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Resumo: O objetivo da presente pesquisa é discorrer sobre a aprendizagem de contetidos geografi-
cos por escolares mediante o desenvolvimento e a aplicacao de jogos lidicos em turmas de ensino
fundamental e médio, de modo a refletir sobre a relevancia da formacao docente pela pesquisa
geoetnografica. Realizada entre 2019 e 2020, durante as atividades do Programa Institucional
de Bolsas de Inicia¢dao a Docéncia (Pibid), e do estdgio supervisionado do curso de Geografia, da
Universidade do Estado do Rio Grande do Norte (UERN), Campus de Pau dos Ferros. Adotou-
-se a metodologia geoetnografica e o percurso formativo geoetnografico no qual o professor em
formacao ao mesmo tempo em que obtém uma ampla visao do espaco de pesquisa, analisa-o néo
somente aspectos pelos fisicos, mas também os emocionais e subjetivos das vivéncias escolares.
Nesse sentido, o uso do jogo do bingo geografico, do jogo do tabuleiro emocional e do jogo da me-
moria conceitual revelou-se eficaz para o ensino e a aprendizagem de conteudos geograficos fatu-
ais, conceituais, procedimentais e atitudinais. Além disso, mostrou-se amplamente eficiente, tanto
para a formacao académica do professor, quanto para o desenvolvimento humanistico e afetivo,

aproximando, criando elos entre o professor, alunos e escola.
Palavras-chave: Geoetnografia; Jogos; Conteddos da aprendizagem; Educac¢ao basica.

Abstract: The objective of this study is to discuss the learning of geographic content by students
through the development and application of playful games in elementary and high school classes,
in order to reflect on the relevance of teacher training for geoethnographic research. The study
was carried out between 2019 and 2020, during the activities of the Institutional Program for
Scholarships in the Introduction to Teaching (Pibid), and the supervised internship of the geo-
graphy course, at the State University of Rio Grande do Norte (UERN), Pau dos Ferros Campus.
For this, the geoethnographic methodology and the geoethnographic training path were adopted,
in which the teacher-in-training, while obtaining a broad view of the research space, analyzes
it not only for the physical aspects, but also for the emotional and subjective aspects of school
experiences. In this sense, the use of the geographic bingo game, the emotional board game and
the conceptual memory game proved to be effective for the teaching and learning of factual,
conceptual, procedural and attitudinal geographic contents. In addition, it proved to be highly
efficient both for the academic training of the teacher, as well as for the humanistic and affective

development, bringing together, creating links between teacher, students and the school.

Keywords: Geoethnograph; Games; Contents of learning; Basic education.
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1 INTRODUCAO

No processo de aprendizagem dos alunos na educacao basica, ha determinados temas que se
tornam mais dificeis de assimilacdo e compreensao e, diante disso, levanta-se o questionamento:
quais as contribui¢des dos jogos para a aprendizagem dos conteudos de Geografia? Em outras
palavras, o jogo de maneira incentiva o aluno a estudar, pois a partir das caracteristicas de atra-
tividade, competitividade, mas também de cooperacio impulsiona-se o seu engajamento com os

estudos com os contetddos em sala de aula.

Na visao dos contetidos da aprendizagem, consoante classificagao de Zabala (1998), reitera-se
que o jogo é um procedimento que orienta a aprendizagem de fatos, auxilia na construcao de con-
ceitos e gera mudancas de comportamentos e atitudes por parte do alunado. Nessa mesma linha
de pensamento, Castellar e Vilhena (2012) defendem que o jogo gera mudanca no comportamento
do aluno de modo que ele comeca a estudar e a aprender sem que perceba, porque esta gostando

de jogar, e, consequentemente, de aprender.

Verri e Endlich (2009) afirmam que por meio do jogo o aluno tem a sensagao de independén-
cia e de prazer por estar fazendo algo que gosta, sem obrigacao, associada a uma “competividade
saudavel”. Sendo assim, o jogo lidico deve ser compreendido pelos professores como algo positivo,
nao s6 para a aprendizagem, mas também para a formagao humana, pois durante o ato de jogar,

o aluno estara desenvolvendo capacidades intelectuais, individuais e coletivas.

Assim, caso seja jogado em grupo, promove a cooperagido, a amizade, a sociabilizagido e a
confianca através da troca de conhecimentos e de emoc¢des. Sobre essa questao, Fardo (2013) des-
taca que o jogo deve ser criado visando problemas semelhantes aos que os alunos enfrentariam no
“mundo real”, fora do jogo, para que, desse modo, ele se utilize das técnicas e dos conhecimentos
obtidos no jogo, nas adversidades do seu dia a dia. Paralelamente, o professor também pode sa-
lientar o cumprimento das regras dos jogos para que, com isso, o aluno internalize desde cedo a

ideia de papel social ao seguir as leis vigentes na sociedade.

E importante destacar que o nosso interesse pela tematica surgiu durante a nossa participa-
¢ao no Programa Institucional de Bolsas de Iniciagao a Docéncia (Pibid) de Geografia, junto as
turmas do ensino médio, entre agosto de 2018 e janeiro de 2020. Além disso, foi motivada durante
as observacoes de aula em turmas do sétimo ano, em 2019, durante as disciplinas de Orientagao
e Estagio Supervisionado em Geografia I (OESG 1) e de Orientagao e Estagio Supervisionado em
Geografia I1 (OESG 1I), do Departamento de Geografia, Campus de Pau dos Ferros, da Universi-
dade do Estado do Rio Grande do Norte (UERN). Essas experiéncias nos motivaram a pesquisar
sobre o tema e desenvolver nosso Trabalho de Conclusao de Curso, o qual apresenta-se, aqui, os

resultados.

