois motivos: o
modo no qual a geometria das transformagdes foi inserida no curriculo brasileiro, o
que influenciou a abordagem de livros didaticos sobre o assunto e fez com que
professores muitas vezes o ignorassem, e a formagao inicial e continuada do
professor de matematica, que nado costuma ter muitos assuntos de geometria
incluidos, de modo geral.

Sob influéncia do Movimento da Matematica Moderna, em meados da década
de 1960, novos temas passaram a fazer parte do curriculo escolar brasileiro, dentre
eles, as transformacbes geométricas. O objetivo do MMM era aproximar a
matematica vista na escola secundaria com a matematica do nivel superior, a fim de
fomentar o avanco técnico-cientifico no Brasil (Burigo, 2006). A geometria, incluindo
as TGs, para os articuladores do MMM era vista mais como uma ferramenta para os
assuntos mais importantes de algebra, sendo abordada de maneira mais “intuitiva”
para resolver alguns problemas, sem “[...] qualquer preocupacédo com a constru¢ao
de uma sistematizacdo a partir das nogdes primitivas e empiricamente elaboradas”
(Pavanello, 1993, p. 13).

Outro problema relacionado a essa nova abordagem da matematica e, mais
especificamente, da geometria nas escolas foi o fato dos professores de matematica

nao estarem familiarizados com esses assuntos.

Problemas ainda maiores surgem com a proposi¢do de programas
nos quais a geometria é desenvolvida sob o enfoque das
transformacdes. A maioria dos professores de matematica nao
domina esse assunto, o que acaba por fazer com que muitos deles
deixem de ensinar geometria sob qualquer enfoque. Em vez de
geometria — ou ao lado dessa geometria algébrica que [...] ndo
privilegia o desenvolvimento do raciocinio hipotético-dedutivo —,
enfatiza-se a algebra (Pavanello, 1993, p.13).

De acordo com Machel Junior e Juca (2019), esse problema ndo estava sé
presente na época de Pavanello, mas se mantém na atualidade. Os professores de
matematica ndo tém exposicdo o suficiente ou, por vezes, nao tém exposicao
nenhuma ao tema das transformag¢des geométricas, tanto na formacao inicial quanto
na continuada. A formacao docente nio esta fornecendo subsidios necessarios para

que o professor de matematica possa desenvolver sua pratica profissional. Pode-se
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constatar isso ao observar que os professores de matematica ndo se sentem
confiantes ou ndo conseguem “encaixar’ temas importantes — como a geometria —
que estao presentes nos PCN desde os anos 1990 e, mais recentemente, na BNCC.

Por fim, temos os livros didaticos que, em geral, também apresentam o
conteudo de transformagdes geométricas de forma bastante timida, isso quando ele
€ explorado de alguma forma (Rodrigues, 2012). Os conteudos sobre os conceitos
das TGs muitas vezes sado deixados de lado para utiliza-las como coadjuvantes em
tarefas e exercicios de outros temas, como em semelhanca de figuras na
trigonometria ou no tragado do grafico de fungdes, ndo havendo aplicagdo de suas

propriedades para resolver problemas (Tonetto, 2004).

[...] O tratamento dispensado a elas é ainda superficial, carecendo de
ampliacdo de representagbes geométricas e de exemplos de
aplicagcbes a outras areas do conhecimento humano para a
visualizagao dos conceitos relativos a esse conteudo (Nakamura;
Pazuch, 2020, p.18).

Além disso, a analise de Nakamura e Pazuch de livros didaticos sugere que
0s proprios livros acabam propondo uma certa autossuficiéncia de si mesmos,
dispensando a atuacao docente, o que, para um professor que provavelmente ja nao

entende do assunto, € ainda mais facil “se escorar’ nos livros.

A intermediagdo desses livros, na forma de costume, dependéncia
e/ou “vicio”, caracteriza-se como um fator mais importante do que o
proprio didlogo pedagogico, que € ou deveria ser a base da
existéncia da escola. Resulta desse lamentavel fenbmeno uma
inverséo ou confusdo de papéis nos processos de
ensinoaprendizagem, isto &, ao invés de interagir com o professor,
tendo como horizonte a (re)produgcdo do conhecimento, os alunos,
por imposicdo de circunstancias, processam redundantemente as
licdes inscritas no livro didatico adotado (Silva, 1991, p. 11 apud
Nakamura; Pazuch, 2020, p. 19).

Desta forma, temos um panorama completo: o estudo das transformacdes
geométricas se encontra na escola basica brasileira de maneira ofuscada. Os
professores nao as conhecem, os livros didaticos ndo se preocupam em
aprofunda-las e os alunos nao aprendem, na pratica, sobre elas. Isso leva a
situagbes como a relatada por Rodrigues, que ao se deparar com uma questao

envolvendo TGs num concurso, se surpreendeu:
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Nao me recordo, durante toda minha trajetéria escolar — do ensino
basico — de ter estudado questdes relativas ao tema. Na disciplina de
Educacdo Artistica tive a oportunidade de vivenciar uma atividade
que envolvia simetria. No entanto, tal atividade limitou-se a uma
pintura com tinta e dobradura de papel. Ndo houve nenhuma relacéo
da mesma com estudo geométrico. No ensino superior, na disciplina
de Algebra Linear, este tema foi tratado com énfase em
procedimentos algoritmicos, sem qualquer preocupacgao sobre suas
potencialidades para o ensino basico. (Rodrigues, 2012, p. 17).

No final das contas, os prejudicados sao os alunos, que podem sentir maiores
dificuldades ao estudar outros assuntos correlatos as TGs e deixam de desenvolver
habilidades relacionadas ao seu estudo. Uma mudanga como a feita pelo MMM nos
curriculos de escolas, que também impacta os cursos de formacgao de professores e
a elaboracgédo de livros didaticos, leva tempo e necessita de muita pesquisa. Porém,
os alunos se encontram em déficit nesta area agora. Este memorial apresenta uma
proposta para o auxilio da abordagem das transformagdes geométricas dentro e fora

de sala de aula, buscando diminuir a lacuna existente no ensino deste assunto.

3.1 Metodologias Ativas de Aprendizagem

A proposta de criar algo que auxiliasse na assimilagdo das transformacodes
geomeétricas nado poderia ser igual ao que visto anteriormente, atividades onde elas
eram coadjuvantes e suas propriedades ndo eram exploradas. E necessario algo
mais aprofundado nas TGs, mas ainda leve e engajante, ja que nem os professores
nem os alunos as conhecem bem. Desta forma, foi escolhida uma abordagem cada
vez mais popular nos dias atuais, o uso de metodologias ativas de aprendizagem.

Diversas sao as metodologias ativas, havendo uma variada classificagao
entre os autores da area, mas uma coisa € fato, todas tém o objetivo de promover
estratégias de ensino-aprendizagem cujo foco é a participagao ativa dos alunos, nas
quais, eles sdo mais protagonistas da prépria aprendizagem (Farias, 2021; Nipo,
2023). Seja com projetos, problemas ou jogos, para nomear algumas, as
metodologias ativas mudam a relagéo rigida entre professor e aluno cujo ensino
tradicional esta tdo acostumado. O professor toma um papel mais de mediador do
conteudo, apenas direcionando para a diregao correta, mas permitindo que o aluno

ande por si s6, como afirma Prado:
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[...] o papel do professor deixa de ser aquele que ensina por meio da
transmissdo de informagdes — que tem como centro do processo a
atuacido do professor — para criar situacbes de aprendizagem cujo
foco incida sobre as relagbes que se estabelecem nesse processo,
cabendo ao professor realizar as mediagdes necessarias para que o
aluno possa encontrar sentido naquilo que esta aprendendo a partir
das relagbes criadas nessas situagdes (2005, p. 13 apud Buss;
Mackendanz, 2017, p. 6).

A Aprendizagem Baseada em Jogos € uma dessas metodologias ativas, a
qual visa a aplicagao de jogos no contexto educativo, pois proporciona divertimento
e alta adaptabilidade em diferentes disciplinas (Nipo, 2023). Com o grande fluxo de
informagdes que as pessoas lidam diariamente, devido a globalizagao e a internet,
tudo se tornou mais rapido, incluindo o tempo que dedicamos para absorver essas
informagdes. Os jogos sdo capazes de acompanhar esse fluxo de informagdes ao
promover entretenimento, que atrai a atengdo do jogador/aluno e proporciona um
espago no qual pode-se incluir a aprendizagem no processo. Com a ajuda dos
jogos, a ABJ ndo apenas ganha a atengdo de criangas e adolescentes
superestimulados pelos seus celulares, mas também ¢é capaz de ajudar na
aprendizagem de jovens e adultos que ndo encontram tempo em sua rotina para se
dedicar a uma aprendizagem mais tradicional (Anikina; Yakimenko, 2015).

Pensando no conteudo de transformag¢des geométricas, cujos professores e
livros didaticos delegam pouco tempo para seu aprofundamento, os jogos podem ser
uma alternativa para garantir que sejam aprendidas. O professor de matematica,
com pouco conhecimento das TGs pode tomar um papel de mediacéao, interferindo
quando necessario, e os alunos tém sua atengao apreendida pelos jogos ao mesmo
tempo que aprendem sobre um assunto que, apesar de importante, seria pouco

explorado em situagbes mais tradicionais.

3.2 O jogo como ferramenta educacional

Segundo Huizinga (2003), o jogo precede a cultura humana, ja que esta
presente em outros animais, como em caes e gatos, sem mudangas muito
significativas. De maneira geral, tanto para humanos quanto para outros animais, os
jogos sao ferramentas de descarga de energia excessiva, de distensdo apos um
esforco, de socializagdo, de preparagdo para as exigéncias da vida e de

compensacgao de desejos insatisfeitos.
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O jogo pode ser definido como uma atividade ludica muito mais
ampla que um fendmeno fisico ou reflexo psicoldgico, sendo ainda,
um ato voluntario concretizado como evasao da vida real, limitado
pelo tempo e espacgo, criando a ordem através de uma perfeigdo
temporaria. Adicionalmente, apresenta tensio, expressa sob forma
de incerteza e acaso, no sentido de que em um jogo jamais se deve
conhecer desfecho. O desconhecimento do desfecho, por sua vez, é
uma caracteristica importante nos jogos, pois seu desenvolvimento
depende dos mais variados fatores, internos e externos, como as
estratégias adotadas e as respostas fornecidas pelo ambiente
(Lucchese; Ribeiro, 2020, p. 2).

Atualmente, ja se entende que os jogos podem ser utilizados em diversos
contextos, ndo representando apenas uma distragcdao da realidade, mas também
podendo ser uma ferramenta para entendé-la. Sendo o principal objeto da ABJ, os
jogos criados para a educagao recebem o nome de jogos sérios, podendo ainda ser
referidos como jogos educacionais ou jogos didaticos. Jogos para outros fins, como
jogos comerciais e brincadeiras infantis, geralmente sdo chamados de jogos de
entretenimento (Nipo, 2023). Os jogos educacionais “[...] possuem o propésito mais
além do entretenimento, geralmente utilizado com os propositos de
ensino-aprendizagem e/ou algum tipo de treinamento, s&o jogos que possuem uma
abordagem educacional mais presente e em primeiro plano” (Silva, 2024, p. 27).
Sendo assim, revela-se o artefato proposto por esta pesquisa, um jogo educacional
para auxiliar no ensino-aprendizagem das transformagdes geométricas por
isometrias e semelhangas. Daqui em diante, ele sera referenciado pelo seu nome:
Homolomorph.

Todavia, um jogo educacional nao é composto apenas do conteudo a ser
adquirido através dele, ha uma miriade de escolhas que podem influenciar na
aceitagao por parte dos alunos e no divertimento, que n&o pode faltar em jogos, de
forma geral. Os jogos sérios ndo tém apenas objetivos educacionais, mas também
apresentam caracteristicas ludicas para promover o aprendizado (Nipo, 2023). Ja
sabemos que seu principal objetivo educacional € promover o aprendizado dos
conceitos e propriedades das TGs, mas e as caracteristicas ludicas? E valida uma
analise de outros jogos educacionais para entender como essas caracteristicas sao

abordadas e que efeitos sdo desencadeados a partir delas.



29

4 ANALISE DE SIMILARES

Neste capitulo, outros jogos educacionais com propostas, jogabilidade e
temas similares ao Homolomorph serdo escolhidos e analisados segundo a
abordagem adotada, buscando entender se os jogos foram efetivos em relagao as
suas propostas iniciais. Assim, por conta da similaridade dos jogos com o
Homolomorph, sera possivel estabelecer se 0 Homolomorph também sera efetivo.

Para fazer tal analise, sdo necessarios critérios para escolher os jogos
educacionais, de modo a garantir que os jogos analisados tenham caracteristicas
semelhantes o suficiente ao Homolomorph, assim como aos seus objetivos
educacionais e ludicos. Desta forma, a metodologia de analise adotada e os critérios
de escolha dos jogos foram baseados na abordagem das Mechanics, Dynamics and
Aesthetics (MDA) — Mecanicas, Dinamicas e Estéticas, em portugués.

Buscando uma estrutura formal de andlise de jogos — uma estrutura que
unificasse o0 desenvolvimento, design, a critica especializada e a pesquisa
relacionada a jogos —, Hunicke, LeBlanc e Zubek (2008) desenvolveram a
abordagem MDA para ser a ponte entre designers e pesquisadores. Para fins de
definicdo dos componentes dessa abordagem, pode-se dizer que as mecanicas
representam as regras de um determinado jogo; as dinamicas representam o
sistema pelo qual o jogador interage com as mecanicas de jogo e outros jogadores,
se houver; e as estéticas sdo as emogoes geradas, ou as respostas emocionais
desejadas, a partir da interagdo do jogador com o jogo.

A abordagem MDA pode servir como uma lente para analisar jogos,
dependendo do objetivo, com cada componente da abordagem atuando como uma
diferente perspectiva, de forma separada (Hunicke, LeBlanc; Zubek, 2008, p. 2).
Porém, a MDA pode ser usada de forma unificada, correlacionando cada
componente. Desta forma, as mecanicas pavimentam o caminho para a criagédo de
dinamicas que, quando apropriadas pelo jogador, geram respostas emocionais
nele, ou seja, experiéncias estéticas. Para o desenvolvimento de um jogo, pode-se
comecgar pelo componente da abordagem que se deseja implementar e, depois,
analisar como as outras partes se comportam em relagcdo a essa escolha. Por
exemplo, se o objetivo é criar uma etapa especifica ou um jogo inteiro desafiador —
isto €, criar experiéncias estéticas que geram respostas emocionais caracteristicas

de situagdes dificeis, exigindo foco e pensamento diferenciado —, pode-se cria-lo
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através de dinamicas como pressao devido ao tempo limitado ou agdes do
oponente, que apenas sao possiveis de acontecer em decorréncia de mecanicas
como tempo especifico para realizar uma jogada/concluir uma fase do jogo ou a
troca de turnos entre cada jogador, respectivamente (Hunicke; LeBlanc; Zubek,
2008, p. 3).

Para o desenvolvimento desta pesquisa, as experiéncias estéticas, dindmicas
e mecanicas estabelecidas estdo relacionadas com a inspiragao principal para a
criacdo do Homolomorph, buscando reproduzir alguns desses componentes no
artefato produzido, adicionando, ainda, os fatores das transformag¢des geométricas e

educacao.

