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Resumo

O presente artigo deseja dar a conhecer o caso pratico de “Volta ao mundo em 10 climas”, jogo
didatico elaborado no ambito do relatério de estagio “Jogo didatico, um recurso emulador e
regulador das aprendizagens num ambiente cooperativo”. Este € um exemplo de recurso
concebido com determinadas caracteristicas, fundamentais para trabalhar certo tipo de contetdos.
Abordando o tema climas e formagfes vegetais, a disciplina de geografia, no 7° ano de
escolaridade, o mesmo foi elaborado de forma a garantir uma experiéncia de integracdo dos
alunos no seio de diversas equipas que ao mesmo tempo que consolidam o0s seus conhecimentos
desenvolvem atitudes como a cooperacgéo, o respeito, comunicagao, etc.
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Abstract

This article present a case study of "Around the World in 10 climates", didactic game developed
under the thesis "educational game, an emulator and regulator resource of learning in a
cooperative environment." This is a resource designed with certain characteristics, essential to
learn certain type of content. This game adresses the climates and vegetation, at geography
discipline in the 7th grade. it was drawn up in order to ensure students' integration experience
within various teams at the same time consolidating their knowledge develop attitudes..as
cooperation, respect, communication, etc.

Keywords: Educational Game, Learning, Geography.

1. Introducao

Atualmente, criancas e jovens da comunidade mundial, em particular dos paises
desenvolvidos, encontram-se orientadas para uma sociedade envolvida na tecnologia e no
entretenimento, dominada pela internet, televisdo, videojogos, etc.

Numa sociedade em que existem multiplas atividades de ocupagdo dos tempos livres, as
nossas criangas e jovens tornam-se cada vez mais exigentes. Neste sentido, a escola, por
vezes, fica aqguém das expetativas e comeca a perder interesse para grande parte desta
populacdo. De certa forma passa a ser vista, por muitos alunos, como um local repulsivo, pois
nao se identificam com as aulas, com os professores e com toda a dindmica da escola.

O jogo surge nesta investigacdo como um recurso em que os jovens se identificam, uma

vez que frequentemente lidam com jogos nos seus tempos livres. Porém, o jogo em contexto
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de sala de aula possui um carater mais educativo do que ludico, pelo que deve ser otimizado
no processo de ensino-aprendizagem.

O jogo em contexto de ensino compreende uma maior seriedade, tanto para quem o
dinamiza como para os préprios jogadores. Nesse sentido, este deve ser devidamente
integrado no contexto da disciplina em que é aplicado, sem esquecer que o mesmo deve ser
planificado e avaliado, tal como outro recurso, atividade ou estratégia pedagdégica.

A motivagdo para levar a cabo este estudo foi de cariz pessoal, mas também resultou da
necessidade de demonstrar que novos métodos de ensino, tais como o jogo didatico, se
encontram ajustados, tanto aos interesses como as necessidades dos jovens do século XXI.
Se 0 jogo cada vez mais tem assumido importancia na vida dos cidadéos, entdo quando este é
direcionado para o campo educacional tende a ser uma mais-valia, pois pode constituir-se
como uma forma mais apetecida de se aprender.

No contexto da disciplina de Geografia, o jogo didatico pode e deve ser utilizado, pois
possibilita ao aluno a construcao do seu préprio conhecimento, favorece igualmente o processo
de sociabilizacao, de interagdo entre alunos, etc. Para o préprio professor o jogo pode facilitar a
tarefa docente, dado que este recurso permite avaliar e diagnosticar as dificuldades dos seus

alunos, motiva-los para as aprendizagens da disciplina, etc.

2. O jogo no ensino

Atualmente, a escola acolhe alunos de distintos estratos sociais, de diferentes géneros,
etnias, etc., tornando-se assim num espaco culturalmente diversificado. Fruto da massificacéo
da escolarizacédo e da diversidade de alunos que se encontram nas salas de aulas € comum
encontrar estudantes menos dispostos para as aprendizagens. Sabendo que estamos inseridos
numa sociedade que nos oferece multiplas situagées de entretenimento, lazer, etc., ir a escola
tende a tornar-se numa tarefa penosa para muitos alunos, que consideram este local repulsivo
e sem interesse.