Com a observacao das turmas no estagio e a inser¢ao na escola pelo Pibid, verificou-se que

os alunos apresentavam certas dificuldades em compreender determinados conteddos, identificar
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conceitos no livro e formula-los, assim como em analisar fendmenos espaciais de modo apropria-
do e coerente e, portanto, de proceder mentalmente. Nesse contexto, conforme Castrogiovanni
(2007), uma saida para essa realidade é trabalhar temas geograficos de forma liadica, despertando

a curiosidade dos alunos.

Paralelamente, percebeu-se que os alunos acabam reproduzindo de forma sistematica aquilo
que o professor diz, ou melhor, o que se é ensinado. Outra questao referiu-se ao desinteresse dos
alunos pela disciplina de Geografia. Em determinados momentos de conversas e de descontracao,
geralmente feitas nos intervalos das aulas ou no “recreio”, os alunos nos afirmavam que a disci-
plina de Geografia é chata, enfadonha, repetitiva e muito conteudista. Esses adjetivos encontram

ecos na literatura recente e na passada relativas a essa disciplina (LACOSTE, 2012; 2007).

Diante disso, nos cabe agir, pois passado o tempo da Geografia escolar tradicional, ainda
estamos as voltas, assim como fizera Lacoste (2012), de se perguntar por que a Geografia é uma
disciplina simpléria e enfadonha. Logo, é algo que deve ser repensado pela comunidade escolar, no
sentido de que nao apenas o desenvolvimento intelectual do aluno que esta sendo comprometido,
mas também a sua formacao enquanto pessoa e cidaddo. Nesse ambito, nos cabe fazer valer o
disposto na Base Nacional Comum Curricular (BNCC), ao propor aos alunos desenvolver a com-

peténcia de “Analisar processos politicos, econémicos, sociais, ambientais e culturais nos ambitos

local, regional, nacional e mundial” (BRASIL, 2018, p. 135).

Diante disso, sobre a relevancia do uso de jogos associados aos contetidos de Geografia, Bas-

tos (2011) defende que:

Percebemos que o ensino da Geografia precisa ser mais dindmico e prazeroso, para que os
contetidos sejam assimilados. E necessério oferecer uma aula além do livro didatico, mais
conectada com o cotidiano; buscar uma renovagao dessa pratica de ensino pensando em
métodos que prendam mais a atenc¢ao dos educandos, para que eles se sintam inseridos no

processo de ensino e aprendizagem, com vontade de aprender (p. 24).

Posto isso, o processo de ensino e aprendizagem é um campo de multiplas possibilidades me-
todolégicas e cabe ao professor promover em suas aulas o protagonismo e a subjetividade do
aluno. Ser protagonista é fundamental para o desenvolvimento de sua capacidade de leitura, in-
terpretacao e construcio de ideias. A partir desse viés, busca-se enfatizar a relevancia do uso dos
jogos didaticos dentro e fora da sala de aula, de um modo que permita o desenvolvimento das

competéncias propostas pela BNCC.

Diante dessas motivacdes, desenvolveu-se e empregou-se diversos jogos em sala de aula, va-
lendo-se de uma pesquisa qualitativa e de intervencgao. Trés jogos obtiveram resultados satisfa-
térios e, portanto, foram objetos de investigacao: o jogo do bingo geografico, o jogo do tabuleiro

emocional e o jogo da memoria conceitual.
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Esses jogos estiveram embasados na proposta dos contetidos da aprendizagem como discuti-
dos por Zabala (1998), o qual os classifica em fatuais, conceituais, procedimentais e atitudinais.
Assim, para cada jogo, buscou-se verificar a aprendizagem geografica de conteudos especificos.

Contetdos sao tudo o que o aluno deve aprender na escola,

Devemos nos desprender dessa leitura restrita do termo “contetido” e entendé-lo como
tudo quanto se tem que aprender para alcancar determinados objetivos que niao apenas
abrangem as capacidades cognitivas, como também incluem as demais capacidades. Deste
modo, os contetddos de aprendizagem nio se reduzem unicamente as contribui¢es das

disciplinas ou matérias tradicionais. (ZABALA, 1998, p. 30).

Para a realizac¢ao da pesquisa, utilizou-se do método geoetenografico, pois o pesquisador ocu-
pa um campo privilegiado de observacao, participagao e interagao com o espaco pesquisado. Con-
sequentemente, consegue obter e captar diferentes pontos de vista, proporcionado a sua pesquisa
uma visao mais ampla dos fatos. Nessa mesma linha de pensamento Godoy (1995, p. 61) defende,
citando Herbert Blumer e seu interacionismo simbélico, que: “Do ponto de vista metodolégico,
a melhor maneira de se captar a realidade é aquela que possibilita ao pesquisador ‘colocar-se no

papel do outro, vendo o mundo pela visao dos pesquisados’.

A geoetnografia é uma abordagem que agrega etnografia com Geografia e ja se constitui com
diversas perspectivas, conforme o enfoque dos pesquisadores e suas filiagdes tedricas. Sem aden-
trar nas outras propostas, adotou-se o modelo desenvolvido por Souza (2013a, 2013b), conside-
rando ser essa a metodologia empregada tanto no estagio curricular supervisionado em Geografia

como no Pibid do curso de Geografia do Campus de Pau dos Ferros, RN.