4.1 Yu-Gi-Oh!

Yu-Gi-Oh! — Rei dos Jogos, em japonés — €& um jogo de cartas
colecionaveis, inicialmente exclusivamente fisico, criado por Kazuki Takahashi a
partir de um manga de mesmo nome, comegando a ser produzido em 1998. Em seu
site oficial, o jogo é descrito da seguinte forma: “Em Yu-Gi-Oh! ESTAMPAS
ILUSTRADAS [0 jogo de cartas fisico], os Duelistas usam os cards para construir
seus proprios Decks de 40 a 60 cards. Em seguida, eles usam seus Decks para
enfrentar os oponentes em um jogo de estratégia, sorte e habilidade (Conheca [...],
2025, grifo nosso). YGO foi a inspiragao principal para a criagao do Homolomorph. O
objetivo era abordar conteudos de transformacbdes geométricas e também criar
respostas emocionais (experiéncias estéticas) similares a de quem joga YGO e,

consequentemente, reproduzir algumas de suas dindmicas e mecanicas.

Fonte: Steam? (2025)

2 Disponivel em: https://store.steampowered.com/app/1449850/YuGiOh_Master_Duel/
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Sendo assim, ao identificar as mecanicas, dindmicas e estéticas do YGO, os
objetivos ludicos se evidenciam, e quando aliados aos objetivos educacionais, sao
formados os critérios de escolha de jogos para analise. Afinal, se o0 Homolomorph e
0s jogos a serem analisados apresentam similaridades significativas — ou seja,
algumas das mecanicas, dindmicas e estéticas do YGO e a intengdo de contribuir
para o ensino e aprendizado de determinado assunto, em especial relacionado a
matematica —, é possivel utilizar desses jogos para, de certa forma, prever a reagao
e efetividade do Homolomorph.

A prépria descricdo do site do YGO ja aponta um pouco das experiéncias
estéticas promovidas pelo jogo como estratégia e sorte, mas o jogo desperta ainda
mais respostas emocionais em seus jogadores e o faz através de diversas
dindmicas e mecanicas. O quadro a seguir descreve algumas das caracteristicas

consideradas mais centrais do YGO, ao ser analisado através da abordagem MDA.

Quadro 2 — Caracteristicas do YGO segundo a abordagem MDA

Estéticas Dindmicas Mecanicas
, Pressao devido ao tempo limitado; | Tempo de turno limitado; troca
Desafio ~
acdes do oponente de turnos
Acbes do oponente; dano aos | Troca de turno; perda e ganho
. pontos de vida; presengca de | de pontos de vida; efeitos de
Competicao . . .
campo remocao; efeitos de negacgao;
presencga de cards no campo
Efeitos incertos (dados, cara ou | Comprar cards no inicio do
coroa, envio de cards do topo do | turno; embaralhar o deck;
Sorte NN " ’
deck ao cemitério); compra de | cartas na mao do oponente;
cards; quem comega rolar dados; cara ou coroa
Momento mais efetivo de ativar um | Construgdo de deck; apenas 3
efeito ou card; agbes do oponente; | cards de mesmo nome no
.- blefe; sacrificio de cards deck; efeitos rapidos; lista de
Estratégia L R
cards limitados e proibidos;
sinergia entre cards; colocagao
de cards no campo
Escolha de cards para montar o | Construcdo de deck; deck com
Expressao deck; protetor e campo | numero de cards limitado;
personalizados sinergia entre cards; arquétipos
Escolha de cards para montar o | llustracdo das cartas; efeitos
. deck; roleplay® similares entre cartas;
Narrativa " . Y
arquétipos; retrains®,
referéncias a material externo

Fonte: O autor (2025)

% Encenagao dos jogadores, agindo como se estivessem no mundo do jogo.
4 Carta com referéncia direta a outra, geralmente com nome, arte e efeitos similares; uma evolugéo.
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4.2 Jogos educacionais similares

Apos tragar os objetivos ludicos, provenientes do YGO, e estando em posse
dos objetivos educacionais, € possivel estabelecer os critérios de escolha dos jogos
a serem analisados. Com esta analise, busca-se entender se os jogos surtiram o
efeito esperado ou nado, se ha algo a ser abandonado ou algo a ser expandido,
enfim, se os jogos foram efetivos. Desta forma, é possivel inferir se 0 Homolomorph,
que possui objetivos ludicos e educacionais similares, também pode ser efetivo.

Para tornar a escolha mais facil entre uma pletora de possibilidades, a
pesquisa se limitou a jogos que fossem: educacionais, de tabuleiro, que se
encaixassem como jogo de treinamento ou aprofundamento e que foram
aplicados na escola basica brasileira. Para, entdo, identificar se eles apresentam
algumas das mecanicas, dindmicas e estéticas estabelecidas no Quadro 2,
priorizando as experiéncias estéticas como fator decisério. Sendo assim, a pesquisa
retornou 3 jogos para analise: SplashCode, Batalha Naval de Fun¢ées (BNF) e

Trator Wars: a batalha contra as pragas.

4.2.1 SplashCode

Desenvolvido por Wangenheim et al (2019), SplashCode é um jogo
educacional fisico de tabuleiro que visa ao ensino de algoritmos e programacgao para
criangas a partir de 6 anos. Antes do jogo iniciar, os alunos devem se juntar num
grupo de 2 a 6 e escolher um dos animais de estimagéao perdidos na floresta como
sua personagem. O jogo se da em duas etapas a cada rodada: a programacéo € a
execucdo. No inicio da rodada, cada jogador compra 5 cartas de programacao do
monte previamente embaralhado, as quais deve usa-las para indicar os trés
proximos passos da sua personagem no quadro de programacgao, evitando
obstaculos e outros jogadores no caminho. Comegando pelo jogador mais novo,
inicia-se a etapa de execugédo, onde cada jogador movimenta suas personagens de
acordo com o que foi colocado no quadro de programagdo, em sequéncia,
colocando essas cartas usadas no monte de descarte. Ao final da rodada, cada
jogador compra mais 3 cartas para continuar programando na proxima. Ganhando o

jogo quem conseguir chegar ao campo “CASA” primeiro.
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Figura 9 — Material do jogo SplashCode

Fonte: Wangenheim et al (2019, p. 323)

Tendo entendido como o SlpashCode funciona, € possivel analisar quais das
experiéncias estéticas do YGO ele apresenta e com que dindmicas e mecanicas o

jogo o faz, para, entao, avaliar seu impacto.

Quadro 3 — Componentes MDA do SplashCode relacionados ao Quadro 2

Estéticas Dinémicas Mecanicas
Acdes do oponente Vitéria s6 é dada para quem
Competicao chegar primeiro; ordem de

movimentacao

Compra e movimentos dos | Comprar cartas no final da
Sorte outros jogadores rodada; embaralhar o monte;
ordem de movimentagao

Prever movimento de outros | Coluna inicial do personagem;

Estratégia jogadores; desvio de | obstaculos préximos; jogadores
obstaculos proximos
Expresséo Escolha de personagem Animais diferentes e Unicos

Fonte: O autor (2025)

SplashCode é um jogo muito mais simples que o YGO, com diferentes
caracteristicas e objetivos, contudo ainda apresenta similaridades: € um jogo de
cartas fisico e de tabuleiro e apresenta 4 das 6 experiéncias estéticas analisadas.
Ainda, o jogo dispde de algumas dindmicas essencialmente iguais ao do YGO,

gerando mecanicas similares, como: a mecanica de compra de cartas; de
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posicionamento das personagens, de desconhecimento das cartas do oponente e de
uma certa vantagem para quem comega o0 jogo.

O jogo foi, de forma geral, recebido positivamente pelos alunos (todos com 9
anos de idade). Tanto nas avaliagbes de satisfagdo quanto no teste para avaliar a
aprendizagem, houve indicadores majoritariamente positivos. Os alunos
demonstravam confianga enquanto jogavam e esperavam para jogar novamente
enquanto outros jogavam. O ponto positivo mais levantado foi do design das
personagens, que adotaram uma estética kawaii — do japonés, significa fofo —,
muito popular com criangas e adolescentes. Porém, a critica mais levantada foi em
relacdo a compra de cartas, que muitas vezes tornavam a rodada injogavel para
alguns jogadores. “Talvez um agrupamento de tipos de cartas e a distribuicao de
cartas por grupo possa minimizar esse impacto negativo, por exemplo, impedindo
que um jogador receba apenas cartas do mesmo tipo de movimento como 5 cartas
‘pule obstaculo’™ (Wangenheim et al, 2019, p. 329).

Assim, pode-se constatar que SplashCode foi efetivo no que se propunha,
apontando como o design e o balanceamento das cartas para se jogar séo

importantes para a experiéncia do jogador.

4.2.2 Batalha Naval de Fung¢bes

Batalha Naval de Fungdes, um jogo educacional, fisico e de tabuleiro, foi
produzido por Evangelista, Espindola e Damascena (2021) durante o Programa
Institucional de Bolsas de Iniciagdo a Docéncia (PIBID) para alunos a partir de 15

anos, sendo

voltado para atividades de desenvolvimento da habilidade da Base
Nacional Comum Curricular (BNCC): EM13MAT503 - Investigar
pontos de maximo ou de minimo de fungbes quadraticas em
contextos da Matematica Financeira ou da Cinematica e do descritor
do Sistema de Avaliagdo Educacional de Pernambuco (SAEPE):
D20. Analisar crescimento/decrescimento, zeros de fungdes reais
apresentadas em graficos (Evangelista, Espindola e Damascena,
2021, p. 924).

Inspirado no classico batalha naval, o jogo opera com objetivos similares ao

original, mas incluindo cartas e resolugao de funcgdes, permitindo movimentar suas
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pecas e limitando o ataque as do oponente apenas quando uma embarcacio esta

em alcance. O jogo se da em duplas e em turnos alternados entre cada jogador.

Figura 10 — Regras da verséo final do jogo Batalha Naval de Fung¢bes

1.

2.

Material: Tabuleiro (Figura 3); 16 cartas contendo fungdes; 10 navios.
Regras:

Cada jogador escolhe um dos lados do tabuleiro e organiza as 5 pegas (3 Navios de Combate; 1
Submarino; 1 Porta-Avides) a sua escolha.

As 16 cartas sdo sobrepostas em um “monte”. A cada rodada, cada jogador pega uma carta do
“monte”. O jogador deve indicar as coordenadas do vértice, segundo a representagdo grafica e
algébrica da fungdo do 22 grau apresentada na carta. Feito isso, os jogadores, um por vez, podem

realizar o movimento e/ou o atague.

A movimentacdo das pegas no tabuleiro ocorre de acordo com o valor do “X” do vértice do
grafico. O valor do “X” é o nimero total de espagos que se pode movimentar na rodada e o
jogador pode distribuir as pe¢as da maneira que quiser. Caso o valor seja negativo, é utilizado o
madulo, por conveniéncia. Em relagdo a movimentagdo temos: Navio de Combate: Se move
apenas em movimentos retos. Submarino: Se move em diagonal. Porta-Avides: Se move em
todas as diregoes. O jogador pode girar o navio, colocando-o na horizontal ou na vertical, a troca

de posigdes é contada como um movimento.

Para um jogador atacar o navio inimigo é necessario observar se ele estd ao alcance do seu
navio. Esse alcance é observado pelo “Y” do vértice. Caso o navio inimigo esteja ao alcance, as
partes (o espago que o navio ocupa no tabuleiro) que se encontra no caminho do ataque sdo
todas anuladas (o jogador perde aquele navio). Se o jogador decide atacar, ele ndo pode realizar
a movimentagdo (item 3). Logo, o jogador realiza a movimentagdo dos seus navios antes de
atacar. Na primeira rodada, o primeiro jogador ndo pode efetuar um ataque, apenas se
movimentar, porém esta regra pode ser revista na mesa. O jogador também pode atacar espagos
vazios, reduzindo assim o espaco de movimentagdo do oponente. Toda vez que um jogador
coloca uma peca de “espago destruido” em cada espago em que o ataque foi realizado, a
contagem das casas é feita a partir do lado do oponente. Por conveniéncia, o valor dado pelo “Y”

€ visto em médulo.

Fonte: Evangelista, Espindola e Damascena (2021, p. 928)

Esse jogo foi testado trés vezes, tendo suas mecanicas modificadas a cada

vez, especialmente focando na agilizagao da partida, design e ordem de inicio de

jogo. Assim, com os detalhes do jogo explicitados, pode-se apontar quais das

experiéncias estéticas do YGO ele apresenta e com que dindmicas € mecanicas isso

ocorre.
Quadro 4 — Componentes MDA do BNF relacionados ao Quadro 2
Estéticas Dinamicas Mecanicas
Acbes do oponente Vitéria para quem afundar todas
c . as embarcagdes do oponente;
ompeticéo S . ]
ordem de inicio de jogo; troca
de turno
Compra e movimentos dos | Comprar cartas do monte;
Sorte outros jogadores embaralhar o monte; ordem de

inicio de jogo

Estratégia

Prever movimento de outros
jogadores; manter pecas
longe do raio de ataque de
pegas inimigas

Posicionamento das pecgas;
acao do oponente; ordem de
inicio de jogo; o primeiro a jogar
nao pode atacar

Expressao

Convencgbes de regras;
preferéncia por embarcagdes
especificas

Liberdade para os jogadores
convencionarem novas regras;
embarcagbes com diferentes
caracteristicas
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Preferéncia por embarcagdes | Embarcacdes com diferentes
especificas; roleplay caracteristicas

Fonte: O autor (2025)

Narrativa

Com uma complexidade mais elevada comparada ao jogo anterior, Batalha
Naval de Fungdes aborda um conteudo matematico, como o Homolomorph, e
apresenta 5 das 6 experiéncias estéticas provenientes da analise do YGO. Em
questado de similaridades mais contundentes, podem-se destacar mecanicas como:
posicionamento de pegas, ordem de inicio de jogo, atraso no ataque do primeiro a

jogar e roleplay.

Figura 11 — Exemplo de cartas do Batalha Naval de Func¢des

Fonte: Evangelista, Espindola e Damascena (2021, p. 926)

Sendo um jogo competitivo e desafiador, alguns alunos encontram
dificuldades — especialmente no quesito da resolu¢ao das fungdes — e sugeriram
melhorias. Essa experiéncia demonstra como um jogo agil e complexo pode
engajar os estudantes a melhorar e ajudar uns aos outros para encontrar a melhor
estratégia. Todas as modificagdes sugeridas pelos alunos expdéem como eles se

interessaram em explorar e se aprofundar na experiéncia do jogo.

4.2.3 Trator Wars: a batalha contra as pragas

Criado por Silva et al (2024), Trator Wars: a batalha contra as pragas é um
jogo educacional fisico de tabuleiro, produzido para um publico de alunos dos anos
finais do ensino fundamental — entre 13 e 14 anos. O jogo aborda conteudos de
plano cartesiano (sistema de coordenadas e pares ordenados), pensamento
computacional e € ambientado num contexto rural e agropecuario.