Na tentativa de superacdo destes obstaculos o professor carrega, cada vez mais, uma
tarefa ardua que é de adequar o ensino aos tempos que correm. Nesse sentido, as
metodologias de ensino aprendizagem mais tradicionalistas, como o método expositivo tornam-
se obsoletas, sendo cada vez mais promovidos métodos de ensino interativos e centrados no
aluno. No sentido de tornar o ensino e a aprendizagem mais estimulante e agradavel, os
professores tém apostado na utilizagdo de recursos mais atrativos, que consequentemente
despertem nos alunos a vontade de aprender. Entre esses recursos encontram-se 0S jogos
didaticos que “sd@o excelentes alternativas aos métodos tradicionais, porque permitem trabalhar
diferentes habilidades dos alunos, conjugando o ensino e a diversdo” (Baretta, 2006, p. 28).

Fora da escola é comum os jovens lidarem com o jogo, porém, na maior parte das
vezes, para estes 0 jogo € encarado como uma ferramenta de puro entretenimento. Ao
dinamiza-lo em sala de aula, a acdo lidica do jogo reduz-se em detrimento do carater

pedagogico para que se possam desenvolver as aprendizagens.
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Determinados professores ndo déo credibilidade ao jogo enquanto recurso de aula, pois
associam-no, frequentemente, as atividades de divertimento, incapazes de gerar resultados
eficientes. Na tentativa de desconstruir esta opinido generalizada de muitos professores,
apresentam-se de seguida as potencialidades, mas também as limitacdes que o jogo

representa no contexto ensino aprendizagem.

2.1. Potencialidades do jogo

Existe uma extensa bibliografia dedicada as questfes do jogo enquanto ferramenta
educativa, ao dispor de professores e educadores. Ao longo das leituras efetuadas, verificou-se
gue frequentemente se faz mencdo as vantagens da utilizacdo dos jogos em ambiente
educativo.

Uma das vantagens subjacentes ao uso dos jogos educativos € a carga motivacional que
este recurso exerce sobre os alunos, isto €, os jogos tendem a suscitar o interesse e o0 gosto
dos jovens para aprender. Dado que um dos grandes problemas da educagdo é a
desmotivacdo dos alunos, a aplicacdo do jogo, em turmas com défice motivacional, pode
ajudar a combater este problema. No contexto motivacional é o aspeto ludico que desempenha
uma funcdo crucial, uma vez, que “motiva o adolescente, criando um ambiente de
descontracdo que torna favoravel a aprendizagem, pois o aprendiz coloca em acdo seus
processos mentais iniciais, transformando-os em processos mais elaborados e
consequentemente, constroi o seu préprio conhecimento.” (Castro & Costa, 2011, p. 28)

A dinamizacéo do jogo nao s6 desperta o interesse dos alunos, como também favorece
a criacao de um ambiente saudavel em sala de aula, “na qual o aluno adquire mais confianga e
se sente livre para participar no processo de aprendizagem de forma livre e autbnoma”
(Baretta, 2006, p. 28). Certos autores descrevem o jogo didatico como recurso que liberta tanto
a tensdo de sala de aula como promove um ambiente favorecedor ao desenvolvimento do
aluno, onde o prazer, a alegria, a curiosidade, etc., sdo manifestados.

O fator desafio criado pelo jogo também desempenha uma fungdo de extrema
importéncia para funcionamento do mesmo.

O jogo didatico promove ainda o desenvolvimento das aprendizagens, sendo muitas das
vezes um recurso facilitador e significativo para os alunos. No sentido de se dirigir para as
aprendizagens, o0 jogo desenvolve as habilidades cognitivas, e possibilita que os alunos
construam o seu préprio conhecimento. Veja-se que: “o jogo proporciona um desenvolvimento
integral e dindmico nas areas cogpnitiva, afectiva, linguistica, social, moral e motora.” (Castro &
Costa, 2011, p. 28). Na promoc¢do do desenvolvimento do aluno, os jogos estimulam a

criatividade, a reflexdo, a imaginacdo, assim como “desenvolvem a atencdo, disciplina,
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autocontrole, respeito pelas regras e habilidades cognitivas e motoras relativas” (Pereria,
Fusinato, & Neves, 2009, p. 14). Para que os alunos desenvolvam as habilidades que Ihe séo
possibilitadas, os préprios devem ter uma posi¢ao ativa no decorrer do jogo, isto é, devem ser
participativos e entrar no espirito da atividade.