Sua abordagem geoetnografica pode ser resumida em seis etapas: O ld — o imaginado, é o mo-
mento em que o pesquisador comecga a pensar e descrever o seu campo de atuacao; O aqui ld — fa-
lando dos de ld, ¢ o momento o qual se faz leituras e analises prévias sobre a realidade do ambiente
que sera pesquisado; O chegar ld — o primeiro olhar, é a etapa em que se busca ter uma visao ampla
do ambiente pesquisado ao iniciar a interacao direta com os sujeitos da pesquisa; O estar ld — o
vivido, o sentido e o colhido, deve-se adaptar-se aos costumes e conhecimentos locais, saber se rela-
cionar com os grupos de maneira discreta, bem como lancar seu olhar ético, profissional e agir com
naturalidade; O voltar de ld, é nessa fase que se realiza a analise de seus dados, tais para comprovar
e/ou refutar os seus pensamentos anteriores; O eu aqui, as contribuicoes e reflexoes geoetnogrdficas, é
a etapa final em que o pesquisador usa a sua criticidade para analisar as informacoes extraidas e

responder sua pergunta de pesquisa (SOUZA, 2013a, 2013b).

Assim, seguindo as orientacdes metodolégicas desenvolvidas por Carneiro (2020a; 2020b)
para se pesquisar no espaco escolar a partir da geoetnografia, utilizou-se, durante toda a pesquisa,
do formulario intitulado “Percurso Formativo Geoetnografico”, o qual semelhantemente a manei-
ra de um diario de campo, foi sendo preenchido com escritos e anotac¢des a mediada que cada uma

das seis etapas anteriormente mencionadas eram executadas.
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Nesse percurso de pesquisa, foi incialmente problematizado o tema proposto, imaginando-o,
e em seguida realizou-se uma pesquisa exploratoria sobre a escola, as turmas e o ensino do pro-
fessor. Esses procedimentos realizaram-se, portanto, antes da ida do graduando-pesquisador a
escola. Ao chegar nesta, iniciou-se a terceira etapa, colhendo as primeiras impressdes, e com a nossa
permanéncia, desenvolveu-se a seguinte, o estar la. Ao voltar do campo, da vivéncia na escola,

analisou-se os resultados e buscou-se responder ao problema pesquisado.

Ao final das etapas, dois, quatro e seis, expostas, fecha-se um “ciclo de processos de aprendi-
zagem” tidos como reconstrugdes do saber, do fazer e do ser. Para o primeiro ciclo, por exemplo,

assim se compreende:

Desse modo, interpreta-se que, para cada duas etapas, compondo um ciclo completo, ha-
veria aprendizagens importantes. Entre imaginar a realidade escolar e pesquisar o que
foi dito ou escrito sobre ela, em variadas fontes, exige-se a reflexdo sobre as pretensdes de
validade de nosso préprio juizo de valor levantado. Neste primeiro momento, este imagi-
ndrio poderia ser refutado ou confirmado em diferentes gradacdes. (CARNEIRO, 2020b,
p- 347).

Esse modelo de formagao docente inicial pela pesquisa emprega-se tanto no estagio curri-
cular supervisionado em Geografia (CARNEIRO, 2020a), como no Pibid (CARNEIRO, 2020b;
SOUZA; SOUZA e CARNEIRO, 2021) e foi utilizada por nés em nossa pesquisa de campo com os
jogos ludicos, assim como para analise dos resultados da sua aplicacao junto aos alunos do ensino

fundamental e do ensino médio.

Para autopromover essas aprendizagens formativas, e como parte de nossa pesquisa, produ-
zimos e aplicamos jogos didaticos com alunos do sétimo ano do ensino fundamental, durante o

estagio, e do terceiro ano do ensino médio, durante o Pibid, em 2019, em duas escolas estaduais

na cidade Pau dos Ferros, RN.

Em 2020 planejou-se aplicar um questionario, via Whatsapp, ja no contexto da pandemia,
com questdes de multiplas escolhas com as turmas do ensino fundamental e do médio. Nesse caso,
participaram quinze alunos do 3” ano do ensino médio. Os alunos foram escolhidos de modo ale-
atério dentre os que participaram dos jogos didaticos e a partir das listas de frequéncia de sala.
Nao foi possivel aplicar com alunos do 7° ano, pois ao mudarem para o 8° ano, entre 2019 e 2020,

a turma foi dissolvida.

Também nao foi possivel entrevistar o professor da turma do 7° ano. Por sua vez, convidamos
dois professores, P1 e P2, selecionados aleatoriamente, e que ja atuaram como supervisores no
estagio de Geografia do Campus de Pau dos Ferros, a fim de ouvi-los sobre a utilizacao dos jogos
no ensino fundamental e médio a partir de suas praticas. Estes, juntamente com o professor do
ensino médio, P3, responderam ao questionario pelo aplicativo de mensagens WhatsApp, com per-

guntas abertas sobre as suas impressdes pessoais a respeito do uso dos jogos em suas salas de aulas.
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Os objetivos dos dois questionarios foram: I) identificar com que frequéncia os jogos eram
utilizados em sala de aula; 1I) se os alunos aprovaram o uso dos jogos; I1I) e do ponto de vista dos
entrevistados, se os jogos eram considerados eficazes no processo de ensino e aprendizagem. Apods
a coleta de dados, as informagoes foram mensuradas e interpretadas seguindo-se as etapas da me-

todologia de pesquisa geoetnografica.

Desse modo, nosso objetivo foi analisar as aprendizagens de contetidos fundamentais pela
utilizacao de estratégias didaticas pautadas no uso de jogos didaticos em sala de aula. Dito de
outro modo, o objetivo da pesquisa foi discorrer sobre a aprendizagem de conteudos geograficos
por escolares mediante o desenvolvimento e a aplicagao de jogos lidicos em turmas de ensino
fundamental e médio, de modo a refletir sobre a relevancia da formacao docente pela pesquisa

geoetnografica.