Podendo ser jogado por 2 a 4 jogadores, o0 objetivo do jogo é coletar insumos
espalhados pelo tabuleiro com seus tratores (personagens), quem coletar mais ao

final, ganha. Para comegar o jogo, langa-se o dado — que tem quatro figuras
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geométricas e dois simbolos de bloqueio espalhados em suas faces —, o jogador
que obtiver a maior quantidade de lados da figura plana comega o jogo. A figura
plana no dado indica 0 numero de casas que o jogador deve avancgar, e caso tire o
simbolo de bloqueio, fica impedido de realizar aquela jogada. O trator pode se

movimentar para todas as diregbes, desde que respeite o numero vértices da figura.

Figura 12 — Tabuleiro do Trator Wars: a batalha contra as pragas

Fonte: Silva et al (2024, p. 138)

No inicio do jogo, o trator é posicionado na origem do plano cartesiano (0,0).
Se um jogador passar ou parar em um espago ocupado por uma praga ou trilho de
trem, ele deve voltar para o inicio do jogo (0,0) e, se passar por quadrados azuis
(agcudes) ou marrons (atoleiros), € eliminado do jogo. Um trator ndo pode passar
sobre o trator do oponente e, se 0 oponente estiver na frente da trajetoéria, o jogador
deve desviar, mas caso nao seja possivel, deve permanecer parado, passando
sua vez de jogar. Em cada quadrante existem dois simbolos que representam
pontos de apoio, nos quais, quando o jogador precisar passar por eles, devera
responder a uma pergunta relacionada a regido ou aos conteudos de sistema de
coordenadas e pares ordenados. Caso acerte, tera a possibilidade de jogar o dado
novamente. Caso erre, devera voltar ao inicio do jogo. A fim de indicar o ganhador
no final do jogo, cada insumo coletado deve ser registrado na ficha de coordenadas,

informando o jogador que coletou.
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Figura 13 — Modelo de ficha de coordenadas e outras fichas preenchidas
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Fonte: Silva et al (2023, p. 143)

Com o modo de se jogar explicitado, torna-se possivel analisar o Trator Wars

pela lente da abordagem MDA, focando em suas experiéncias estéticas e as

comparando as do YGO. Ainda, sera observado através de que dindmicas e

mecanicas essas experiéncias estéticas acontecem.

Quadro 5 — Componentes MDA do Trator Wars relacionados ao Quadro 2

Estéticas Dinémicas Mecanicas

Acdes do oponente Vitéria para quem coletar mais

Competicao insumos; ordem de inicio de
jogo; troca de turno

Resultados dos dados; | Rolagem de dados; ordem de
Sorte X . Co .

movimentos dos outros jogadores | inicio de jogo

Prever movimento de outros | Posicionamento dos ftratores;

jogadores; posicionamento | agdo do oponente; ordem de
Estratégia estratégico pode impedir | inicio de jogo

movimentagao de outros

jogadores
Expressao Escolha das personagens; Tratores com cores diferentes;

Escolha das personagens; | Tratores de cores diferentes;

. perguntas sobre a regido; escolher | pontos de apoio tematizados

Narrativa ;

parar em pontos de apoio

especificos

Fonte: O autor (2025)
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Assim como o anterior, este jogo se mostra bastante complexo,
especialmente pelas diferentes regras e particularidades a serem lembradas.
Demonstra muitas similaridades com as experiéncias estéticas provenientes do YGO
— apresentando 5 das 6 —, especialmente nos quesitos estratégia e sorte. Em
relagdo a mecanicas que se destacam pela maior similaridade as do YGO, pode-se
citar: rolagem de dados, ordem de jogo e posicionamento consciente das pecas.

Em sua aplicagdo, foi recebido de maneira positiva, apesar da inicial
dificuldade com os assuntos de plano cartesiano e pensamento computacional, pois
muitos alunos ndo se lembravam de detalhes especificos para posicionar as
personagens no campo ou responder as perguntas dos pontos de apoio. Contudo,

no decorrer das partidas, esses alunos foram se lembrando e aproveitando o jogo.

4.3 Discussao dos resultados

Diante das analises feitas, é possivel relacionar algumas das caracteristicas
dos jogos educacionais escolhidos com o Homolomorph. Comegando com o
SplashCode, que é um jogo bastante diferente do Homolomorph em jogabilidade.
Com fluxo de jogo mais simples, partidas mais rapidas e menor competitividade.
Porém ainda apresenta mecanicas e dindamicas relacionadas a sorte, estratégia e ao
design do jogo, assim como o Homolomorph. Um aspecto interessante de se
analisar € a questao do balanceamento do jogo, algo que se mostrou importante
para o desenvolvimento tanto do SplashCode quanto do Homolomorph. Garantir que
0s jogadores tenham mé&o jogaveis e possibilidade de vitéria ao jogar as cartas
certas foi um dos pontos mais focados durante da criagdo do Homolomorph, algo
que se diferencia um pouco do YGO, que langa cards cada vez mais
desbalanceados com intuito de vender mais, precisando de listas de cards limitados
e proibidos com atualizagcdes constantes.

Em relagdo ao jogo Batalha Naval de Fungbes, pode-se tragar muito mais
similaridades com o Homolomorph, especialmente pela abordagem de conteudos
matematicos e geométricos e pela complexidade do jogo. O BNF exige um
conhecimento prévio e bem avancado dos assuntos que propde exercitar, tanto que,
por vezes, jogadores chegaram a ajudar seus adversarios a resolver determinadas
fungcdes — o que também chega a ocorrer nas partidas-teste do Homolomorph, que
serdo destrinchadas no cap. 6. Mesmo com as dificuldades dos alunos com o

conteudo abordado e com as regras do jogo, que mudaram algumas vezes devido
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as devolutivas dos jogadores, o BNF foi bem recebido e demonstrou-se efetivo no
que se propunha.

Trator Wars é tdo complexo quanto BNF, porém, se aprofunda mais na
estratégia e previsdo de cenarios incertos. Ao suportar mais jogadores, o Trator
Wars apresenta mais possibilidades de estratégia e sorte, incluindo, também, agdes
que possam impedir movimentos e conquistas dos adversarios. Devido a
complexidade das regras e perguntas, o conhecimento prévio de conteudos
matematicos e regionais por parte dos jogadores também se mostrou necessario no
Trator Wars. Esse fato, junto com o caso similar do BNF, aponta que um jogo
possivelmente mais complexo, como o Homolomorph, ndo poderia ser aplicado
durante uma aula de conceitos iniciais, mas para depois dela, sob a garantia de que
os alunos ja conhegam certas nomenclaturas e propriedades e usem 0 jogo como
ferramenta de aprofundamento.

Pensando nisso, Homolomorph, de fato, ndo é um jogo para se conhecer as
transformacdes geométricas pela primeira vez, mas para alunos que tenham tido, ao
menos, um breve contato inicial com o conteudo e utilizem do jogo como ferramenta
de treinamento e aprofundamento (Lara, 2003). Motivar o professor de matematica a
abordar as propriedades das transformagdes geométricas sempre foi o objetivo
principal da criacdo do jogo. Pois, mesmo sem conhecer dos assuntos de forma
aprofundada, o professor podera usar do Homolomorph como suporte para engajar
e ensinar os alunos, sendo aplicado em conjunto com a aula, ndo substituindo-a. Por
exemplo, depois de uma aula introdutéria sobre TGs, que serviria apenas para
justificar a aplicagao de férmulas matematicas, utilizar o jogo Homolomorph para se

debrucar sobre as propriedades das TGs, especificamente.
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5 HOMOLOMORPH

Homolomorph € um jogo de cartas fisico e de tabuleiro, com objetivo de
auxiliar no ensino e aprendizagem de conteudos de transformagao geométrica, em
especial, as isometrias e semelhancgas. O publico-alvo € de criangas com idade a
partir de 11 anos, 6° ano do ensino fundamental, que é a idade onde os assuntos de
TGs deveriam comegar a ser ensinados segundo a BNCC (Brasil, 2018).
Inicialmente, fui motivado a desenvolver o jogo devido a disciplina de Analise e
Producao de Material Didatico, do curso de Licenciatura em Expressao Grafica da
UFPE, no periodo de 2023.1. Ministrada pelo Prof. Dr. Franck Bellemain, nos foram
sugeridas duas opgdes como projeto final da disciplina: a analise de um material
didatico existente ou a apresentagdo de um protétipo de um material didatico criado
pelo discente.

Como grande fa de YGO e criador de custom cards® para esse jogo, pensei
em aproveitar da minha paixao e conhecimento das regras e funcionamento do YGO
para desenvolver um jogo fortemente inspirado nele, mas com adi¢gao da educacgao
geométrica. Ao observar o campo de jogo e de que forma o posicionamento de
cards afeta certos aspectos do YGO, decidi expandir essa ideia, criando um jogo
onde cada carta, se posicionada de forma especifica, poderia agir como vértice de
uma figura geométrica e, a partir disso, sofrer uma transformagao geométrica.

O Yu-Gi-Oh! apareceu para mim no final da adolescéncia, sendo apresentado
por um amigo. A dificuldade inicial me fez desistir no comego, levando algumas
semanas para voltar a jogar e entender o jogo de fato. Depois desse periodo,
comecei a ver no YGO um jogo que nunca perdia a graga, pois, como uma partida
de xadrez, é virtualmente impossivel ter o mesmo duelo. A formulagdo de
estratégias me fisgou e me levou a aprender como funcionam as mecéanicas de
maneira mais profunda, como ao entender as palavras-chave, a estrutura do texto
de uma carta ou saber resolver uma corrente sem impedir a ativagcdo de algum
efeito. Todas essas camadas de complexidade causaram minha paixao pelo YGO.
E, como o YGO, Homolomorph pode parecer complexo demais a primeira vista,
porém para quem aprecia desafio, estratégia e geometria, vai com certeza encontrar

diversao e aprendizado.

® Cards criados por fas, ndo oficiais.
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5.1 Regras e fluxo de jogo

O objetivo do Homolomorph € que um jogador forme uma figura Objeto em
seu proprio campo e outra figura no campo do oponente, que deve ser a Imagem da
figura Objeto ao sofrer uma transformagao geométrica — sendo translagao, rotacgao,
rebatimento e homotetia as uUnicas possiveis. Dito isso, € preciso conhecer o
tabuleiro de jogo para entender como isso acontece. Ele é dividido em dois tipos de
zonas: as Zonas de Campo e as Periféricas. Nas Zonas de Campo, toda carta

colocada la é considerada como estando no campo, sendo elas:

e Zonas de Suportes (ZS): Estas zonas sdo as mais préximas dos jogadores,
sendo 4 no total. Nelas, as cartas de Suporte sdo colocadas quando ativam e
permanecem nessa zona até que passem uma quantidade de Fases Finais
descritas no Tempo de Permanéncia de cada carta, sendo enviadas a Zona
Improépria depois disso. Figuras podem ser colocadas nas Zonas de Suportes
se um efeito especificar isso, mas elas ndo tém Tempo de Permanéncia,
ficando na zona indefinidamente até que um efeito as retire de la.

e Zonas de Tracados (ZT): Estas zonas estdo acima das Zonas de Suporte,
sendo 12 em cada lado do tabuleiro, numa grade de 4x3. Apenas cartas de
Figuras podem ser colocadas nessas zonas e podem formar as figuras Objeto
e Imagem que trardo a vitéria para o jogador. O controle das cartas € definido
pela orientacao de leitura, que deve sempre considerar o jogador que € dono

da carta.

Entdo, pode-se partir para as Zonas Periféricas, onde as cartas que estao

nelas nao sédo consideradas como estando no campo. As zonas periféricas sao:

e Zona do Diedro Principal: Local onde se coloca o Diedro Principal (DP).
Diedro é como se chama o monte de 20 a 30 cartas, escolhidas pelo jogador
antes da partida. S6 pode haver até 3 cartas com 0 mesmo nome no DP.
Todas as cartas dele ficam com face para baixo e deve ser embaralhado toda
vez que é consultado, exceto se um efeito de carta disser o contrario. Este
Diedro € composto apenas por cartas de Figuras e Suportes e é de onde se

compra cartas na fase de compra e através de efeitos.
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e Zona do Diedro Extra: Local onde se coloca o Diedro Extra (DE). Pode
conter de 0 a 10 cartas, com um limite de 3 cartas com o mesmo nome. Todas
as suas cartas ficam com face para baixo, mas nao necessita de
embaralhamento apos consulta. Este Diedro s6 pode ser composto por
Figuras Conicas.

e Zona Improépria (ZI): Local onde cartas séo enviadas ao serem apagadas do
campo, descartadas da Mao ou ao sair do campo sem destino especifico.
Qualquer duelista pode consultar as cartas de qualquer Zona Imprépria. As
cartas enviadas sdo embaralhadas nos respectivos Diedros quando passam
uma quantidade de Fases Finais descritas no Tempo de Apagamento de cada
carta.

e Mao: Local onde as cartas compradas vao. Devem ficar com a face posterior

virada para o oponente. Fica fora do tabuleiro, na mao de cada jogador.

Figura 14 — Tabuleiro completo do Homolomorph, com ambos os campos

Fonte: O autor (2025)
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Figura 15 — Um cenario ganhador de um tridngulo e sua imagem, formada através do rebatimento

Fonte: O autor (2025)

Antes de explicar os tipos de cartas existentes, € valido explicar certas
propriedades delas para melhor entendimento de suas diferengas. A primeira
propriedade € o Tempo de Apagamento, que é representado por um numero em
colchetes abaixo do nome da carta. Essa propriedade dita a quantidade de Fases
Finais que uma carta passara na Zona Imprépria antes de ser embaralhada no

Diedro Principal ou Extra. Eis uns exemplos de como interpreta-los:

e [0]: significa que a carta sera embaralhada na Fase Final do turno que foi
enviada a Zona Improépria. Exemplo: se foi enviada a ZI no seu turno, turno 1,

sera embaralhada ainda neste mesmo turno;
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e [1]: a carta sO sera embaralhada na Fase Final do préximo turno em que foi
enviada a Zl. Exemplo: se foi enviada a Zl no seu turno, turno 1, sera
embaralhada no préximo turno, o turno 2, que € do oponente;

e [2]: a carta sera embaralhada durante a Fase Final do turno posterior ao
préximo turno em que foi enviada a Zona Imprépria. Exemplo: se foi enviada a
Zl no seu turno, turno 1, sera embaralhada em dois turnos, o turno 3, que é

seu turno novamente.

O Tempo de Permanéncia tem uma mecanica similar ao Tempo de
Apagamento, porém o numero da carta dita a quantidade de Fases Finais que uma
carta passara na no campo antes de ser enviada a ZI. Também esta indicado abaixo
do nome da carta, com o numero seguido de aspas duplas. Apenas cartas de

Suporte tém Tempo de Permanéncia. Exemplos:

e (7: significa que a carta sera enviada a Zl logo depois que seu efeito ativar e
resolver. O 0” também indica que a carta de Suporte pode ser ativada durante
qualquer turno da sua mao;

e 1”: a carta sO sera enviada a Zl durante a Fase Final do préximo turno;

e 2". a carta sera enviada a ZI durante a Fase Final do turno posterior ao

proximo turno.