Os jogos didaticos também séo fomentadores do processo de sociabilizacdo, na medida
que estimulam a comunicacdo e a interacdo entre alunos. Quando o jogo é realizado entre
equipas, a interacdo estabelecida entre alunos tende a ser benéfica, uma vez que, resultado
dessa dindmica, os alunos tendem a ajudar-se, contribuindo dessa forma para o
desenvolvimento mutuo. Todavia, as interac6es que se consolidam ndo se limitam a ocorrer
somente entre alunos e podem claramente envolver o professor. Quando isso acontece, 0
aluno deixa de ser um recetor de informacao, tornando-se parte integrante do processo ensino-
aprendizagem. O préprio professor se beneficia desta situacao, dado que pode avaliar diversas
competéncias desenvolvidas, assim como consegue diagnosticar as dificuldades dos seus
alunos. Tal como transmite Kishimoto (1994, p. 123),“Melanie Klein usa o0 jogo como o meio de
diagndstico de problemas da crianca.”

Se 0 jogo ocasiona o contacto entre individuos, quando estes se opdem na consecucao
de um objetivo, surge o fator competicdo. A competicdo/emulacdo garante ao jogo uma certa
dindmica que se torna até determinado ponto favorecedora, pois ndo sé envolve o jogador na
atividade, como contribui para o seu desenvolvimento. Diversas vezes conotada como
negativa, a competicdo no jogo didatico pode-se afirmar “como uma forma de crescimento
individual, tendéncia de superacdo e até mesmo de desenvolvimento do espirito de
colaboracédo” (Verri, 2008, p.4).

Nesse sentido a emulacdo tende a afirmar-se como forma de competicao benévola. A
emulacdo traduz-se na tentativa dos individuos procurarem amigavelmente superar 0s seus
adversarios, por isso mesmo tem um carater valorativo, na medida em que se cria a vontade de
demonstrar os conhecimentos individuais ou de um grupo, mas também de que estes sintam o
seu préprio valor.

Ancorado a competicdo/emulacdo pode resultar a cooperacdo, sobretudo se o jogo é
realizado entre equipas. A cooperacao € o “valor e destreza necessaria para resolver tarefas e
problemas em conjunto, através de relacdes baseadas na reciprocidade e ndo no poder ou
controlo” (Jares, 2007, p. 20). A cooperacdo no jogo é importante pois estimula o processo de
socializacdo, na relacdo com o outro. Cooperar em atividades de jogo nao é apenas um meio
para a consecucdo de um objetivo, ao cooperar, o sujeito estd a aprender a lidar com o outro,
dado que para isso desenvolve o respeito mutuo na partilha de opinides, a solidariedade, a
colaboracéo, etc. Veja-se que “a competitividade ndo tem de ser entendida como rivalidade,
mas entendida como tendéncia de melhoria individual ou do grupo, dependendo se o jogo

contempla a atuacao individualizada ou de equipa.” (Gaite, 1995, p. 85).
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De seguida apresenta-se um quadro sintese com algumas das vantagens e

desvantagens dos jogos em aula, segundo Grando (2001, citado de Cruz, 2012, pp. 21-22).

Tabela | —As vantagens e desvantagens da utilizag&do de jogos

Vantagens

Desvantagens

- (re) significacdo de conceitos ja
aprendidos de uma forma motivadora para
o aluno;

-introducdo e desenvolvimento
conceitos de dificil compreensao;
-desenvolvimento de estratégias de
resolucdo de problemas (desafio dos

de

jogos);

- aprender a tomar decisdes e saber
avalia-las ;

-significacéo para conceitos

aparentemente incompreensiveis;

- propicia o relacionamento das diferentes
disciplinas (interdisciplinaridade );

- 0 jogo requer a participacdo ativa do
aluno na construcdo do seu préprio
conhecimento;

- 0 jogo favorece a integracdo social
entre os alunos e a consciencializacdo do
trabalho em grupo ;

- a utilizacdo dos jogos é um factor de
interesse para os alunos;

- dentro de outras coisas, 0 jogo favorece

o desenvolvimento da criatividade , do
senso critico , da participagdo , da
competicdo “sadia”, da observacéo, das

véarias formas de uso da linguagem e do
resgate do prazer em aprender ;

- as actividades com jogos podem ser
utilizadas para desenvolver habilidades de
que os alunos necessitam. E dtil no
trabalho com alunos de diferentes niveis;

- as actividades com jogos permitem ao
professor identificar e  diagnosticar
algumas dificuldades dos alunos.