Ao longo do texto, adentra-se nas funcoes e especificidades de cada um dos jogos, destacando,
sobretudo, suas func¢des no processo de aprendizagem. Identifica-se também quais sdo os contei-
dos, conceitos e procedimentos desenvolvidos pelos alunos escolares mediante o uso desses jogos.
Além disso, diferencia-se o processo de gameficacdo de jogos. Apés descrever nossos achados nas
turmas do ensino fundamental e do médio, faz-se uma comparagao buscando-se as diferenciagoes
da utilizacdo dos jogos didaticos em etapas diferentes da educacao basica, valendo-se da aborda-

gem geoetnografica.

2 JOGOS DIDATICOS: DA CONCEITUACAO A APLICACAO EM SALA DE AULA

Os jogos didaticos sdo metodologias de ensino adotadas com o intuito de proporcionar, de
forma lddica, prazerosa, mas eficaz, o processo de aprendizagem, considerando que ha determina-

dos contetidos que se apresentam com maior complexidade aos olhos dos alunos. Segundo Verri e

Endlich:

Por meio do jogo, liberam-se tensdes, desenvolvem-se habilidades, criatividade, espon-
taneidade, o individuo acaba jogando ndo como uma obriga¢do, mas como algo livre.
Surge, pois, o prazer. E esse aspecto que o professor de Geografia nao deve ignorar ou de-
saproveitar. Empregando o jogo ao contetido adequado, os alunos poderao trabalhar em
situagGes altamente motivadoras, principalmente quando aplicado a contetdos de dificil
assimilagao (2009, p. 67).

Dentre os contetdos de dificil assimilacao estao a formulagao de conceitos, uma vez que fre-
quentemente, os alunos agem como receptaculos das informacdes repassadas pelo professor ou
lidas no livro didatico. Em outras palavras, os alunos apenas decoram as defini¢es dos conceitos

de forma instrumentalizada, sem reflexao e critica, ndo os incorporando ao pensamento.

Diante dessa problematica, o professor pode atuar como facilitador ao trabalhar com outras
estratégias de ensino, a exemplo dos jogos didaticos. Ao optar por estes, o professor precisa levar
em consideragdo algumas questdes norteadoras, sobretudo o grau de dificuldade do jogo e de en-

tendimento de suas regras pela turma.
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Essas questdes sdo necessarias para que haja uma aprendizagem suficientemente conectada
aos objetivos do ensino. Portanto, nao é apenas o jogo pelo jogo, mas, sim, 0 modo como este é
utilizado pelo professor, que facilita o processo de aprendizagem e, consequentemente, o desenvol-

vimento cognitivo e autonomo de cada aluno.

Em sintese, os jogos didaticos estimulam os alunos a estudarem de uma maneira mais atra-
tiva e dinamica. Assim, na perspectiva dos conteudos da aprendizagem de fatos, conceituais, pro-
cedimentais e atitudinais, os jogos sdo procedimentos que auxiliam na memorizacao dos fatos,
ajudam a construir conceitos e levam a mudangas de atitudes, fazendo com que os alunos se

desenvolvam de modo integral.

Desse modo, o trabalho em sala de aula exige dos docentes a observagao, o questionamento
e a inovacao. Esses fatores sdo imprescindiveis na construgao e na escolha de uma metodologia
eficaz e sempre orientada para uma determinada turma, considerando as orientagdes propostas
pela BNCC. E importante destacar que os jogos nao visam substituir outras estratégias didaticas,
como a aula expositiva ou dialogada, mas tdo somente ser mais uma “ferramenta” de ensino, ca-
bendo, assim, ao professor gerencia-la para obter os resultados esperados (VERRI e ENDLICH,
2009).

Em consonéncia com esse pensamento, o jogo deve ser usado como uma estratégia, tanto pe-
los professores quanto pelos os alunos, pois ambos interagem para a constru¢do da aprendizagem.
Assim, considera-se que o professor deve saber que o jogo por si s6, sem planejamento, nao tera

resultados e que cabera a ele conduzir de maneira eficaz o processo de aprendizagem.

Essa condugao é necessaria, pois quando se trata de jogos, a primeira ideia que vem no ima-
ginario popular de sala de aula é a de competicao. Todavia, em nossa perspectiva, a colaboracao e
a solidariedade pelos jogos sao metas que subordinam a competitividade a légica do bem comum,
o que Carneiro (2020c) chama de principios geoéticos, e isso pode ser trabalhado e desenvolvido

através dos jogos didaticos na Geografia.

Nesse contexto, diferenciam-se os jogos ludicos ou didaticos de gameficac¢ao, considerando a
sua difusdo na escola e sua relevancia ao tema. As duas estratégias didaticas possuem caracteris-
ticas semelhantes e, por essa razdo, acabam confundindo muitos professores e alunos. Para Fardo

(2013, p. 4), a gameficacao é

[...] um fenémeno emergente e, por isso, existem poucos relatos de experiéncias empiricas
em processos educacionais, devido ao fato de que os educadores precisam dominar bem

essa linguagem antes de serem capazes de utiliza-la em seus projetos.

Diferem-se pelo fato da gameficacao ser mais abrangente e complexo, englobando os jogos,

conforme as palavras de Zichermann e Cunningham (2012 apud FARDO, 2013):

A gameficag@o pressupde a utilizagdo de elementos tradicionalmente encontrados nos ga-

mes, como narrativa, sistema de feedback, sistema de recompensas, conflito, cooperacio,
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competicdo, objetivos e regras claras, niveis, tentativa e erro, diversio, interagio, inte-
ratividade, entre outros, em outras atividades que ndo sdo diretamente associadas aos
games, com a finalidade de tentar obter o mesmo grau de envolvimento e motivacio que

normalmente encontramos nos jogadores quando em interag¢ao com bons games (p. 2).