Por fim, o Numero de Vértices, que € uma propriedade oculta das cartas,
baseada no conhecimento geométrico. E uma propriedade presente apenas em
Figuras e geralmente s6 é citada em efeitos de cartas. Para definir o Numero de
Vértices de uma carta, basta se atentar ao seu nome, ilustracdo ou subtipo e
observar se tal caracteristica descreve a quantidade de intersec¢des entre as
arestas da Figura, que sao os vértices. Cartas de Suporte, Pontos, Figuras Conicas

sem subtipo e Figuras com subtipo Linha ndo possuem esta propriedade. Exemplos:

e Triangulo: trés vértices;
e Quadrilatero: quatro vértices;

e Pentagono: cinco vértices.
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Assim, ao entender essas propriedades intrinsecas das cartas, é possivel se

aprofundar nos tipos de carta presentes no jogo:

Quadro 6 — Tipos de carta do Homolomorph

de Figuras através de efeitos ou pagamento de custos é
considerado um Tragado de Estilo Aprimorado, que nao
tem quantidade limite.

Figuras podem ativar efeitos nha M&o, ao serem tragadas,
no Campo e na ZI. Se um efeito diz que vocé pode
ativa-lo sem especificar o local da carta, assume-se que o
efeito s6 pode ser ativado se a carta estiver no campo,
especificamente enquanto estiver na Zona de Tragados.

Para formar as figuras Objeto e Imagem, é necessario
olhar o subtipos das Figuras usadas, nome que vem apoés
o termo “Figura” na carta. Tridngulos s6 formam Objetos e
Imagens que sejam tridngulos, assim como o0s
Quadrilateros s6 formam Objetos e Imagens que sejam
Quadrilateros, e assim por diante. Das Figuras, apenas
Linhas e Cobnicas sem subtipos podem formar qualquer
Objeto e Imagem.

Tipos de Carta Exemplos

Figuras do Diedro Principal: TR

Figura/Quadrilatero/[2]
Estas sdo as cartas que sdo jogadas nas Zonas de 0 quadrado & um quaciétero
Tracados a fim de formar as figuras Objeto e Imagem. ﬁkﬂz%?m@;?{..

. ~ quat los de mesmo

Podem ser tragadas pelo Tracado de Estilo Padréao comprimerto e quatro éngulos
apenas uma vez por turno da mao, sem custos, durante a
Fase de Tragados e pelo jogador do turno. Todo tragado [Efeito]

Se houver 3 ou mais cartas em uma
ou mais colunas, vocé pode tragar
esta carta da sua mdo em uma zona
de tragados que esteja em uma
dessas colunas em qualquer campo.
Se esta carta for enviada a zona
imprépria: vocé pode olhar as 5 cartas
no topo do seu Diedro, adicione @ médo
um Suporte que cite Quadrilatero no
seu efeito, entdo, embaralhe o Diedro.

Diagonal
Figura/Linha/[0]

As diagonais séo os segmentos N @

de reta que conectam dois
vértices néo consecutivos do

=04

[Efeito]

Se estiver na sua méo ou em qualquer campo,
vocé pode colocar esta carta em uma de suas
zonas de suportes livres. Uma vez por turno,
vocé pode embaralhar uma Figura de 4 ou

mais vértices da sua zona imprépria no Diedro:

compre 1 carta. Se 1 ou mais Figuras de 4 ou
mais vértices numa zona na mesma coluna
que esta carta forem removidos do campo,
vocé pode tragar esta carta da zona de
suportes no seu campo. Se tragado no Estilo
Aprimorado, vocé pode apagar uma carta que
seu controla.

Suportes:

Os Suportes podem ser ativados quantas vezes for
possivel, contanto que as condicdbes em seus efeitos
sejam atendidas. Eles sdo colocados nas Zonas de
Suportes ao serem ativados, permanecendo nelas pelo
tempo especificado no numero seguido de aspas — o
Tempo de Permanéncia. Exceto se seu Tempo de
Permanéncia for 0, s6 devem ser ativados na Fase de
Tragados pelo jogador do turno.

Ortocentro

Suporte/3"/[3]

O ortocentro é o ponto onde se|

interseccionam as 3 alturas

relativas de um triéngulo, isto A
é,as ca V
desde os vértices até aos

lados opostos

[Efeito]

Se houver um Tridngulo em uma de suas
zonas de suporte quando esta carta for
ativada, compre 1 carta. Uma vez por
turno, se um Triéngulo for enviado a zona
imprépria, vocé pode tragar um Triangulo
de uma de suas zonas de suportes. Se
esta carta for enviada a zona imprépria,
vocé pode olhar as 5 cartas no topo ou
fundo do seu Diedro: adicione um Suporte
que cite Tridngulo no seu efeito a méo,
entdo embaralhe seu Diedro.
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Figuras do Diedro Extra:

As Figuras que ficam no DE sdo chamadas de Conicas.
Durante a Fase de Tracados, as Cobnicas devem ser
tracadas diretamente do DE, pelo jogador do turno, no
campo do oponente ao enviar as matérias —
especificadas antes dos seus efeitos — a Zona Impropria.
Seu tragado é considerado tanto como do Estilo
Aprimorado como Tracejado, o que pode influenciar certos
efeitos de carta. Conicas podem ser usadas para formar
qualquer Objeto e Imagem, exceto se tiverem um subtipo
que as limite.

Triéngulo Circunscrito \\

Figura/Triangulo/Cénica/[0]

Um tridngulo circunscrito &
circunferéncia é aquele em
que a circunferéncia inserida
nele tangencia todos os seus
lados.

N\

[Efeito]
2 Triangulos
Quando tragado, trace um Triangulo

da mé&o ou de uma de suas zonas de

suportes no seu campo ou do
oponente. Se enviado a zona
imprépria do campo, vocé pode
apagar uma carta que vocé controla:
embaralhe no Diedro uma carta que
seu oponente controla.

Pontos:

Pontos ndo sido Figuras e s6 podem ser tragados pelo
Estilo Aprimorado através de efeitos de outras cartas.
Podem ser usados para formar qualquer Objeto e
Imagem, independente de qual jogador seja o dono.
Pontos ndo tém efeitos, exceto se o efeito de carta que o
tracou especifique. Nao sao incluidos em qualquer Diedro
e nao vao a Zl quando apagados, devolvidos a mao ou
embaralhados no Diedro do campo — eles apenas
desaparecem. Todo ponto apresenta um simbolo de nulo
em seu Tempo de Permanéncia, ja que ndo pode ser
embaralhado no Diedro.

Ponto/[@] o
Um ponto def

p
volume, érea,
qualquer ~ dimensdo  semelhante.
\ssim, um ponto é um objeto de 7.
dimenséo 0. E sentado por X
uma letra maituscula latina.

/@nto Genérico A \\

>

[Efeito]

S6 pode ser tragado por um efeito.
Quando removida do campo, retire
esta carta do jogo. Pode ser usada
para formar qualquer Objeto ou
Imagem. N&o pode existir em qualquer
outro lugar, sendo o campo.

=

Fonte: O autor (2025)

Estando em posse de todas essas informacodes, € possivel partir para o fluxo

de jogo, ou seja, como se da uma partida de Homolomorph. Ainda tomando YGO e

jogos de cartas colecionaveis de modo geral como inspiragdo, uma partida de

Homolomorph é estruturada em fases que se repetem a cada turno. Vale destacar

que se recomenda que cada turno tenha tempo limite de 5 minutos, para que o

jogo se torne mais dinamico.

Quadro 7 — Fases de uma partida de Homolomorph

Fases Descrigcao

Pré-jogo

Monta-se o Diedro Principal, contendo de 20 a 30 cartas, mas sem ter mais de
trés cartas com o mesmo nome. Além do DP, também se monta o Diedro Extra,
onde s6 as Cobnicas podem ficar, contendo de 0 a 10 cartas.
Logo antes do inicio do jogo, decide-se qual dos jogadores comecara, geralmente
ao langar uma moeda e escolher cara ou coroa.

Fase de

Compra compra 4 cartas.

O jogo se inicia com esta fase, cada jogador embaralha seu proprio diedro e
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Depois do primeiro turno, cada jogador compra uma carta do seu deck durante a
fase de compra.

Fase de Apoio

Nesta fase, s6 ocorre algo quando algum efeito de carta diz, entdo, se nao tem
nenhum efeito ativando, ela é apenas passada.

Fase de
Tragados

Esta é a fase mais demorada do turno, onde a maioria das jogadas sao feitas
Nesta fase, o jogador do turno pode colocar uma carta de Figura em uma das
Zonas de Tragados no seu campo (essa agdo chama-se Tragado Padréo e so6
pode ser feita uma vez por turno de cada jogador). Além de, também, ativar
Suportes, efeitos de Figuras e tragar Cénicas.

O oponente ainda pode acabar agindo no turno do outro jogador. Alguns efeitos
de carta podem ser Rapidos e ativam em qualquer turno e fase, podendo ativar
na mé&o, campo ou Zona Imprépria — esse detalhe se encontra descrito no efeito
da carta. Também, Suportes com Tempo de Permanéncia 0 podem ser ativados
em qualquer turno e fase, mas apenas da mao.

Fase de
Declaragao

Nesta fase, o jogador do turno pode declarar quais figuras Objeto e Imagem
foram formadas e qual transformagao geométrica foi aplicada.

O oponente pode, quando a declaracédo for feita, ainda, ativar efeitos de Figuras
ou cartas de Suporte com Tempo de Permanéncia igual a 0 da sua méo.

Se o oponente conseguir alterar uma de suas figuras formadas de modo que nao
haja uma transformacgédo geométrica entre a figura Objeto e Imagem, vocé perde a
chance de declarar este turno e deve passar para a proxima fase.

Porém, se o efeito ativado pelo oponente alterou suas figuras e formou outra
figura onde ainda ha uma transformagdo geométrica ocorrendo entre o Objeto e a
Imagem, vocé pode declarar mais uma vez.

Fase Final

Assim como a fase de apoio, esta fase serve para que efeitos sejam ativados.
Nesta fase, Figuras e Suportes na Zona Improépria devem ser embaralhados nos
respectivos Diedros se a contagem de turnos for correspondente ao niumero do
Tempo de Apagamento. O mesmo ocorre para o Tempo de Permanéncia de
Suportes no campo.

Fonte: O autor (2025)

Ainda, sobre os efeitos de carta, ha uma mecanica importante, a Corrente.

Uma Corrente € iniciada quando um efeito é ativado em resposta a outro ou quando

ambos ocorrerem de forma simultanea. Por exemplo, se uma Cbnica é tracada ao

enviar uma ou mais matérias que ativam efeitos ao serem enviadas a ZI, o jogador

pode escolher qual dos efeitos ativar primeiro, sendo o efeito mais recente resolvido

primeiro. Desta forma, se escolher o efeito da Cdnica primeiro, seu efeito ativa entao

o efeito da Figura na Zl| podera ser ativado, fechando uma Corrente de 2 elos.

Depois disso, os efeitos resolvem de tras para frente. Com o efeito da Figura na ZI

resolvendo primeiro, seguido da resolu¢ao do efeito da Conica.

A prioridade de inicio de corrente € do jogador do turno, ndo sendo possivel

ativar um Efeito Rapido ou Suporte de Tempo de Permanéncia 0 durante o turno do
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oponente sem que o oponente tenha feito uma acéo, por outro lado, o oponente do

jogador que ativou tem prioridade para responder, se possivel.

5.2 Exemplos de jogadas

Buscando proporcionar um melhor entendimento da aplicagdo das mecanicas
e fluxo do jogo, um turno de uma partida de Homolomorph sera descrita, levando em
consideracdo o cenario de jogo e as cartas disponiveis no momento das jogadas.
Além disso, pode-se consultar o Manual do Homolomorph (Apéndice A) e um video
que simula uma partida completa do jogo através da plataforma Tabletopia
(Apéndice B).

O cenario proposto € de uma partida de Quadrilateros (usados pela Jogadora
1/J1) contra Tridngulos (usados pelo Jogador 2/J2). Comeg¢ando do turno 3,

adotando a perspectiva da Jogadora 1, o tabuleiro se encontra no seguinte estado:

Figura 16 — Estado de jogo no inicio do turno 3

Fonte: O autor (2025)
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Comegando na Fase de Compra, a jogadora do turno — a Jogadora 1 —
compra uma carta do seu Diedro, totalizando 4 cartas em sua mao, sendo elas:

Teorema de Ptolomeu, Retdngulo, Losango e Trapézio Isésceles.

Figura 17 — Mao da Jogadora 1 logo depois da Fase de Compra

Trapézio Isdsceles Teorema de Ptolomeu| & B
Figura/Quadrilatero/[3] Suporte/0"/[1]
Trapézios séo is6sceles quando O produto dos comprimentos
seus lados ndo-paralelos tém a das diagonais de um
mesma medida, ou seja, séo quadrilatero inscritfvel é igual &
congruentss. soma dos produtos dos

comprimentos dos pares de D

lados opostos.

AC .BD=AD.BC +AB.CD
[Efeito] [Efeito]

(Efeito Rapido) Descarte uma carta, frace esta
carta da sua mao. Se vocé descartou um
Quadrilatero ou uma carta que cite
Quadrilatero no seu efeito: vocé pode revelar
as 3 cartas no topo ou fundo do seu Diedro, coluna: adicione uma carta de qualquer zona
trace no seu campo ou no do seu oponente imprépria & sua méo;

uma Figura cujo tempo de apagamento seja 1 L] ?e houver uma outra carta numa zona na mesma
ou menos, entdo, embaralhe seu Diedro. Se linha: es“"";::"‘“ “Tanla ;“a" doise”r:pr‘i’"_e"‘e'
tragado no Estilo Padrdo: vocé pode adicionar oL Dpor e CHD S o T & <. prne,

- ) . Se nédo houver nenhuma carta numa zona na
de qualquer zona imprdpria uma carta que mesma linha nem coluna: trace um Quadrilatero
cite Quadrilatero no seu efeito @ mao.

do seu Diedro no seu campo, mas ele n3o pode
ativar seus efeitos no campo.

Mova um Quadrilatero que vocs controla para uma zona
de tragados em qualquer campo. Entéo ative os
seguintes efeitos apropriados considerando a nova
posigfio da carta movida:

. Se houver uma outra carta numa zona na mesma

Retangulo Losango

Figura/Quadrilatero/[2] Figura/Quadrilatero/[1]

Um retdngulo é um quadrilétero Losango é um quadrilétero

que possuf todos os dnguios equilatero, também

internocs congruentes, medindo considerado como um

90°. paralelogramo, sendo fodos os
seus dngulos intemos
diferentes de 90°.

[Efeito] [Efeito]

(Efeito Rapido) Se houver 2 ou mais
cartas em uma ou mais linhas, vocé pode
tragar esta carta da sua m&o em uma zona
de tragados que esteja em uma dessas
linhas em qualquer campo. Se esta carta
for enviada a zona imprépria: vocé pode
olhar as 5 cartas no topo do seu Diedro,
adicione & mao um Quadrilatero ou uma

Uma vez por turno, se houver uma
outra carta na mesma linha e coluna
que esta carta: embaralhe um
Quadrilatero da zona imprépria no seu
Diedro, trace um Quadrilatero do seu
Diedro com nome diferente do
embaralhado no seu campo ou no do
Figura que cite Quadrilatero no seu texto seu oponente. Vocé s6 pode controlar
que cite Quadrilatero no seu efeito, entéo, uma carta com 0 mesmo nome que
embaralhe o Diedro. esta.