- quando os jogos sdo mal utilizados
existe o0 perigo de dar ao jogo um
caracter puramente aleatério
tornando-se um “apéndice” em sala de
aula. Os alunos jogam e se sentem
motivados apenas pelo jogo, sem saber
porque jogam ;

- 0 tempo gasto com as actividades de
jogo na sala de aula é maior e, se o
professor ndo estiver preparado, pode
existir um sacrificio de outros contetidos
pela falta de tempo;

- as falsas conce¢bes de que se devem
ensinar todos os conceitos através do
jogo. Entdo as aulas, em geral,
transformam-se em verdadeiros casinos,
também sem sentido algum para o aluno;
- a perda da “ludicidade” do jogo  pela
interferéncia constante do professor,
destruindo a esséncia do jogo;- a
coercao do professor , exigindo que o
aluno jogue, mesmo que ele ndo queira,
destruindo a voluntariedade pertencente
a natureza do jogo.

- a dificuldade de acesso e
disponibilidade de material sobre o uso
de jogos no ensino, que possam vir a
subsidiar o trabalho do docente.

Fonte: Grando (2001, citado em Cruz, 2012, pp. 21-22).
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3. Caso pratico do jogo  “Volta ao mundo em 10 climas

“Volta ao mundo em 10 climas" é um jogo de tabuleiro criado pelo investigador, que
promove junto dos jogadores uma viagem pelo mundo, de modo a conhecer os climas e as
suas formacdes vegetais.

O presente jogo foi concebido para ser jogado em equipas e para ser utilizado como
recurso didatico no ambito da disciplina de geografia. O jogo é composto por questdes que as
equipas vao respondendo ao longo da viagem, visto que é desta forma que o professor
constata os conhecimentos dos alunos, relativamente & tematica.

Este jogo é ainda composto por regras, que ndo s6 atribuem dindmica ao jogo, como se
revelam essenciais para um correto funcionamento do mesmo.

Para se jogar “Volta ao mundo em 10 climas” colocam-se os pins de jogo na casa de
partida, que se localiza no arquipélago dos Agores, em Portugal. Antes de se iniciar a viagem
pelo mundo, as equipas devem lancar os dados, como forma de determinar quem sera a
primeira a jogar. Porém, pode-se optar por outras metodologias de deciséo, tais como através
do consenso entre equipas ou por determinacéo por parte do professor.

As mesmas metodologias podem ser utilizadas para a selecdo dos percursos a efetuar
pelas equipas, ou seja, no jogo, estas podem optar por seguir o percurso a vermelho ou a azul.
Em todo o caso, desaconselha-se que todas as equipas optem pelos mesmos itinerarios (ver
Figura 1).

Volta ao mundo em 10 climas

Figura 1: Tabuleiro do jogo “Volta ao mundo em 10 climas”

Quanto aos percursos, estes sdo compostos por casas numeradas de 1 a 5, sendo que
cada uma delas representa um local com um clima distinto. Assim, optando pelo caminho azul,
as equipas tem possibilidade de conhecer e responder a questfes relativamente aos climas:
polar; temperado continental; tropical humido; equatorial; temperado mediterraneo; Se a
escolha recair sobre o caminho vermelho, as equipas podem conhecer os climas: temperado
maritimo; subpolar; de montanha ou altitude; tropical seco; desértico quente.
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Destaca-se ainda que no decorrer do jogo € obrigatorio parar em todas as casas, assim
como responder a pelo menos uma questdo. Para responder a uma pergunta a equipa deve
escolhé-la, de um leque de (a) a (h), conforme a cor do percurso e a casa em que se situa.