Em outras palavras, o jogo é o conteudo e a gameficacao é a metodologia utilizada para criar
um melhor envolvimento do jogador com o jogo. Para simplificar, o jogo da meméria “tradicional”
foi gameficado, aqui, para o jogo da memoria conceitual. Isto é, diferentemente do primeiro, em
que o jogador realiza movimentos repetitivos para encontrar imagens semelhantes por meio da
memorizacao, no segundo, o aluno é estimulado a associar o conceito de um determinado objeto
a imagem correspondente e, com as suas proprias palavras, ele ou ela, é incentivado a discorrer

sobre o tema.

Trata-se de um jogo de miltiplas possibilidades e objetivos que vao além da fixagao de con-
ceitos geograficos, logo é uma modalidade que pode ser gameficada para outras tematicas, e até
mesmo as regras do jogo podem ser modificadas para dificultar ou facilitar a jogabilidade. E
importante destacar, ainda, que a gameficacdo também esta associada a légica do cotidiano, pois
normalmente trazem elementos e/ou narrativas da vivéncia cotidiana comum aos olhos dos alu-
nos. Sao estratégias que, ao mesmo tempo em que facilitam a aprendizagem, também tornam o

jogo mais atrativo e interessante.

Nesse ambito, cabe descrever os jogos produzidos e aplicados em sala de aula, durante a
pesquisa de campo, de modo a facilitar, na sequéncia da discussdo, a compreensao e analise dos
resultados. Foram trés e definidos como: jogo do bingo geografico, jogo de tabuleiro emocional e

jogo da meméria conceitual.

O jogo do bingo geografico (JBG) funciona do seguinte modo: o professor elabora questdes
a respeito do tema trabalhado em sala e, logo em seguida, insere algumas possiveis respostas em
cartelas (Imagem 1) que serdo sorteadas para os grupos de alunos. A aplicacao do jogo ocorre se-
melhante ao bingo, isto é, o professor realiza as perguntas e o grupo marca a resposta. “Bate”, ou

seja, vence o grupo que assinalar todas as questdes corretamente.
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Imagem 1 — Jogo do bingo geografico

Fonte: arquivo pessoal

Para tornar o bingo mais interessante e promover engajamento, o professor pode acrescentar
algum prémio e/ou brinde para incentivar a participacao de todos. O JBG deve ser aplicado, pre-
ferencialmente, apés a explicacdo pelo professor ou discussdo do conteido junto a turma. Para

melhorar a participac¢do da turma, o professor pode solicitar a leitura prévia do tema.

Por sua vez, o jogo de tabuleiro emocional (JTE) é um trajeto construido sobre uma cartolina
que contém casas, com intervalos sem perguntas e outras com perguntas elaboradas pelo professor
(Imagem 2). E realizado em grupos e necessita de um dado, cujo propésito é indicar a quantidade

de casas que cada equipe percorrera.
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Imagem 2 — Jogo de tabuleiro emocional

Fonte: arquivo pessoal

O trajeto de cada aluno é representado por tampinhas de garrafas com cores diferentes. Caso
o aluno “caia” em uma casa com ponto de interrogacao, ele deve responder a pergunta sorteada e,
se acertar, ganha o direito de jogar novamente. Ja se a resposta proferida pelo aluno for incorreta,
devera voltar uma casa. Outro ponto importante é que, se porventura, o aluno vier a cair em um
emoji de coracdo, devera “pagar uma prenda” para a equipe adversaria, a qual podera ser um
abraco ou um elogio, por exemplo. Portanto, nessa atividade, se valoriza a emocionalidade das

pessoas, a empatia e o respeito, os contetidos atitudinais.

Buscou-se relacionar essas prendas com as competéncias socioemocionais apresentadas na

BNCC (BRASIL, 2018, p. 579), a exemplo, da competéncia nimero cinco, da area de ciéncias hu-
e . . o . D

manas e sociais: “Identificar e combater as diversas formas de injustiga, preconceito e violéncia,

adotando principios éticos, democraticos, inclusivos e solidarios, e respeitando os Direitos Huma-

29

nos

Vence o jogo a equipe que chegar primeiro a casa final. E aconselhado que nao haja premia-
¢do para uma unica equipe, mas, se possivel, para toda a turma, pois o intuito néo é despertar sen-
timentos de agressividade, de raiva ou desavengas, mas, sim, promover a amizade, a solidariedade

e a coletividade através de um processo de aprendizagem saudavel e dinamico.

O jogo da meméria conceitual (JMC) pode ser formulado pelo professor a partir de um conte-
udo trabalhado em sala de aula, e em seguida, proceder a selecao de conceitos e imagens que cor-
respondam ao tema abordado. E importante destacar que, tanto as imagens quanto os conceitos,

devem ter o mesmo tamanho e os versos das folhas idénticos (Imagem 3).
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Imagem 3 — Jogo da memoria conceitual
Fonte: arquivo pessoal

Para a personalizacdo dos cartdes, o professor pode utilizar alguns materiais, a exemplo do
papelao ou da cartolina para enrijecer o produto. Para jogar, o professor divide a turma em grupos
de poucos alunos e entrega as cartas viradas para baixo. O aluno é estimulado a associar a imagem

ao conceito e, em seguida, argumentar a respeito dos seus conhecimentos sobre o tema.

Através desse jogo, o aluno ao mesmo tempo em que exercita a sua capacidade de memoriza-
¢do, também trabalha a sua habilidade comunicativa. Como forma de avaliacao, o professor deve
levar em consideracido nao o nimero de acertos de pares (conceito e imagem), e sim, a capacidade
de argumentacao e de formulacao proferida pelo aluno. Nessa atividade, o professor também pode

atribuir algum brinde como forma de incentivo.