Fonte: O autor (2025)

Ja tendo comprado sua carta, J1 passa para a Fase de Apoio, que, por nédo
ter cartas com efeitos ativando nesta fase em especifico, também é logo passada.
Partindo para a Fase de Tragados, as jogadas comegam a acontecer. Analisando o
cenario atual do tabuleiro, o Jogador 2 esta com a vantagem, pois controla 3 Figuras
nas Zonas de Tragados, 2 tridngulos em seu campo e uma Cdénica no campo da

Jogadora 1 — que esta travando uma das ZTs de J1 devido ao seu efeito —, e uma
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carta na Zona de Suportes, precisando de mais 1 carta no seu campo e 2 outras no
campo da Jogadora 1 para vencer a partida. Enquanto isso, a J1 controla apenas 1
carta em seu campo. Porém, sendo seu turno, a Jogadora 1 dispde de meios para
mudar o jogo ao seu favor. E vélido analisar a mao atual da Jogadora 1.

Observando as cartas ha mao da Jogadora 1 — podendo ser consultadas na
figura 17 —, é possivel delimitar as jogadas que podem ser realizadas. Teorema de
Ptolomeu, um suporte, pode ser ativado a qualquer momento do jogo, ja que possui
Tempo de Permanéncia 0 com tanto que haja um Quadrilatero que vocé controle no
campo. Como J1 controla um Quadrilatero, Teorema de Ptolomeu pode ser ativado,
porém, seus efeitos adicionais — que sdo mais poderosos —, ndo seriam ativados.
E melhor que essa carta seja ativada em momento mais oportuno. O Retangulo ndo
consegue ativar seu efeito na méo, ja que n&o ha 2 ou mais cartas na mesma linha e
o Losango também n&o pode ativar seu poderoso efeito, ja que ndo ha cartas na
Zona Impropria da Jogadora 1. De fato, ndo sobraram muitas opgbes para a
Jogadora 1. Ela poderia usar seu Tragado Padrao do turno e tragar uma Figura da
mao sem custos, podendo, assim, tragar uma Cénica no campo do oponente.
Contudo, talvez haja outra jogada que traga maiores vantagens a Jogadora 1.

A ultima carta na Mao de J1 é o Trapézio Isésceles, uma Figura que pode
ativar seu efeito na Mao para se tragar no campo, com o custo de enviar uma carta
da Mao a Zona Impropria — essa agao pode ser referenciada como descarte,
também. Descartar uma carta pode parecer um custo elevado a primeira vista,
porém, Losango, que estad na Mao da Jogadora 1, ativa seu efeito ao embaralhar
um Quadrilatero da Zona Imprépria no Diedro e Retdngulo ativa seu efeito ao ser
enviado a Zona Imprépria; esse descarte, na verdade, representa uma grande
vantagem para a Jogadora 1.

Sendo assim, J1 ativa o efeito de Trapézio Isésceles, descartando
Retangulo da Mao, e tragcando-o no campo em duas ZTs abaixo do Trapézio
Escaleno que ja estava no campo. Entdo, por ter descartado um Quadrilatero, o
resto do efeito de Trapézio Isdsceles resolve, revelando 3 cartas do topo ou fundo
do Diedro da Jogadora 1, buscando uma Figura cujo Tempo de Apagamento seja 1
ou menos. Ela optou por revelar o fundo do Diedro, escolhendo Diagonal entre as
cartas reveladas e tragando-a no campo adversario no canto superior esquerdo,

embaralhando o Diedro em seguida. Ainda, ativa o efeito de Retangulo ao ser
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enviado a ZI, revelando 5 cartas do seu Diedro e escolhendo Trapézio Retangulo

entre as reveladas para adicionar a Mao e, depois disso, embaralha seu Diedro.

Figura 18 — Estado de jogo depois dos efeitos de Trapézio Isosceles e Retadngulo serem resolvidos
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Fonte: O autor (2025)
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Quando tragada pelo Tragado Aprimorado, Diagonal pode apagar uma carta
controlada pelo oponente. A Jogadora 1 escolhe Circunferéncia, que € responsavel
por travar uma ZT de J1, porém, o Jogador 2 ativa o efeito de Tridngulo Equilatero
e apaga sua propria carta primeiro! Resolvendo o efeito do seu triangulo, o J1 traca
Tridngulo Obtusdngulo da m&o no mesmo local que a Circunferéncia estava.
Depois, J2 ativa o efeito de Circunferéncia na Zl, que permite tracar um Ponto
Genérico em qualquer campo. Ainda, Tridngulo Obtusangulo ativa seu efeito ao
ser tragado, tragando Triangulo Isésceles da mao no campo de J1 e, logo depois,
Ponto Genérico é tracado abaixo de Tridangulo Escaleno, também campo de J1.
Entado, ja que Ponto Genérico foi tragado na mesma linha que Trapézio Escaleno,
a Jogadora 1 ativa seu efeito, apagando Triangulo Equilatero do campo do
oponente.

Essas ultimas interagées demonstram como Homolomorph pode proporcionar
grandes surpresas, mesmo em situagcdes aparentemente controladas. Além disso,
demonstra bem a aplicagdo da Corrente, uma mecanica que orienta a ativagao e
resolucdo dos efeitos das cartas. Ao todo, existem 3 Correntes nessas ultimas
acoes.

A primeira se inicia quando Diagonal ativa seu efeito, escolhendo
Circunferéncia para apagar, porém como Tridngulo Equilatero tem um Efeito
Rapido, o J2 optou por apagar sua propria carta. Os dois efeitos ativados formam
uma corrente de 2 elos, que, sem haver mais nenhum efeito ativado, a Corrente é
fechada e os efeitos se resolvem a partir do mais recente. Sendo assim, Tridngulo
Equilatero traga uma carta da mao e Diagonal resolve seu efeito, mas, sem alvo no
campo, nada ocorre.

Devido as acgdes iniciadas na Corrente anterior, dois outros efeitos podiam ser
ativados pelo Jogador 2, que, por formarem uma Corrente com cartas de um mesmo
dono, podem ser ativadas e logo s&o resolvidas em qualquer sequéncia. Assim, uma
outra Corrente de dois elos foi formada, com os efeitos de Circunferéncia e
Tridngulo Obtusédngulo ativando e, ao fechar a Corrente, resolvem de tras para
frente. Triangulo Obtusangulo primeiro e depois Circunferéncia.

Por fim, a terceira corrente € iniciada, em referéncia ao efeito de Trapézio
Escaleno, que ativa em resposta ao tracado do Ponto Genérico e apaga Tridngulo
Equilatero do campo do oponente. Sendo uma Corrente de apenas 1 elo, o efeito e

resolugao ocorrem seguidos um do outro.
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Figura 20 — Cartas que ativaram efeitos durante as ultimas jogadas

Diagonal Circunferéncia \\
Figura/Linha/[0] N Figura/Cdnica/[0]
As diagonals s&c os segmentos E o lugar geométrico dos pontos
de reta que conectam dois de um plano que equidistam de
vértices ndo consecutivos do © um ponto fixo.
poligono. %
[Efeito] [Efeito]

Se estiver na sua mao ou em qualquer campo,
vocé pode colocar esta carta em uma de suas
zonas de suportes livres. Uma vez por tumno,
vocé pode embaralhar uma Figura de 4 ou

mais vértices da sua zona imprépria no Diedro:

compre 1 carta. Se 1 ou mais Figuras de 4 ou
mais vértices numa zona na mesma coluna
que esta carta forem removidos do campo,
vocé pode tragar esta carta da zona de
suportes no seu campo. Se tragado no Estilo
Aprimorado, vocé pode apagar uma carta que
seu oponente controla.

1 Figura ou Ponto + 1 Figura ou Ponto
Quando tragado, escolha uma zona de
tragados na mesma linha ou coluna que
esta carta: seu oponente ndo pode tragar
cartas ha zona escolhida enquanto esta
carta permanecer no campo. Se enviado
a zona imprépria, vocé pode tragar um
Ponto em uma zona de tragcados em
qualquer campo.

-

Trapézio Escaleno
Figura/Quadrilatero/[1]

Trapézios s&o quadrildteros
com um par de lados paralelos,
que s&o chamados de bases.
Trapézios que ndo forem

isésceles nem retdngulos, so

Triangulo Obtusangulo
Figura/Triangulo/[2]

O tridngulo obtuséngulo
possui um dos seus dngulos
internos com medida maior

que 90° e menor que 180°,

ou seja, um éngulo obtuso,

considerados escalenos. sendo os outros, dngulos
agudos.
[Efeito] [Efeito]

Uma vez por turno, se uma Figura do
oponente for tragada na mesma linha
ou coluna que esta carta, vocé pode
apagar uma carta no campo. Se
enviado a zona imprépria do campo,
vocé pode tragar no seu campo um
Quadrilatero com um nome diferente
deste da zona impropria.

Se esta carta estiver na sua mao e
vocé controlar um Tridngulo: vocé
pode colocar esta carta em uma de
suas zonas de suportes livres. Se um
Triangulo for removido do campo, vocé
pode tragar esta carta que estava
numa zona de suportes. Se tragado,
vocé pode tracar um Tridngulo da sua
mao.

Fonte: O autor (2025)
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Depois de lidar com ameacas como Triangulo Equilatero e Circunferéncia,

a Jogadora 1 pode se comprometer a usar seu Tragado Padrdo do turno, tragando

Losango abaixo de Triangulo Isésceles. Por observar um Quadrilatero sendo

tracado, Trapézio Retangulo pode ser tragado em uma zona de tragados na mesma

linha ou coluna de Losango. J1 escolhe a ZT a esquerda de Triangulo Escaleno.

Ao considerar Ponto Genérico no campo da Jogadora 1, que pode ser usado

para formar qualquer figura objeto ou imagem por qualquer jogador, um trapézio é

formado como figura objeto no campo de J1. Contudo, isso apenas fez com que J1

alcangasse 0 mesmo patamar que J2, que ja tem um tridngulo como figura imagem
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no campo da Jogadora 1. Duas Figuras restam para ambos os jogadores vencerem
esta partida. Se J1 quer garantir sua vitdria, ela ainda vai precisar de um pouco

mais.

Figura 21 — Figuras objeto e imagem de J1 (em rosa) e J2 (em roxo), respectivamente

Fonte: O autor (2025)
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Por existirem cartas na mesma coluna e linha de Losango, a Jogadora 1
ativa seu efeito, embaralhando Retangulo de sua ZI no Diedro Principal (DP) e
tracando Quadrado do DP no campo do oponente, acima de Trapézio Escaleno.
Falta apenas uma Figura para J1 alcancgar a vitéria. Sem cartas para ativar na mao
ou no campo e ja tendo usado seu Tragado Padrédo do turno, s6 resta um ultimo
recurso para ser usado — o Diedro Extra (DE). Figuras Cdnicas estao inseridas no
DE, elas podem formar qualquer figura imagem ou objeto, s6 podendo ser usadas
pelo jogador que as controla, exceto se tiverem um subtipo especifico — nesse
caso, so poderdo formar figuras objeto e imagem consoantes com seus respectivos
subtipos.

Podendo consultar seu DE a qualquer momento da partida, a Jogadora 1
escolhe Elipse Inscrita em um Quadrilatero, uma Cdnica com subtipo Quadrilatero
e com requisito para ser tragada sendo 2 Quadrilateros. Sendo assim, J1 envia
Trapézio Escaleno e Losango para sua ZI, tragcando sua Cbnica no campo do
oponente — no canto superior direito. Ao ser tragcada, Elipse Inscrita em um
Quadrilatero ativa seu efeito, que permite colocar uma carta que cite Quadrilatero
em seu efeito em uma de suas ZSs livres. Antes que o efeito da Cdnica resolva,
Trapézio Escaleno também ativa seu efeito na ZI, permitindo tracar um Quadrilatero
com nome diferente do dele da ZI no campo. Resolvendo a corrente de tras para
frente, o efeito de Trapézio Escaleno traca Losango da Z|I no campo de J1, no
mesmo local em que a carta estava, e através do efeito de Elipse Inscrita em um
Quadrilatero, Mediana de Euler é colocada em uma ZS livre da Jogadora 1.

Assim, ja que Losango deixou o campo e retornou — sendo considerada
uma carta diferente, segundo as mecanicas do jogo —, seu efeito, que poderia ser
ativado apenas uma vez por turno, é ativado novamente. Embaralhando Trapézio
Escaleno no Diedro Principal e tragcando Retangulo no campo da Jogadora 1,
abaixo de Quadrado. Dessa forma, as Figuras que restavam ja estdo no campo.

Utilizando Ponto Genérico e Diagonal, uma linha — que pode ser usada
para tragar qualquer figura objeto ou imagem, contanto que o jogador que declara a
transformacao controle a carta e seu subtipo ndo destoe da figura imagem ou objeto
— a Jogadora 1 passa para a Fase de Declaragdo. Ela anuncia sua figura objeto em
seu campo, um trapézio retangulo, que, através da translagao, forma uma figura
imagem no campo do oponente. Assim, conseguindo virar o jogo, a Jogadora 1

vence a partida contra o Jogador 2 e seus Triangulos!
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Figura 22 — Cenario final da partida, com vitéria da Jogadora 1
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Fonte: O autor (2025)
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5.3 Design e produgao do jogo

Depois de entender as mecanicas e o funcionamento do jogo, € hora de
entender quais fatores influenciaram no processo de materializagdo do
Homolomorph. Apesar das varias similaridades com o YGO, o Homolomorph nao
seria capaz de ser igual a ele no design, especialmente devido ao fator da geometria
e das TGs. O objeto principal do jogo sdo as cartas, entdo elas foram desenhadas
primeiro. Com uma propor¢ao similar as cartas do YGO, as cartas do Homolomorph
nao se preocupam tanto com as ilustragdes, mas chamam mais atengdo as
caracteristicas unicas de cada carta. Com o espago para a ilustracdo diminuido,
sobra espacgo para escrever efeitos e caracteristicas, além de descrigdes de suas
definigbes matematicas, com intuito de relembrar o jogador das propriedades das
figuras, leis e operagdes matematicas relacionadas as cartas.

As descricbes também dao dicas de como alguns efeitos fazem referéncia as
propriedades geométricas. Por exemplo, a carta de Suporte Circuncentro — ponto
notavel do tridngulo, sendo o centro de uma circunferéncia circunscrita a ele —, que
referencia o ponto notavel ao apenas poder ser ativada se o jogador controlar uma
Cbnica e um Triangulo. Essas pequenas referéncias podem tornar o jogo mais
divertido e facilitar na memorizacao de efeitos.

As ilustracoes e formatos das cartas foram desenhados no AutoCad, um
programa para desenho técnico e projetos, sendo os textos e a exportagao final
feitos no CorelDraw, um programa de vetorizagdo®. Em relagcdo ao formato das
cartas, decidiu-se por desenhar os cantos de maneira diferente a depender de onde
as cartas devem ser inseridas. As cartas de Figuras e Suportes, que vao no Diedro
Principal, tém os quatro cantos com angulos de 90°. As Cénicas, do Diedro Extra,
tém dois dos seus cantos arredondados. Enquanto os Pontos, que ndo vao em
Diedro algum, tém todos os seus cantos arredondados. Alguns dos detalhes mais
singelos dificultaram o processo de producdo das cartas fisicas, mas foram logo
remediados, considerando o material restante.