Escolher a questdo implica estar atento ao interface de questdes que as contém (ver figura 2 e 3).

QUESTOES QUESTOES
46 | 410)] 46) | 400 | a(e) | at) | 262 (0

(2602060 200 [ 2@ 2te) [ 20 [ 2t [ 2] | (421400 t0)[ate)[ac@) a0 [ 12 [ o
20|20 20 [ 2@ 200 [ 20 [2@ [2m)] | [5e)]50)]s0 [s@]s@]s0]s@]sm)]
s3] 300 [0 3 [ 30 [3@ [3t0] | [5@[s)]s0[st@)]st)]560 [st@)[5t0)]

Figura 2 (esquerda) e 3 (direita): Interface de questdes do jogo “Volta ao mundo em 10 climas”

Escolhido o codigo da questéo, de acordo com a cor do itinerario, as equipas deparam-
se com a pergunta, através do mesmo diapositivo multimédia. Ap6s estabelecer contacto com
a mesma, cada equipa tem um periodo de 30 segundos para responder, caso contrario, a
pergunta serd contabilizada como falhada. Se responder acertadamente, dentro dos 30
segundos, a equipa avanga para a casa seguinte, e responde a outra questdo, somente apos
todas as outras equipas jogarem. Caso falhe a resposta ou ultrapassados 30 segundos, a
equipa fica retida na casa de jogo e, apds todos jogarem, pode optar por escolher uma nova
questao, a execdo daquelas que ja foram respondidas.

Para melhor compreender este funcionamento veja-se o seguinte exemplo (figura 4 e 5):
Imagine-se que a equipa (A) realiza o percurso azul, e encontra-se de momento na casa 4. Os
seus elementos nomearam a questdo 4(a) para ser respondida e tem 30 segundos para o
fazer. Apo6s atribuida a resposta, a mesma é submetida a correcdo do professor, através do

diapositivo.

Questdo: Indica a que latitudes se localizam as dreas de clima
equatorial.

Parabéns, resposta correta!

.{_, ajEntreos5°Ne5°S; b) Entre0s 30°e40° N e §;
%

%}Q_‘Zousuwm& d) Entre 0s 70 e 80° N e §;
x_ .

Figura 4 (esquerda) 5 (direita): Diapositivos do jogo “Volta ao mundo em 10 climas”
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Introduzida e constatada que a resposta atribuida estava correta, a equipa recebe uma
notificaco, afirmando que pode avancar no jogo.

Num outro exemplo (figura 6, 7 e 8), imagine-se que a equipa (B) se encontra no
itinerario vermelho, retida pela primeira vez na casa 3, apds ter falhado a questdo 3(d). Na
oportunidade que lhe concerne, ndo podera nomear novamente a 3(d), nem outra pergunta que
foi respondida dentro do cddigo associado. Posto isto, imagine-se que os elementos desta

equipa optam por responder a questao 3(c) vermelha, algo que nunca tinha sido feito.

Questdo: Indica a gue zona climatica pertence o clima
de altitude.

Lamento, resposta errada!

Foste apanhado por uma avalanche. Terds de esperar para
Seguir viagem.

Questdo: Indica a gue zona climética pertence o clima
de altitude.

Resposta correta Resposta errada ‘

Figura 6, 7 e 8: Diapositivos do jogo “Volta ao mundo em 10 climas”

N

Respondida a questdo, a equipa (B) recebe por parte do professor, e através do
diapositivo multimédia, a confirmacdo que a mesma estd incorreta. Nesse momento é
apresentada uma notificacdo, que confirma que a equipa fica retida e impossibilitada de
continuar a sua viagem, tendo de responder, no devido momento, a outra pergunta da casa 3
do percurso vermelho.

Visto como funciona o jogo, o mesmo é dotado de um objetivo, que passa por terminar
em primeiro lugar a volta ao mundo. Para consegui-lo, as equipas tem de percorrer todas as
cinco casas e regressar ao arquipélago dos Acores.