Diante dessa descri¢ao, enfatiza-se que o propésito dos jogos em sala de aula ndo é somente
proporcionar momentos de diversdo, mas, sim, promover conhecimentos de uma forma mais facil,
dinamica e colaborativa. Por essa razao, o uso dos jogos precisa ser analisado e planejado com cau-
tela e seriedade pelo professor para que haja éxito no momento de aplica-lo. Assim, como em toda
acao, o jogo precisa ter um objetivo e, sobretudo, deve esta de acordo com os contetidos lecionados

em sala de aula.

Dominiey
o magem

ISSN: 2237-9126 | V. 15, N° 29 414



Algumas questdes podem ser precedidas, observadas pelo professor antes de inserir os jogos
como atividades pedagdgicas. Assim, identificar, primeiramente, a idade e a série do aluno, pois
quando crianga, a complexidade dificulta o processo de ensino e aprendizagem e, muitas vezes,
o simples pode ser o melhor. Em segundo lugar, analisar o comportamento da turma também é
fundamental, pois um determinado jogo pode nao resultar aspectos tao positivos mediante as
especificidades dos alunos. Nesse particular, cabe compreender que cada turma é singular, com

comportamentos subjetivos, especificos e diferenciados.

A partir dessas questdes, o professor pode ter maior facilidade na hora de aplicar os jogos e,
consequentemente, obter com facilidade o éxito esperado. Nesse ambito, expoem-se, na sequén-
cia, os resultados encontrados com a pesquisa de campo nas escolas piblicas, relativos as falas dos

discentes e dos docentes a cerca das suas experiéncias com jogos lidicos.

3 CONCEPCOES E DISCURSOS ENTRE DISCENTES E DOCENTES SOBRE JOGOS NA
REALIDADE ESCOLAR

A principio, os alunos foram questionados sobre a sua relacdo com a disciplina de Geografia
(grafico 1), revelando-se que a maioria gosta pouco da matéria. Ao unir as respostas positivas, nao
se contabiliza 50%. Tais levantamentos nos deixam em estado de alerta, pois a alta porcentagem
dos alunos que dizem néo ter identificagdo com a disciplina é extremamente preocupante. Essa
situagdo ajuda a compreender a prépria resisténcia do alunado diante de estratégias inovadoras

em sala de aula, a exemplo dos jogos.

B otima M muito ™ pouco © odeio

Grafico 1 — Identificacao dos alunos com a Geografia
Fonte: Pesquisa on-line, outubro de 2020.
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Nesse cenario, Bastos (2011) afirma que o ensino de Geografia precisa mudar, precisa ficar
mais dindmico para que o aluno se sinta inserido no processo de ensino e aprendizagem e, conse-
quentemente, desperte a vontade de aprender. Quanto a isso, nos chamou atencao o fato de que
todos os entrevistados aprovam o uso de jogos para o ensino dos contetdos de Geografia. Porém,

38% dos alunos nunca haviam participado de nenhum jogo na disciplina de Geografia (grafico 2).

® ndo participou ® menos de 5 vezes ® entre 5 ¢ 10 © mais de 10

Grafico 2 — Frequéncia de participacio dos alunos durante os jogos didaticos na aula de Geografia

Fonte: Pesquisa on-line, outubro de 2020.

O restante do percentual indica que um nimero consideravel de alunos participaram dos
jogos em sala de aula. Torna-se importante destacar que a pesquisa foi realizada com alunos de
uma escola estadual em que houve a atuacao dos “pibidianos” do curso de Geografia entre 2018
e 2019, logo houve o desenvolvimento de atividades através dos jogos didaticos, o que influenciou

nesses resultados.

Por sua vez, os alunos consideraram a eficacia dos jogos aplicados por nés, durante a nossa
pesquisa, na aprendizagem de conteudos de Geografia. Assim, metade dos entrevistados respon-
deu que o uso dos jogos proporcionou uma compreensao maior dos contetidos da aprendizagem,
quando comparado com uma aula expositiva (Grafico 3). Desse modo, pode se dizer que os jogos

proporcionam o protagonismo do aluno para a aprendizagem.
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® ndo aprendeu
® aprendeu mais que numa
aula expositiva

u aprendeu muito

© nao sabe dizer

Grafico 3 — Percepcao dos alunos sobre a aprendizagem com os jogos didaticos

Fonte: Pesquisa on-line, outubro de 2020.

Paralelamente, perguntou-se aos trés professores, sujeitos da pesquisa, se, no ano de 2019,
foram inseridos e/ou utilizados jogos em suas atividades escolares (Grafico 4). Um havia utilizado
em média de 5 a 10 jogos no decorrer do ano. Outro informou que usou menos de 5 vezes. O ter-
ceiro entrevistado, por seu turno, respondeu que nao utilizou nenhum jogo. Ao final da aplicacao
do questionario, esse dltimo professor revelou que, ao longo de sua carreira, nunca utilizou jogos

em suas aulas.

M nao utilizou ®menosde5 ®deS5al0 © maisdel0

Grafico 4 — Frequéncia de utilizacio dos jogos didaticos pelos professores nas aulas de Geografia (2019)

Fonte: Pesquisa on-line, outubro de 2020.
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Apesar desse relato, entretanto, todos os entrevistados confirmaram a importancia dos jogos

no processo de ensino-aprendizagem, como escreveu o professor P1:

Ser dinamico, de modo que mexa com as emogdes dos envolvidos; seja capaz de promover
a interatividade e compartilhamento de ideias e conhecimento; promova o dialogo e as
discussdes de ideias; desse modo, o jogo precisa ter essas caracteristicas para ser eficaz e

pI‘OpOI‘CiOIlElI‘ O processo de ensino-aprendizagem.