Por ter sido pensado inicialmente como um protétipo para a disciplina de
Analise e Producdo de Material Didatico, resolveu-se usar as maquinas disponiveis
no Grupo de Experimentos em Artefatos 3D (GREA3D), o laboratério de fabricagéo

% Programa que utiliza férmulas matematicas para construir linhas, formas e imagens. Tudo criado a
partir dos vetores pode ser redimensionado sem perder a qualidade, além de poder ser traduzido
como caminho de corte numa cortadora a laser, por exemplo.
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digital e prototipagem rapida do Departamento de Expressdo Grafica da UFPE.
Primeiramente, testou-se cortar papel pinheiro e papeldao couro — materiais baratos
e reciclaveis, mas ainda resistentes ao serem manipulados — na maior cortadora a
laser do laboratério, que serviu bem para o corte e gravagao do tabuleiro, porém sua
poténcia era grande demais para as cartas, dificultando a preciséo e legibilidade.
Desta forma, optou-se pela cortadora portati DUE NXT, que, apesar de demorar
mais no corte, possui maior precisao e traz uma maior qualidade na escrita dos

efeitos. Ainda assim, algumas cartas deram errado nas primeiras tentativas.

Figura 23 — Comparagao do desenho, primeiro corte e corte final de uma mesma carta

Condigao de Existéncia
dos Triangulos / %
Suporte/2"/[2] [ e )

Para que um tridngulo seja N S~
formado, cada lado deve ser ~ d
menor que a soma dos [ \

outros dois. #

[Efeito]

Quando ativado, coloque um Tridngulo
do seu Diedro em uma de suas zonas
de suportes livres. Se um ou mais
Tridngulos forem enviados & zona
imprépria, vocé pode colocar um desses
Triangulos em uma de suas zonas de
suporte livres.

Fonte: O autor (2025)

Como pode ser visto na Figura 23, houve uma mudanga de fontes entre um
corte e outro. Pensou-se em facilitar a leitura, tornando mais acessivel a pessoas
com baixa visdo e ao programa da cortadora a laser também, que ndo consegue
reconhecer qualquer fonte.

Em relag&o ao tabuleiro de jogo, ele traz diversas similaridades do campo do
Yu-Gi-Oh!: as Zonas de Suportes tragando paralelo com as zonas de
magias&armadilhas; os Diedros espelham os decks principal e adicional; a Zona
Improépria atua como o cemitério; e as Zonas de Tragados sdo similares as zonas de
monstro principais e adicionais, mas em vez de 6 zonas para cada jogador, no caso

do YGO, Homolomorph traz 12 Zonas de Tragados.
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Figura 24 — Campo de Duelo do Yu-Gi-Oh!
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Fonte: Yugipedia’ (2024)

Os ultimos detalhes criados foram o nome e a identidade visual do
Homolomorph. Buscando referenciar as TGs, mas ainda generalizando as
transformagdes que seriam possiveis no jogo, a primeira parte do nome acabou por
vir da Homologia, uma transformacdo projetiva, que € capaz — em casos
especificos — de formar todas as transformagdes presentes no jogo. A outra parte
vem do grego morphé, que significa forma, referenciando o ato de formar figuras
Objeto e Imagem para vencer o jogo.

Em relagdo a identidade visual do logotipo do jogo, primeiro pensou-se em

“I”

trazer atencao as TGs presentes no Homolomorph, com o sendo esticado e
servindo como eixo de rebatimento para as letras “omo” de cada lado e nos “H”

inicial e final.

Figura 25 — Primeiro logo do Homolomorph

Fonte: O autor (2023)

O primeiro logotipo foi criado de forma apressada para apresentar o protétipo
do jogo na disciplina de Analise e Produgao de Material Didatico, porém, depois de
analisar melhor o logo, resolveu-se deixar a fonte mais simples e com referéncias

mais explicitas as transformagdes geométricas tanto nas letras quanto nas cores e

" Disponivel em: https://yugipedia.com/wiki/Field_Zone
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fundo da imagem. Além disso, também tentou-se demonstrar mais das

transformacgdes possiveis no jogo, em vez de s6 mostrar o rebatimento.

Figura 26 — Croqui do Iogotlpo fmal
[43‘1"‘-‘\\)‘ljt‘ : : : '

\
| — »
[

i

7 e
Homp oM ORE &

I/lﬂu 12 _ LT ol [ ’:7 .
LAl
Ay |
et

Fonte: O autor (2025)

Figura 27 — Logotipo final do Homolomorph

omo omoPP

Fonte: O autor (2025)

E possivel, com este novo design, observar de forma mais clara o
rebatimento que ocorreu com as letras “‘omo” de ambos os lados do ‘I’
especialmente ao se adicionar um detalhe aos “m”, que nao existia no logo anterior.
Para indicar melhor quais sdo as transformacdes possiveis no jogo, adicionaram-se
as transformagdes de homotetia, nas letras “H” no inicio e final da palavra, e
translagéo, nas letras “R” e “P”. A escolha de cores também ajuda na relagdo das
letras com cada transformacao, como as cores diferentes nas letras “H”, “I” e na
perna do “R”.

Outro fator interessante do novo logotipo é a sua capacidade de simplificagao,
como a possibilidade transforma-la em preto e branco para aplicacdes variadas, por

exemplo, no verso das cartas, como visto a seguir:
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Figura 28 — Logo simplificado no verso das cartas

Fonte: O autor (2025)

5.4 Componentes MDA do Homolomorph

Diante das caracteristicas do jogo, podemos avaliar quais dos componentes

MDA do YGO o Homolomorph apresenta, a fim de entender se o jogo consegue

realmente reproduzir as emocgdes de quem joga YGO.

Quadro 8 — Componentes MDA do Homolomorph relacionados ao Quadro 2

Estéticas Din&micas Mecénicas

Pressdao devido ao tempo limitado; | Tempo de turno limitado; presenca
Desafio gerenciamento do tempo de | limitada de cartas em campo e na zona

permanéncia e apagamento de cartas; | impropria; troca de turnos

agdes do oponente

Acdes do oponente; presenga de | Troca de turno; efeitos de remocao;
Competicao campo efeitos de negagéao; presenga de cartas

no seu campo e do oponente

Efeitos incertos (revelar cartas do topo | Comprar cartas no inicio do turno;
Sorte ou fundo do DP); compra de cartas; | embaralhar o deck; cartas na mao do

quem comega oponente

Momento mais efetivo de ativar um | Construgdo de deck; apenas 3 cards de

efeito ou card; acbes do oponente; | mesmo nome no deck; efeitos rapidos;

blefe; sacrificio de cartas; | lista de cards limitados e proibidos;
Estratégia gerenciamento do tempo de | sinergia entre cards; colocag¢ao de cards

permanéncia e apagamento de cartas; | no campo; presencga limitada de cartas

figura geométrica desejada; uso de | em campo e na zona imprépria; troca de

cartas do oponente turnos

Escolha de cartas para montar os | Construcdo de deck; deck com numero
Expressao Diedros; figura Objeto e Imagem | de cards limitado; sinergia entre cards;

geométrica desejada arquétipos

Escolha de cards para montar os | llustracdo das cartas; efeitos similares
Narrativa Diedros; roleplay entre cartas; arquétipos; referéncias a

geometria e matematica

Fonte: O autor (2025)
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Devido a forte inspiragcdo no YGO, ndo surpreende que o jogo Homolomorph
apresente 6 das 6 experiéncias estéticas provenientes do YGO. N&o apenas no
ambito das emogdes geradas, ja que as dinamicas e mecanicas se apresentam de
forma bastante similar também — com algumas aparecendo de maneira ainda mais
frequente no jogo desenvolvido. No Homolomorph, pode-se observar, ainda, uma
maior ocorréncia de mecanicas e dindmicas que geram desafio e estratégia
quando comparado ao YGO, no entanto, ha uma menor ocorréncia de componentes
de sorte e competicao, enquanto a expressao e a narrativa mantiveram-se no
mesmo nivel.

Uma preocupagdo com o jogo foi o tempo gasto na assimilagdo da sua
jogabilidade. Havia a duvida se seria possivel apresentar o Homolomorph de
maneira rapida e descontraida aos alunos, sem que se gastasse muito tempo se
aprofundando nas mecéanicas especificas do jogo e faltasse tempo para analisar
como o jogo trabalha as transformag¢des geométricas. Pelo YGO acabar tendo um
processo mais lento que outros jogos de cartas ao ser apresentado a um novo
jogador, é de se esperar que o Homolomorph tivesse a mesma caracteristica. Mas o
quéo lento seria esse aprendizado? Como um uma pessoa que nunca jogou
Homolomorph reage as mecéanicas e ao fluxo de jogo? O conhecimento prévio do
assunto de transformacgdes geométricas interfere nisso? Buscando responder essas
perguntas, foram organizadas sessdes de jogatina com colegas e alunos egressos

do curso de Licenciatura em Expressao Grafica.
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6 JOGATINAS

Jogatina é um termo que denota a pratica intensa e prolongada de jogar, ou
seja, momentos reservados para se dedicar a um jogo qualquer — geralmente
incluindo mais de uma partida de um ou mais jogos. Com intuito de analisar as
reagdes de jogadores inexperientes na jogabilidade, fluxo de jogo e mecénicas do
Homolomorph, foram organizadas duas sessbes de jogatina — uma sendo
apresentada na disciplina de Analise e Producdo de Material Didatico e outra
durante a escrita deste memorial. Porém, antes de se aprofundar nas jogatinas e

suas partidas, é necessario entender o perfil dos jogadores:

Quadro 9 — Perfil de cada jogador participante

Pseudénimo Conhecimento em Conhecimento em TGs Formacgéao
jogos de cartas

Jogador A Conhece e joga YGO | Identifica e conhece as | Egresso do curso de
com frequéncia propriedades Licenciatura em

Expresséao Gréfica
Jogador B Conhece YGO, mas | ldentifica e conhece as | Discente do curso de
nao joga ha muito | propriedades Licenciatura em

tempo Expressao Grafica

Jogador C (o autor) | Conhece e joga YGO | Identifica e conhece as | Discente do curso de

com frequéncia propriedades Licenciatura em

Expressao Grafica
Jogador D Conhece YGO, mas | ldentifica e conhece as | Egresso do curso de
joga Magic propriedades Licenciatura em

Expressao Grafica
Jogador E Ndo joga jogos de |Identifica a maioria, | Discente do curso de
carta mas nao conhece as | Bacharelado em

propriedades Engenharia de Materiais

Fonte: O autor (2025)

6.1 Primeira jogatina

A primeira jogatina aconteceu no ultimo encontro da disciplina de Analise e
Producao de Material Didatico do curso de Licenciatura em Expressao Grafica, no
periodo de 2023.1. Nessa aula, todos os discentes deveriam apresentar sua analise
de material didatico ou o protétipo de material didatico desenvolvido durante a
disciplina. Apés uma apresentac¢ao do jogo, abordando as regras e processo criativo,

os colegas presentes foram convidados a experimentar o jogo, a fim de que suas
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impressdes fossem expressadas depois que eles se familiarizarem com o
Homolomorph.

A primeira partida ocorreu entre o Jogador A, com o Diedro de Quadrilateros,
e o Jogador B, com o Diedro de Triangulos. Mesmo com grande familiaridade com
as propriedades das TGs e experiéncia com o YGO, ambos os jogadores levaram
um tempo para se acostumar com a jogabilidade — especialmente por conta do
tempo gasto lendo as cartas e entendendo em que momento cada coisa deveria
acontecer. Com orientacdo do autor, a primeira partida foi fluindo aos poucos.
Contudo, o Jogador A estava entendendo a jogabilidade de maneira mais rapida que
o Jogador B e foi pedido que o autor entrasse no jogo no lugar do jogador B,
comegando, assim, a segunda partida.

A segunda partida se mostrou muito mais fluida que a primeira, se dando,
agora com jogadores mais experientes na jogabilidade e fluxo de jogo. O jogador A
continuou com o Diedro de Quadrilateros e o Jogador C, o autor, jogou com o Diedro
de Triangulos. Nesta partida, o jogo andava de forma mais acelerada, acarretando
em jogadas mais complexas e reativas. O Jogador C, por conta de sua experiéncia
no jogo, acabou ndo aproveitando de todas as situagbes possiveis para ganhar
vantagem no jogo, deixando com que o jogador A tivesse mais tempo para ler as
cartas e criar uma estratégia adequada. Também, as compras do Jogador C nao
estavam permitindo tantas possibilidades de jogo.

Surpreendendo ambos os jogadores, o Jogador A conseguiu formar uma
figura Objeto em seu campo e uma figura Imagem no campo do Jogador C com
facilidade, ganhando a partida contra o criador do jogo. O Jogador A, em apenas
duas partidas, foi capaz de assimilar as mecanicas e o fluxo de jogo do
Homolomorph a ponto de vencer com facilidade. Mesmo com sua complexidade, o
Homolomorph demonstrou-se assimilavel em relativamente pouco tempo, visto que
cada partida durou, em meédia, 15 minutos. Além disso, um bom conhecimento em
YGO aparenta aumentar a velocidade de assimilagao.

Com essas perguntas respondidas, partiu-se para as criticas e sugestdes por
parte dos jogadores participantes. A principal critica tem relagdo com a legibilidade
das cartas. Por conta do processo corrido de corte das cartas, algumas deram
errado, como era de se esperar. Porém, devido a falhas sucessivas e gasto de

material, ndo foi possivel realizar novos cortes de algumas cartas, o que acarretou
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na inclusdo de algumas cartas defeituosas em ambos os Diedros, para que nao
ficassem desfalcados.

A segunda critica foi em relacdo ao Tempo de Apagamento e Permanéncia
das cartas. Apoiando-se apenas na memoria de cada jogador, o envio de Suportes a
Zona Imprépria e o embaralhamento de cartas da ZI nos Diedros era
frequentemente esquecido. Foram idealizados meios de consertar esse problema na
proxima jogatina. Ainda, mesmo sem ter sido criticado por algum jogador, foi
decidido que o numero de cartas comprado no inicio da partida cairia de 5 para 4,
pois 0s jogadores acabavam com cartas demais nas maos, mas sem a possibilidade
de usarem. Isso poderia causar um cenario de Deck Out® com mais facilidade, o que
levaria a uma perda inesperada para algum jogador, sem que ele tivesse culpa

disso, seria apenas uma questao de sorte.

6.2 Segunda jogatina

A segunda jogatina ocorreu durante a escrita deste memorial, sendo dividida
em trés partidas. A primeira partida ocorreu entre o Jogador C, com os Triangulos, e
o Jogador D, com os Quadrilateros. Para uma primeira assimilagdo da jogabilidade,
a partida fluiu bem — mais rapida que a primeira partida da primeira jogatina. Os
jogadores ainda dedicavam um tempo consideravel para leitura de cartas e pediam
explicagbes gerais de vez em quando. A experiéncia do Jogador D com jogos de
cartas similares diminuiu a curva de aprendizagem. Contudo, a partida foi
interrompida por uma urgéncia do jogador D, abrindo espacgo para que o Jogador B
tentasse novamente jogar Homolomorph.