O jogo termina quando todas as equipas atingirem a casa de chegada, quando se
esgotam todas as questdes ou ultrapassado o tempo estipulado pelo professor. No caso de

nenhuma equipa alcangar a meta final, ndo € nomeado nenhum vencedor.
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4, Resultados

Para este estudo foram utilizados diversos instrumentos de recolha de dados, assim
comos as técnicas essenciais para 0 seu tratamento. Assim usou-se 0S inquéritos por
questionario, os registos por observacao direta e até mesmo as propostas de trabalho para a
regulacdo das aprendizagens.

Por entre os resultados obtidos, no presente estudo, verificou-se a existéncia da
emulacdo, uma vez que as equipas procuravam ser melhores que as suas adversarias. Apesar
deste confronto ser feito num ambiente saudavel, sem que houvesse qualquer registo de uma
rivalidade desenfreada, o que é certo € que a mesma despertou nos alunos a vontade de
serem melhores que os colegas dos outros grupos. Por isso mesmo, na tentativa de obter um
melhor desempenho, os companheiros de equipa tenderam a reforcar os lacos de cooperacéo,
aceitando desta forma os contributos de cada um dos elementos da sua equipa.

Conseguiu-se perceber que para o professor fomentar no jogo a cooperacgéo e suscitar a
emulacdo, o mesmo deve construir e planificar o recurso nessa perspetiva. Contudo, convém
ndo ignorar que a cooperacdo e a emulagdo no jogo podem conferir uma outra dindmica ao
mesmo, na medida em que o aluno ao cooperar com 0 colega também esta a comunicar, a
interagir, a colaborar, a trocar pontos de vista e ideias. Por outro lado a emulacdo que surge
desencadeada pelo factor desafio possui uma funcéo de extrema importancia, na medida que
envolve os jogadores na consecuc¢do do seu objetivo.

Na tentativa do professor utilizar o jogo como instrumento para melhorar a qualidade do
ensino, apurou-se que “Volta ao mundo em 10 climas” é um recurso que permite ao professor
regular as aprendizagens dos alunos. Através da observacao direta, no decorrer da
operacionalizagdo do jogo, foi possivel identificar as dificuldades dos alunos, ao nivel dos
conteudos trabalhados pelo jogo. Uma vez assinaladas, a partir das propostas de regulacédo
das aprendizagens (elaboracéo de cartazes e realizacdo de uma ficha de trabalho) constatou-
se que as dificuldades sinalizadas no decorrer do mesmo, haviam sido ultrapassadas, na maior
parte dos casos.

O jogo didatico permitiu levar a cabo uma avaliagdo do tipo formativa, relativamente aos
diversos tipos de conteldos, e sendo ela continua, entdo pode-se dizer que esta adquire uma
funcéo reguladora, pois permite diagnosticar as dificuldades dos alunos e reajustar a avaliacdo
em funcdo das necessidades. Os resultados obtidos permitiram apurar que o jogo didatico €
um recurso que permite ao professor orientar as aprendizagens, na medida em que possibilita
detetar as lacunas e as potencialidades que os alunos possuem relativamente a determinado
contetdo.

Concluiu-se ainda que é adequado utilizar jogo no contexto da disciplina geografia. O
programa e as metas curriculares ndo levantam qualquer objec&o sobre a dinamizagédo deste
recurso em sala de aula. Quanto a isso, tanto os programas como as metas déo liberdade ao
professor para escolher os recursos que bem entender, porém estes devem ser empregues de

acordo com as finalidades da disciplina e dos proprios documentos orientadores.
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Através da utilizagao do inquérito por questionario verificou-se que os alunos aprovaram
0 uso do jogo na de geografia, na medida em que os motiva para as aprendizagens, assim
como permite reforcar os conhecimentos sobre as tematicas. Por outro lado, as informacdes
obtidas através da observacédo direta permitiu concluir que o jogo é um excelente recurso a ser
dinamizado na disciplina de geografia, ndo sé porque no momento de experimentacdo se
observou a criacdo de um bom ambiente de sala de aula, onde o empenho, a cooperacao, a
alegria, estiveram presente, como também possibilita ao professor trabalhar e avaliar os
diversos tipos de conteudos.

Para finalizar, e tendo em conta todos os dados recolhidos, pode-se afirmar que o jogo €
um recurso viavel no desenvolvimento das aprendizagens dos alunos nos diversos dominios do

saber.
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