Percebe-se, assim, que todos destacaram que nenhuma metodologia é melhor do que outra,
pois cada uma possui sua respectiva importancia, e que cabe ao professor pesquisar e desenvolver
metodologias diferenciadas. No entanto, nota-se algumas contradi¢oes ainda presentes na realida-
de escolar, entre a formacgao docente, o saber acumulado e a pratica de sala de aula. Diante disso,

considera-se fundamental que teoria e pratica se confundam como praxis indissociaveis.

Diante desses achados, discute-se a rela¢ao entre a aprendizagem de contetidos geograficos
mediante a pesquisa in loco com a aplicagao de jogos lidicos, assim como também a consideragao
de sua relevancia para a formagao docente inicial, mediante as etapas de pesquisa geoetnografica

empregada por nos nesse processo.

Inicialmente, discorre-se sobre como tudo se passou no 7° ano do ensino fundamental e, em
seguida, no 3° ano do ensino médio. Pelo carater etnografico da pesquisa, utiliza-se a linguagem
em primeira pessoa, considerando que é uma regra desta abordagem, a vivéncia e a experiéncia
por um determinado periodo no espago pesquisado e junto as pessoas. Como fechamento, se esta-

belecem comparacdes entre os niveis fundamental e médio.

4 IMAGENS, VIVENCIAS E ACHADOS EM TURMA DO 7° ANO DO ENSINO FUNDA-
MENTAL E DO 3° ANO DO ENSINO MEDIO

O ld — 0 imaginado. Na turma do 7° ano do ensino fundamental I, com alunos entre 11 e 14
anos de idade, supomos que a proposta de atividades desenvolvidas através de jogos didaticos se-
ria atrativa para o ensino de Geografia. Imaginamos ainda a dificuldade dos alunos na formulacao
de conceitos, considerando que muitas das vezes, apenas copiam as defini¢des do livro didatico ou

repetem as concepcdes do professor.

O aqui ld — falando dos de ld. Antes da ida a escola, investigamos e dialogamos com professo-
res e funcionarios da escola a respeito da turma. Ouvimos que se trata de uma turma de alunos
de diferentes realidades, revelando-se, assim, no comportamento em sala de aula, considerado
negativo. Como exemplo das falas: dormir durante as aulas; conversar de modo paralelo as aulas;
nao respondem as atividades propostas pelos professores; e ausentam-se durante as aulas. Por
outro lado, também ouvimos que havia alunos comprometidos com as aulas e participavam das
discussoes em sala e das atividades. O professor de Geografia da referida turma relatou que, além
da aula tradicional, também emprega filmes, uma das ferramentas utilizadas por ele para promo-

ver e facilitar a construcao de saberes. Em rela¢ao aos jogos, todavia, o professor destacou que
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nunca desenvolveu essa estratégia didatica. Outro ponto importante destacado pelo professor, é a
inseguranca dos alunos, especialmente para responder as questdes de atividades escritas, pois logo

acabam escrevendo o que decorou no livro ou o que professor escreveu ou falou.

O chegar ld — o primeiro olhar. No primeiro contato que tivemos com a turma, em 2019, consta-
tamos a disparidade de comportamento entre os alunos. Alguns participavam e outros nao, deste
modo propusemos aplicar alguns jogos na forma de campeonato. No primeiro momento, muitos
revelaram certo animo pela proposta, por outro lado, uma parcela consideravel da turma foi resis-
tente em aceitd-la, indicando preferéncia aos jogos eletronicos. Muitos ndo queriam participar por
achar complicado e pediram por atividades escritas. Outros ficaram confusos por nao conhecerem
alguns jogos (como o jogo da memoria e o jogo do tabuleiro). Apesar da resisténcia, uma parcela
aceitou e convenceu os demais a participar do campeonato, com o intuito de revisar contetidos

abordados no bimestre.

O estar la — o vivido, o sentido e o colhido. Ja inserido no espaco escolar e na sala da turma,
a realizacdo dos jogos se deu, inicialmente, dividindo-a em oito grupos de quatro componentes.
Cada grupo ficou responsavel por montar os seguintes jogos: dois jogos da memoria conceitual;
dois bingos geograficos e dois jogos de tabuleiro. Notou-se que os grupos do jogo da meméria con-
ceitual e do bingo geografico tiveram um melhor desempenho na montagem. Quanto ao jogo de
tabuleiro, apenas uma equipe o fez de forma satisfatéria. Em relacdo ao momento da execucao,
observamos que as equipes estavam realmente se divertindo e, sobretudo, transpareciam ter do-

minio do contetdo.

O voltar de ld. Concluida a pesquisa de campo, comparamos nossos achados com nossas ima-
gens iniciais. Haviamos imaginado que a proposta dos jogos seria bem aceita pelos alunos de 11
a 14 anos, no entanto, percebemos que houve uma pequena rejeicao diante da proposta. Ainda
assim, no momento da aplicacdo, dos 32 alunos, apenas 4 nao realizaram nenhuma atividade.
Além disso, outros 4 alunos apenas montaram o jogo, e ndo participaram, logo, nao desenvolve-
ram nenhuma habilidade e ndo revisaram o contetido. Por outro lado, a maioria dos alunos que
participaram da atividade com jogos aparentaram entusiasmo, se divertiram e conseguiram exer-
citar sua capacidade de formular ideias, conceitos (como, por exemplo: segrega¢io, conurbacao,
urbanizacao, entre outros) e, sobretudo, mostraram habilidades e responsabilidade no trabalho
em grupo. Os alunos se ajudavam complementando a resposta do colega. Nao havia entre eles

uma competicdo exagerada.