O Jogador B, com o Diedro de Quadrilateros, voltou a jogar YGO durante o
periodo entre a primeira e segunda jogatina, fazendo com que ele — mesmo que
nao se lembrasse bem da jogabilidade e fluxo de jogo da primeira jogatina — se
familiarizasse mais rapido com Homolomorph. Na segunda partida, tanto o Jogador
B quanto o Jogador C, com Diedros de Quadrilateros e Tridngulos, respectivamente,
estavam tentando de tudo para vencer. O tempo para se adaptar a jogabilidade ja
havia passado e ambos pensavam mais na estratégia a seguir e como poderiam nao
apenas reagir as ag¢des do seu oponente, mas impedi-las antes que ocorressem.

Mesmo com a notédria evolugdo do Jogador B, seu oponente, o Jogador C, formou

8 N&o ter mais cartas no Diedro/baralho, impedindo a compra
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seus triangulos Objeto e Imagem em cada lado do campo, vencendo a partida por
meio de uma das transformagdes geométricas por isometria, o rebatimento. Pela
primeira vez em uma partida “pra valer”, os Tridngulos venceram, demonstrando
como habilidade e estratégia podem trazer a vitoria com qualquer Diedro escolhido.
O cenario de vitéria e as figuras Objeto e Imagem podem ser conferidas na

imagem abaixo:

Figura 29 — Vitéria dos Tridngulos na partida 2 através do rebatimento (Objeto e Imagem grifados)

Fonte: O autor (2025)

Com toda a experiéncia adquirida, o Jogador B, ainda com os Quadrilateros,
quis tentar jogar contra um outro oponente, o Jogador E, com os Tridangulos. O
Jogador E assistiu as outras duas partidas, assimilando um pouco da jogabilidade e

fluxo de jogo. O inicio da partida foi mais lento, devido a falta de familiaridade do



69

Jogador E com o jogo, mas a partida foi logo acelerando-se. O Jogador B estava
focando mais em impedir as jogadas do Jogador E do que em vencer, acarretando
em alguns turnos onde nenhuma agao poderia ser feita por nenhum jogador e no
aumento de tempo de jogo — esta partida durou mais ou menos 30 minutos. Mesmo
com essa desaceleracdo da partida, as jogadas de ambos os jogadores
aumentavam em agressividade a cada minuto. No fim, a vitéria ficou com o Jogador
B, que exerceu um controle implacavel no campo. Mas nao foi apenas a estratégia
do Jogador B que levou a esse cenario. Foi relatado por ambos os jogadores que a
falta de conhecimento das propriedades das TGs impediu o Jogador E de realizar
certas jogadas, ja que ele ndo sabia se haveria uma transformacéo geométrica

ocorrendo entre o Objeto e a Imagem.

Figura 30 — Vitéria dos Qu

adrilateros na partida 3 através da translagédo (Objeto e Imagem grifados)
N W‘E“Vh! : v i

W
iiﬁﬂ., i

Fonte: O autor (2025)
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Como pode ser visto na Figura 30, testou-se, durante a terceira partida, virar
as cartas da ZI que seriam embaralhadas nos Diedros no final do turno atual e
também ordena-las de acordo com o tempo que passariam na Zl. Essas mudangas
evitaram que os jogadores esquecessem, na maioria das vezes, do Tempo de
Apagamento das cartas na Zona Impropria. Em relagdo a isso, os jogadores
afirmaram que essas mecanicas de Tempo de Apagamento e Permanéncia sao
aspectos do jogo e devem ser aprendidos ao jogar, sendo um desafio que o jogador

€ capaz de superar quando se acostuma com o fluxo de jogo.

6.3 Relagdao com os objetivos tragados

Através das opinides e criticas dos jogadores, € possivel entender se o
Homolomorph atingiu seus objetivos educacionais e ludicos. Primeiro, em relacéo
aos objetivos educacionais, ou seja, o conteudo de transformagbdes geométricas
proporcionado pelo jogo. Segundo os jogadores, em especial da segunda jogatina, o
conhecimento das propriedades das TGs foi decisivo para formular estratégias e,
eventualmente, ganhar a partida. Mesmo para quem ja tinha familiaridade com as
transformagdes geométricas, pensar em como formar suas figuras Objeto e Imagem
e ainda impedir o oponente de fazer o mesmo simultaneamente, €& bastante
desafiador. Os jogadores relataram que sairam da experiéncia com uma ideia mais
clara e aprofundada do que pode ser chamado de TG e adquiriram um maior
entendimento de como identifica-las, especialmente o Jogador E, que pouco sabia
sobre o assunto.

Sobre os objetivos ludicos, as experiéncias estéticas apontadas nos Quadros
2 e 8, pode-se apontar diversos momentos em que eles foram alcangados entre as

jogatinas, como é descrito a seguir:

e Desafio: foi principalmente relacionado ao Tempo de Apagamento e Tempo
de Permanéncia;

e Competicao: muito presente nas partidas 2 e 3 da segunda jogatina, onde os
jogadores estavam mais experientes e nao estavam preocupados em vencer,

apenas, mas em impedir a vitoria do oponente;
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e Sorte: essa experiéncia estética foi mais relacionada a compra e

embaralhamento do Diedro, que pode acarretar em momentos injogaveis —
como visto na partida 2 da primeira jogatina;

Estratégia: talvez a experiéncia estética mais relatada pelos jogadores. A
colocagao de cartas no campo, saber o momento certo de agir, sacrificar e
guardar cartas; todas esses momentos de decisdo e espera expressam um
pensamento estratégico;

Expressao e Narrativa: essas duas experiéncias se relacionam aos mesmos
momentos entre as jogatinas. Expressadas principalmente na escolha e
identificagcdo com as cartas e seu estilo de jogo. Os jogadores conseguiram
analisar o estilo de jogo de cada Diedro disponivel, ainda indicando suas
preferéncias. O Jogador B disse preferir o Diedro de Quadrilateros, que tem a
capacidade de exercer um controle opressivo sobre o oponente, impedindo o
jogo dele até que o jogador tenha chance de vitéria — essa definicdo se
encaixaria num estilo de jogo chamado Controle. Enquanto o Jogador C
prefere os Tridangulos, que sdao mais explosivos quando as cartas certas estao

disponiveis — se encaixando na definigdo do estilo de jogo de Combo.
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7. CONSIDERAGOES FINAIS

O principal objetivo desta pesquisa foi desenvolver e entender como o
artefato proposto, o jogo educacional de tabuleiro Homolomorph, poderia auxiliar no
processo de ensino e aprendizagem das transformagbes geométricas,
especificamente, das isometrias e das semelhancgas. Através da analise de similares
e das jogatinas, pode-se afirmar que o Homolomorph nao apenas contribui para a
assimilagdo e aprofundamento no conteudo de TGs, mas também é eficiente em
trazer novas perspectivas sobre suas propriedades.

Uma das principais preocupagdes com o jogo, especialmente por ter tido
grandes inspiragdes no Yu-Gi-Oh!, foi sua complexidade. Por isso, dois dos trés
jogos similares analisados foram ferramentas com fluxo de jogo mais intenso e com
regras minuciosas e abundantes, buscando prever a reagdo de novos jogadores a
mecanicas mais complexas. Mesmo com uma resposta positiva dos artefatos
similares, ainda foram organizadas jogatinas para avaliar os aspectos mais
especificos do Homolomorph. Felizmente, as expectativas foram atendidas, com
uma meédia de 2 a 3 partidas para assimilar a jogabilidade e fluxo de jogo,
especialmente para jogadores que tenham sido introduzidos as transformacdes
geomeétricas anteriormente e que conhegam outros jogos de cartas no mesmo estilo
do YGO.

Ainda assim, ha sempre o que melhorar e explorar. Cartas novas ja foram
conceituadas — como Diedros para Pentagonos e Hexagonos —, mecanicas e
modos de jogo diferenciados estdo sendo desenvolvidos e um novo design também
€ possivel, pensando, especialmente, em auxiliar na memorizagdo do Tempo de
Apagamento e Permanéncia das cartas. Se Homolomorph continuar sendo
desenvolvido, uma reformulagdo no design das cartas é algo que pode ser
necessario, como aumento das cartas e da fonte e mais cores e texturas, que
podem ajudar com um publico mais jovem. Com a esperanga de que o
Homolomorph ajude alunos e professores, os arquivos para impressao e corte do
jogo (Apéndice B) estdo disponiveis ao final desta pesquisa. Enquanto o
Homolomorph for capaz de proporcionar divertimento e, também, remediar um
pouco da falta do ensino da geometria e suas propriedades nos curriculos das

escolas brasileiras, tudo isso é valido.
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APENDICE A - Manual do Homolomorph

Link de acesso a pasta do Google Drive:

Adelso TPC

omo omMmopPP

um jogo de cartas e
transformacdes geométricas

Homolomorph é um jogo de tabuleiro que usa cartas para
formar figuras geométricas no campo, sendo as cartas, seus
vértices. Ao formar uma figura no seu campo (a figura Objeto)
e outra no campo do oponente (a figura Imagem)
geometricamente correspondentes, o jogador que as formou
ganha o jogo! S6 serd possivel determinar se as figuras
(Objeto e Imagem) s&o, de fato, correspondentes ao entender
qual Transformacdo Geométrica atuou sobre a figura objeto
para formar a figura imagem. As Transformacdes Geométricas
possiveis em Homolomorph sdo: Translacdo, Rotacéo,
Reflexdo (ou Rebatimento) e Homotetia. Exemplos dessas

transformacdes a seguir:

Rotacao

IR
\g&\ Homotetia

Translacdo

Rebatimento

SUMARIO

1. Apresentacéo do Jogo 3
2.Tabuleiro de Jogo 4
a. Zona de Suportes 4
b. Zona de Tracados 5
c. Zona do Diedro Principal 5
d. Zona do Diedro Extra 5
e. Zona Imprépria 5
f. Mao 5
3. Propriedades das Cartas 6
a.Tempo de Apagamento 6
b. Tempo de Permanéncia 6
c. Numero de Vértices 7
4. Tipos de Carta 8
a. Figuras do Diedro Principal 8
b. Suportes 9
c. Figuras do Diedro Extra 9
d. Pontos 10
5. Fluxo de Jogo 10
a. Pré-jogo 10
b.Fase de Compra "
c. Fase de Apoio "
d. Fase de Tracados "
e. Fase de Declaracéo "
f. Fase Final 12
6. Corrente 12
7. Diedros 13
a.Triangulos 13
b.Quadrilateros 14
8.Saiba mais sobre o Homolomorph 14

Tabuleiro de Jogo

Ele é dividido em dois

4 tipos de zonas: as
' | Zonas de Campo e
~ | Zonas Periféricas. Nas

‘ ‘ Zonas de Campo, toda
carta colocada & ¢é
considerada como

| estando no campo,

— ‘ ~ 0| sendo elas: Zonas de

Suportes (ZS) e as
Zonas de Tracados

(ZT). J4 em relacZo as
Zonas Periféricas, as
cartas que estéo nelas
ndo sd@o consideradas

‘ como estando no

= campo, compostas
- por: Zona do Diedro

~ | Principal, Zona do
Diedro Extra, Zona
Imprépria e Mo.

Zonas de Suportes (ZS): Estas zonas s&o as mais proximas
dos jogadores, sendo 4 no total. Nelas, as cartas de Suporte
sdo colocadas quando ativam e permanecem nessa zona até
que passem uma quantidade de Fases Finais descritas no
Tempo de Permanéncia de cada carta, sendo enviadas a Zona
Imprépria depois disso. Figuras podem ser colocadas nas
Zonas de Suportes se um efeito especificar isso, mas elas ndo
tém Tempo de Permanéncia, ficando na zona indefinidamente
até que um efeito as retire de la.
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Zonas de Tracados (ZT): Estas zonas estio acima das Zonas
de Suporte, sendo 12 em cada lado do tabuleiro, numa grade
de 4x3. Apenas cartas de Figuras podem ser colocadas
nessas zonas e podem formar as figuras Objeto e Imagem que
traréo a vitdria para o jogador. O controle das cartas é definido
pela orientacdo de leitura, que deve sempre considerar o
jogador que ¢é dono da carta.

Zona do Diedro Principal: Local onde se coloca o Diedro
Principal (DP). Diedro é como se chama o monte de 20 a 30
cartas, escolhidas pelo jogador antes da partida. S6 pode
haver até 3 cartas com o mesmo nome no DP. Todas as cartas
dele ficam com face para baixo e deve ser embaralhado toda
vez que é consultado, exceto se um efeito de carta disser o
contrério. Este Diedro é composto apenas por cartas de
Figuras e Suportes e é de onde se compra cartas na fase de
compra e através de efeitos.

Zona do Diedro Extra: Local onde se coloca o Diedro Extra
(DE). Pode conter de 0 a 10 cartas, com um limite de 3 cartas
com o mesmo nome. Todas as suas cartas ficam com face
para baixo, mas ndo necessita de embaralhamento apds
consulta. Este Diedro sé pode ser composto por Figuras
Conicas.

Zona Impropria (Z1): Local onde cartas s3o enviadas ao serem
apagadas do campo, descartadas da Mao ou ao sair do campo
sem destino especifico. Qualquer duelista pode consultar as
cartas de qualquer Zona Imprépria. As cartas enviadas séo
embaralhadas nos respectivos Diedros quando passam uma
quantidade de Fases Finais descritas no Tempo de
Apagamento de cada carta.

Mao: Local onde as cartas compradas vao. Devem ficar com a
face posterior virada para o oponente. Fica fora do tabuleiro,
na méo de cada jogador.

0”: significa que a carta serd |gn
enviada a Z| logo depois que seu || 1 ‘»
efeito ativar e resolver. O 07 || ierimme ‘AN
também indica que a carta de e, o o, k’
Suporte pode ser ativada durante |[™*™

Figura/Triangul
O Tempo de Apagamento ¢é || Sumestusinde ..
Dot s i
representado por um numero em ﬁi:m""”"""”* Q
Y ow s s
colchetes abaixo do nome da || s
carta.- Essa propnedad? -dlta a || i)
quantidade de Fases Finais que Se esta carta estiver na sua mao e

£ vocé controlar um Triangulo: vocé
uma carta passard na Zona pode colocar esta carta em uma de

P suas zonas de suportes livres. Se um
Impropria antes de S€T | | Triangulo or removido do campo, voos
11 TP pode tragar esta carta que estava
embaralhada. no Diedro Principal B e oot B Conath:
ou Extra. Eis uns exemplos de Voc8 pode tragar um Tringulo da sua

2 5 mao.
como interpreté-los:

Propriedades das Cartas Tﬂangulo::;@ulo

0]: significa que a carta serd embaralhada na Fase Final do
turno que foi enviada a Zona Impropria. Exemplo: se foi
enviada a Zl no seu turno, turno 1, serd embaralhada ainda
neste mesmo turno;

[1]: a carta s6 serda embaralhada na Fase Final do préximo
turno em que foi enviada a ZI. Exemplo: se foi enviada a ZI no
seu turno, turno 1, serd embaralhada no préximo turno, o turno
2, que é do oponente;

[2]: a carta serd embaralhada durante a Fase Final do turno
posterior ao préoximo turno em que foi enviada a Zona
Imprépria. Exemplo: se foi enviada a ZI no seu turno, turno 1,
serd embaralhada em dois turnos, o turno 3, que é seu turno
novamente.

