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Resumo:

Jogos de tabuleiro transcendem o lazer e vém sendo utilizados
em contextos educacionais, cognitivos e profissionais. Entretan-
to, observa-se baixa presenca do tema na Ciéncia da Informacao.
O presente estudo teve por objetivo analisar o cenario das pes-
quisas sobre “jogos de tabuleiro” na pés-graduacao brasileira.
Utilizou-se como fonte a Biblioteca Digital Brasileira de Teses e
Dissertacfes, com tratamento dos dados por meio da linguagem
Python. Os resultados revelaram presenca do tema em todas as
areas do conhecimento do CNPq, com destaque para as Ciéncias
Humanas. Tal achado refor¢a a relacdo do tema com a educacao
e evidencia seu carater interdisciplinar.
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1 INTRODUCAO

Jogos de tabuleiro acompanham a humanidade desde a antiguidade, com regis-
tros em civilizacbes como a egipcia, mesopotamica e chinesa. Tradicionalmente
ligados ao lazer, também se relacionam ao esoterismo, a educa¢do e, mais re-
centemente, a computa¢dao por meio dos jogos digitais. Também dialogam com
estudos cognitivos e comportamentais, pois, como relata Panosso (2018), podem

interferir no comportamento de criancas, estimulando diferentes escolhas.

Os estudos sobre jogos de tabuleiro ainda sdo pouco explorados na Ciéncia da
Informacado e areas correlatas. No campo da Ciéncia da Informacdo, que investiga
processos e propriedades da informag¢do, como acesso, uso, recuperacao e orga-
nizacao (AMARAL; MATIAS; SARVO, 2024), estudos métricos auxiliam na compre-
ensdo da producao cientifica e consolidacdo de areas. Entretanto, busca na Base
dos Trabalhos do Encontro Nacional de Pesquisa e Pés-Graduacao em Ciéncia da
Informacado (Benancib), com os termos “jogo de tabuleiro” e “jogos de tabuleiro”,

Nnao recuperou registros.

Entretanto, por seu uso educacional, jogos de tabuleiro constituem ferramentas
relevantes para socializacao do conhecimento. Dessa forma, o presente estudo
tem por objetivo verificar o cendrio das pesquisas sobre “jogos de tabuleiro” na
pos-graduacao brasileira, identificando areas do conhecimento, contextos investi-
gativos e possibilidades interdisciplinares, com vistas a ampliar discussdes futuras

no campo da organizacao e gestdo da informacao.
2 METODOLOGIA

Os dados utilizados nesta pesquisa foram coletados na Biblioteca Digital de Teses

e Dissertacdes (BDTD), em 03 de fevereiro de 2026. Para a busca, utilizaram-se as
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expressodes “jogos de tabuleiro” e “jogo de tabuleiro”, visando recuperar pesquisas
em portugués no contexto da pos-graduacgao brasileira. A consulta resultou em

uma base inicial de 424 trabalhos, entre teses e dissertacdes.

Os registros foram armazenados em formato .csv e analisados no Jupyter Note-
book, com uso da linguagem Python. No processamento, utilizaram-se as biblio-
tecas PANDAS, para manipulacdo de dados; MATPLOTLIB, para graficos; OLLAMA,
para interacdo com modelos de linguagem; e UNICODEDATA, para padronizacao

textual.

Inicialmente, realizou-se processo de deduplicacdo para identificar registros repe-
tidos, com aplicacdo de dez regras de validacao baseadas em Mena-Chalco et al.
(2024), confirmando a auséncia de duplicidades. Também foi criada variavel boo-

leana para indicar auséncia de informacdes em determinados registros.

Devido a falta de alguns dados na base original, utilizou-se ferramenta de inteli-
géncia artificial generativa executada localmente por meio do Ollama. A ferramen-
ta foi empregada de forma assistiva para extrair, a partir de titulos e resumos, in-
formacdes sobre area do conhecimento segundo o CNPq, nacionalidade e idioma.
Para reduzir inconsisténcias, adotaram-se comandos padronizados, categorias
previamente definidas e conferéncia manual de casos ambiguos. Seus resultados

foram utilizados como apoio analitico complementar.
3 RESULTADOS E DISCUSSAO

Com o objetivo de compreender o cenario das pesquisas sobre jogos de tabuleiro
na pos-graduacao brasileira, os trabalhos foram categorizados conforme as areas
do conhecimento definidas pelo CNPq, quadro 1. A categorizacao permite identi-

ficar areas com maior interesse pelo tema e sua insercao em diferentes contextos
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disciplinares.

Quadro 1 - Categorizacao dos trabalhos por area de conhecimento do CNPq

AREA DE CONHECIMENTO QUANTIDADE

Ciéncias Exatas e da Terra

Ciéncias Sociais Aplicadas
oot = |

Fonte: os autores

Os resultados indicam maior concentracao nas Ciéncias Humanas (31,8%), espe-
cialmente na Educagdo, em que 0s jogos sao utilizados como ferramentas peda-
gogicas, conforme Torres-Cruz e Vargas-Aguero (2025). Em seguida, destacam-se
as Ciéncias Exatas e da Terra (22,9%), com pesquisas voltadas a Computac¢do e ao
pensamento computacional, como relatam Da Silva Balbino et al. (2023). As Cién-
cias da Saude representam 17,7% dos trabalhos, indicando interesse no uso dos

jogos em contextos aplicados.

A presenca do tema em Ciéncias Bioldgicas (10,1%), Engenharias (8,5%) e Linguis-
tica, Letras e Artes (5,4%) reforca seu carater interdisciplinar, demonstrando que
0s jogos de tabuleiro ultrapassam a dimensao recreativa e assumem diferentes

aplicacbes académicas e profissionais.

Analisando os verbos presentes nos resumos, com adaptac¢do da Lei de Zipf, veri-

ficou-se grande variedade terminolégica, posteriormente categorizada conforme
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a taxonomia de Bloom. Observa-se maior concentracdo nos niveis cognitivos de
Analisar, Aplicar e Criar. Entre os verbos mais frequentes destacam-se buscar (108

ocorréncias), resolver (100) e desenvolver (38).

Esses resultados sugerem que as pesquisas se concentram ndo apenas na com-
preensao do tema, mas também na busca por solu¢des e no desenvolvimento
de aplica¢des praticas. A predominancia de verbos associados a niveis cognitivos
mais elevados indica producao orientada a analise, intervencao e criacao de pro-

postas em diferentes contextos.
4 CONSIDERA(;@ES FINAIS

De forma sintética, o estudo revelou que o tema “jogo de tabuleiro” esta presente
em todas as areas do conhecimento do CNPg, embora com maior concentragao
nas Ciéncias Humanas. Esse resultado evidencia o carater interdisciplinar do ob-
jeto e seu potencial de aplicacao em diferentes contextos académicos e profissio-

nais.

Além disso, o estudo ratificou o uso da BDTD como fonte relevante para inves-
tigacdes sobre a pds-graduacao brasileira, por reunir grande parte das teses e
disserta¢des defendidas no pais. No campo da Ciéncia da Informacdo, os achados
contribuem para estudos métricos e para a organizacdao da informacdo cientifi-
ca, ao evidenciar tendéncias tematicas, areas de concentracdo e possibilidades
para futuras pesquisas. De forma complementar, os resultados também podem
subsidiar debates sobre inovacdo educacional, metodologias ativas e estratégias

formativas em diferentes espacos sociais.
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