O Tempo de Permanéncia tem uma mecénica similar ao
Tempo de Apagamento, porém o numero da carta dita a
quantidade de Fases Finais que uma carta passard na no
campo antes de ser enviada a ZI. Também estéd indicado
abaixo do nome da carta, com o nimero seguido de aspas
duplas. Apenas cartas de Suporte tém Tempo de
Permanéncia. Exemplos:

Tipos de Carta

Figuras do Diedro Principal:
Estas sdo as cartas que s80 |[Trapéziolsssceles
jogadas nas ZTs a fim de formar as | | More/aueiatere

qualquer turno da sua méo;

1”: a carta s6 sera enviada a ZI
durante a Fase Final do préximo
turno;

2" a carta serd enviada a ZI
durante a Fase Final do turno
posterior ao préximo turno.

[Efeito]

Quando ativada, trace um Triangulo da
méo no seu campo. Se uma Cénica for
tragada ou enviada a zona imprépria,
voca pode tragar um Triangulo da mao
ou da zona imprépria no campo do
oponente. Se uma carta sua seria
‘apagada, vocé pode apagar um
Triaingulo numa zona de tragados ou
de suportes em vez disso.

. ; e —
figuras Objeto e Imagem. Podem || e meie e Q
congruentes.

ser tracadas pelo Tracado de
Estilo Padrdo apenas uma vez por
turno da méo, sem custos, durante
a Fase de Tracados e pelo jogador
do turno. Todo tracado de Figuras
através de efeitos ou pagamento
de custos é considerado um
Tracado de Estilo Aprimorado, que
nao tem quantidade limite.

[Efeito]
(Efeito Répido) Descarte uma carta, race esta
carta da sua 0. Se vooé descartou um
Quadiétero ou uma carta que Gte
Quadiétero no seu efeio: voos pode revelar
a5 3 cartas no topo ou fundo do seu Diedro,
race no seu campo ou 1o do seu oponents.
uma Figura cujo tempo de apagamento seja 1
oumenos, entao, embaralhe seu Diedro. Se
tragado no Estllo Padrao: vocd pode adicionar
de qualquer zona imprépria uma carta que
cite Quadriétero no seu efeito a mao.

O Numero de Vértices, que € uma propriedade oculta das
cartas, baseada no conhecimento geométrico. E uma
propriedade presente apenas em Figuras e geralmente sé é
citada em efeitos de cartas. Para definir o Nimero de Vértices
de uma carta, basta se atentar ao seu nome, ilustracéo ou
subtipo e observar se tal caracteristica descreve a quantidade
de interseccdes entre as arestas da Figura, que sdo os
vértices. Cartas de Suporte, Pontos, Figuras Coénicas sem
subtipo e Figuras com subtipo Linha ndo possuem esta
propriedade. Exemplos:

« Triangulo: trés vértices;
« Quadrilatero: quatro vértices;
« Pentagono: cinco vértices.

Figuras podem ativar efeitos na Méo, ao serem tracadas, no
Campo e na ZI. Se um efeito diz que vocé pode ativa-lo sem
especificar o local da carta, assume-se que o efeito sé pode
ser ativado se a carta estiver no campo, especificamente

enquanto estiver na Zona de Tracados.

Para formar as figuras Objeto e
Imagem, € necessério olhar o
subtipos das Figuras usadas,
nome que vem apés o termo
“Figura” na carta. Triangulos so6
formam Objetos e Imagens que
sejam triangulos, assim como os
Quadrildteros s6 formam
Quadrilateros, e assim por diante.
Apenas Linhas, Pontos e Conicas
sem subtipos podem formar
qualquer Objeto e Imagem.

Diagonal

Figura/Linha/[0] N

pommegraes| N G

o oo quo conocar s

Virtices o consecutives o O
[Efeito]

Se estiver na sua mao ou em qualquer campo,
Voo8 pode colocar esta carta em uma de suas

pod
mais vértices da sua zona imprépria no Diedro:
compre 1 carta. Se 1 ou mais Figuras de 4 ou
mals veértioes numa zona na mesma coluna
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Os Suportes podem ser ativados
quantas vezes for possivel,
contanto que as condicées em
seus efeitos sejam atendidas. Eles
sdo colocados nas Zonas de
Suportes ao serem ativados,
permanecendo nelas pelo tempo
especificado no numero seguido

[Efeito]

Se houver um Triangulo em uma de suas
zonas de suporte quando esta carta for
ativada, compre 1 carta. Uma vez por
tumo, se um Triangulo for enviado & zona

ir ria, vocd Triangulo
de aspas — O Tempo  de || e sussons dosipores o
Permanéncia. EXCEto Se  SEU || i oot

vocd pode olhar as 5 cartas no t0po ou
fundo do seu Diedro: adicione um Suporte
que cite Triangulo no seu efeito & méo,
ento embaralhe seu Diedro.

Tempo de Permanéncia for 0, sé
devem ser ativados na Fase de
Tracados pelo jogador do turno.

Figuras do Diedro Extra:

As Figuras que ficam no DE s&0 |[Eipse 1\
chamadas de Conicas. Durante a || Feur/conica®l

Fase de Tracados, as Conicas muﬁ;,m«”“ G
devem ser tracadas diretamente || Féimmmanin LA
do DE, pelo jogador do turno, no

campo do oponente ao enviar as || [Efeito]

matérias — especificadas antes | | aands veads.sscoha ua zonado
dos seus efeitos — a Zona mzﬁmwﬁ:xﬁm
IMPropria.  Seu  1racado & || e res sonse secaices enciamo
considerado tanto Como do EStIO | | veperture, vecs ods doscrarama
Aprimorado como Tracejado, 0 que || amer R Mot
pode influenciar certos efeitos de

carta.

Coénicas podem ser usadas para formar qualquer Objeto e
Imagem, exceto se tiverem um subtipo que as limite. Todas as
cartas que vé@o no Diedro Extra, como as Cénicas, tém seus
dois de seus cantos arredondados.

2. Fase de Compra: O jogo se inicia com esta fase, cada
jogador embaralha seu préprio diedro e compra 4 cartas.
Depois do primeiro turno, cada jogador compra uma carta do
seu deck durante a fase de compra.

3. Fase de Apoio: Nesta fase, sé ocorre algo quando algum
efeito de carta diz, entdo, se ndo tem nenhum efeito ativando,
ela é apenas passada.

4. Fase de Tracados: Esta € a fase mais demorada do turno e
onde a maioria das jogadas sédo feitas Nesta fase, o jogador
do turno pode colocar uma carta de Figura em uma das Zonas
de Tracados no seu campo (essa ac8o chama-se Tracado
Padrdo e sé pode ser feita uma vez por turno de cada
jogador). Além de, também, ativar Suportes, efeitos de Figuras
e tracar Conicas.

O oponente ainda pode acabar agindo no turno do outro
jogador. Alguns efeitos de carta podem ser Rapidos e ativam
em qualquer turno e fase, podendo ativar na méo, campo ou
Zona Improépria — esse detalhe se encontra descrito no efeito
da carta. Também, Suportes com Tempo de Permanéncia 0
podem ser ativados em qualquer turno e fase, mas apenas da
mao.

5. Fase de Declaracdo: Nesta fase, o jogador do turno pode
declarar quais figuras Objeto e Imagem foram formadas e qual
transformacdo geométrica foi aplicada. O oponente pode,
quando a declaracéo for feita, ainda, ativar efeitos de Figuras
ou cartas de Suporte com Tempo de Permanéncia igual a O da
sua méo. Se o oponente conseguir alterar uma de suas figuras
formadas de modo que nZo haja uma transformacéo
geométrica entre a figura Objeto e Imagem, vocé perde a
chance de declarar este turno e deve passar para a proxima
fase.

"

( Ponto Genérico ° \

Ponto/@]

Pontos nédo s&o Figuras e sé
podem ser tracados pelo Estilo
Aprimorado através de efeitos
de carta. Podem ser usados
para formar qualquer Objeto e
Imagem, independente de qual
jogador seja o dono. Pontos
ndo tém efeitos, exceto se o
efeito de carta que o tracou
especifique.

s sz o

[Efeito]

$6 pode ser tragado por um efeito.
Quando removida do campo, retire
esta carta do jogo. Pode ser usada
para formar qualquer Objeto ou
Imagem. Nao pode existir em qualquer
outro lugar, sendo o campo.

g//

Né&o sé&o incluidos em qualquer Diedro e ndo véo a ZI quando
apagados, devolvidos a médo ou embaralhados no Diedro do
campo — eles apenas desaparecem. Todo ponto apresenta um
simbolo de nulo em seu Tempo de Permanéncia, j& que nédo

pode ser embaralhado no Diedro.

Fluxo de Jogo

Uma partida de Homolomorph € dividida em diferentes fases
que se repetem a cada turno, onde certas cartas efeitos e
mecénicas de jogo podem e ndo podem acontecer. Cada
turno tem um tempo limite de 5 minutos, para manter o jogo
dindmico.

1. Pré-jogo: Monta-se o Diedro Principal, contendo de 20 a 30
cartas, mas sem ter mais de trés cartas com o mesmo nome.
Além do DP, também se monta o Diedro Extra, onde sé as
Conicas podem ficar, contendo de 0 a 10 cartas. Logo antes do
inicio do jogo, decide-se qual dos jogadores comecara,
geralmente ao lancar uma moeda e escolher cara ou coroa.

Porém, se o efeito ativado pelo oponente alterou suas figuras
e formou outra figura onde ainda ha uma transformacéo
geométrica ocorrendo entre o Objeto e a Imagem, vocé pode
declarar mais uma vez.

6. Fase Final: Assim como a fase de apoio, esta fase serve
para que efeitos sejam ativados. Nesta fase, Figuras e
Suportes na Zona Imprépria devem ser embaralhados nos
respectivos Diedros se a contagem de turnos for
correspondente ao nimero do Tempo de Apagamento. O
mesmo ocorre para o Tempo de Permanéncia de Suportes no
campo.

Corrente

Uma Corrente é iniciada quando um efeito é ativado em
resposta a outro ou quando ambos ocorrerem de forma
simultanea. Por exemplo, se uma Conica € tracada ao enviar
uma ou mais matérias que ativam efeitos ao serem enviadas a
Zl, o jogador pode escolher qual dos efeitos ativar e resolver
primeiro. Desta forma, se escolher o efeito da Conica
primeiro, seu efeito ativa e resolve no mesmo instante e,
depois de resolvido, o efeito da Figura na ZlI poderd ser
ativado e, ent&o, resolvido.

Ja no caso de um efeito for ativado em resposta a acédo de
outro jogador, o efeito ativado em resposta resolve primeiro e,
entéo, o efeito da carta do outro jogador resolve. A prioridade
de inicio de corrente é do jogador do turno, ndo sendo
possivel ativar um efeito rdpido ou Suporte de Tempo de
Permanéncia O durante o turno do oponente sem que o
oponente tenha feito uma acdo. Sempre que um efeito é
ativado, o oponente do jogador que ativou tem prioridade para
responder, se possivel.
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Diedros

A construcéo do seu Diedro é essencial para ganhar o jogo e,
mesmo que vocé possa colocar qualquer combinacéo de
cartas no Diedro, é preferivel que essas cartas tenham
sinergia entre si. Para isso, pode se observar os nomes e
efeitos das cartas, buscando tracar paralelos com outras
cartas do seu Diedro.

Em relacdo aos Diedros mais bem definidos até o momento,
temos os Triangulos e os Quadrilateros, que focam em dar
suporte a Figuras com os subtipos de Tridngulo e
Quadrilatero, respectivamente.

Triangulos

Os efeitos das Figuras e Suportes desse Diedro focam em
colocar Triangulos nas Zonas de Suportes, a fim de ativar
seus efeitos especificos, pagar custos ou traca-los
posteriormente. Este Diedro é recomendado para jogadores
que querem vencer o mais rapido possivel, pois é bastante
explosivo — isso se as cartas certas estiverem a disposicdo
do jogador.

Trigngulo Isésceles Trigngulo Inscrito
FiguralTrianguio1) FigualTrngulConcatz]
O ingl isdcabe o Parscun b ol
o i o o o rmheinc ecesats
Giori chamedo 0 oo s vrkos
& Soigans on

[Efeito] [Efeito] [Efeito]
1 Trangulo + 1 Figura ou Ponto
cologe

Trignguio

‘oponente ou trace um Trigngulo da

vez por

imprépria, soum

impropria, uma
‘oponente. Durante a sua préxima fase carta da zona imprépria & méo. Se

13

Quadrilateros

Este Diedro, por outro lado, foca na posicdo de cartas no
campo, com Figuras e Suportes podendo ativar efeitos ao ter
outras cartas na mesma linha e/ou coluna. Ainda, algumas das
cartas podem mover outras cartas e/ou ativam efeitos ao ver
cartas serem movidas. Ter esses efeitos nas cartas do Diedro
faz com que a estratégia seja diferente da estratégia dos
Triangulos, permitindo um maior controle do tabuleiro.

A estratégia é mais lenta que a dos Triangulos, pois necessita
de uma boa quantidade de cartas na mdo e no campo, mas,
também, permite que o tabuleiro seja dominado pelo jogador
deste Diedro. Fazendo com que o jogador faca escolhas
visando a vitéria ou ao impedimento da vitéria do oponente.

Retigio —
toro2] Suporte/0*[1] na Elipse.
- i RO
e M s 58
R, o e S,
e |v SR
==
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e
for i [ oyl N
S
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e
N e
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Saiba mais sobre o Homolomorph

Link de simulacédo de partida no YouTube:

https://youtu.be/OUgvsMwbDMw

Manual criado por e citado em:

Conceicéo, Adelso Tiago Pereira da. Homolomorph: um jogo
de cartas e transformacdes geométricas. Trabalho de
conclusdo de curso (Licenciatura em Expressdo Gréfica).
Universidade Federal de Pernambuco, Recife, 2025.

79



80

APENDICE B - Simulagdo de uma partida do Homolomorph
Link de acesso ao video: https://youtu.be/OUgvsMwbDMw

P Pl o) 0027406

Homolomorph: um jogo de cartas e transformagoes geométricas

2 Ndo listado



https://youtu.be/OUgvsMwbDMw

APENDICE C - Arquivos para impressao e corte do Homolomorph

Link de acesso a pasta do Google Drive:
https://drive.google.com/drive/folders/1eFAWqV7QHmM_qCabubnX2WtNnXI9JsQ B?usp=sharin

Esses arquivos de corte e impress&o sao de uso livre, tanto para aplicacao em sala de aula quanto

para uso pessoal, porém, se for usado para pesquisa ou for contido em alguma midia amplamente
divulgada, pego que a seguinte referéncia seja incluida:

Conceigdo, Adelso Tiago Pereira da. Homolomorph: um jogo de cartas e transformagdes SZ SZ SZ SZ
geométricas. Trabalho de conclus&o de curso (Licenciatura em Expressdo Grafica). Universidade

Federal de Pernambuco, Recife, 2025.
Se jogou Homolomorph e tem alguma duvida, sugestéo ou s6 quer falar sobre o jogo, me manda um d @
e-mail: adelso845@gmail.com ou adelso.tiago@ufpe.br
Com gratidao,
Adelso TPC
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https://drive.google.com/drive/folders/1eFAWqV7QHm_qCqbubnX2WtNnXl9JsQ_B?usp=sharing
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