O eu aqui. A partir das observacdes e da pesquisa participante, percebemos que o fato de
serem muito jovens, ndo é garantia da aceitacao dos jogos em sala de aula. Os alunos do ensino
fundamental se mostraram, em alguns casos, mais resistentes comparativamente aos do ensino
médio. Concluimos, desse modo, que para determinado jogo ser executado de forma satisfatoéria,
faz-se necessario certo nivel de maturidade e compreensao por parte dos alunos e, sobretudo, in-

sercao e persisténcia na metodologia pelo professor. No que concerne ao nivel de aprendizagem

Dominios
da magem

ISSN: 2237-9126 | V. 15, N° 29 419



mediada pelo uso dos jogos didaticos, verificamos que houve um bom desempenho, principalmen-
te no momento da troca de conhecimento entre os préprios alunos a partir do dialogo entre si,
demonstrando que o companheirismo ficou a frente da competividade, inclusive nao necessitando

da intervenc¢ao do professor para solucionar problemas.

O percurso da pesquisa na turma do ensino médio, seguindo essa mesma metodologia, foi
revelador de grandes descobertas pessoais e das especificidades da aprendizagem por jogos. Essas
servirao, na sequeéncia, para guiar nossas comparacoes com os resultados na turma do ensino fun-

damental.

O ld — 0 tmaginado. Logo de inicio haviamos imaginado que os jogos ndo seriam aceitos, pois
estavamos diante de uma turma de adolescentes, a maioria entre a faixa etaria de 15 a 17 anos,
e concluintes do ensino basico. A primeira preocupacio era o modo como os jogos poderiam ser
compreendidos por eles, pois ndo queriamos que os enxergassem como uma brincadeira, algo infan-
til. Apesar dessa apreensao inicial, estdivamos na expectativa de que os jogos poderiam ser uma

forma de quebrar a rotina da sala de aula e tornd-la mais atrativa.

O aqui ld — falando dos de ld. Ap6s conversar com a direcao escolar e professores, constatamos
que os alunos da turma passavam 8 horas do dia na instituicao escolar de tempo integral e, por
essa razdo, sentiam-se cansados e sobrecarregados. Note-se que as aulas de Geografia estavam
sendo realizadas nos tltimos horarios, logo dificultava ainda mais o trabalho do professor, pois,
geralmente os alunos estavam esgotados e, muitas vezes, dormiam em sala de aula. Assim, para
tornar a aula mais dindmica, e menos cansativa, o professor de Geografia utilizava outras meto-
dologias, como, por exemplo, o uso de filmes e oficinas. De acordo com o professor, os alunos sao
interativos quando nao estdo cansados, sdo abertos a “novas” metodologias e sabem formular bem

os conceitos trabalhados em sala de aula.

O chegar ld — o primeiro olhar. No primeiro contato com a turma, em 2019, notou-se que, de
fato, os alunos sdo participativos e, na maioria das vezes, buscavam interagir com o professor no
decorrer da aula, além de formular bem suas respostas e os conceitos geograficos. Também ficou
evidente que alguns alunos interagiam pouco e, as vezes, nem interagiam, talvez por cansaco,
como mencionado na etapa anterior. Ao apresentarmos a proposta dos jogos, a sala de aula ficou
dividida, isto é, muitos alunos demonstraram animo e interesse, outros nao e chegaram a sugerir
a aula “tradicional” por ser, segundo eles, “algo menos complicado”, para eles “escrever era mais

simples e rapido”.

O estar ld — vivido, o sentido e o colhido. Apés verificarmos que muitos alunos eram a favor de
metodologias “rapidas”, optamos por levar o jogo ja construido. Pulamos a etapa de construgao
do jogo para tornar a proposta mais agil e menos cansativa. Desse modo, passamos a utilizar os
jogos nas aulas como uma forma de revisar os conteidos. As atividades com os jogos foram reali-
zadas de um modo alternado, isto é, primeiro ocorria a explicacdo do conteudo, depois, os jogos.

De um modo geral, a turma sempre se mostrou participativa, realizavam as atividades e, até
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mesmo aqueles que se mostravam mais cansados, também se esforcavam e apresentavam sinais de
diversdo, aprendizagem e cooperacao entre eles. Todavia, quando aplicamos o jogo de tabuleiro,
percebemos que houve uma exaltacao no nivel de competividade, sendo preciso a nossa interven-

¢éo e do professor supervisor.

O voltar de lda. Como mencionado anteriormente, pensamos, a principio, que os jogos nio se-
riam bem aceitos nessa turma do ultimo ano do ensino médio, pois, os alunos poderiam identificar
os jogos como algo irrelevante. No decorrer da pesquisa, percebemos forte engajamento e, até
mesmo os alunos que ndo eram a favor dos jogos, participavam e se divertiam. Com isso, houve a

aprovacao da turma em relagao ao uso dos jogos nas aulas.

O Eu aqui. Ao analisar todo o percurso da pesquisa, concluimos que o fator idade influenciou
na dinamica dos jogos, porém, de maneira positiva. Toda a turma, ou seja, 100% dos alunos par-
ticiparam dos jogos, contrariando o nosso pensamento inicial. Chegamos, portanto, a refletir, mas
sem chegar a conclusao de que na adolescéncia, o aluno, por ser “mais velho” e ja possuir certo
nivel de maturidade, consegue lidar melhor com as “novas” metodologias, e que tal abertura foi
essencial no sentido de romper com a rotina monétona das aulas e dos questionarios para prova.
O processo de ensino e aprendizagem tornou-se mais significativo. Os alunos conseguiram identi-
ficar o propésito dos jogos e, na medida em que jogavam, também aprimoravam suas habilidades
de interpretacdo e cooperacao. O fator competividade esteve mais presente nesse publico, e, em
determinados momentos, foi preciso intervir e realizar medidas necessarias para o bom funciona-

mento do jogo.

Sawczuk e Moura (2012, p. 8) afirmam que: “O papel do professor é o de orientar seus alu-

nos sobre o verdadeiro significado da competi¢ao, desenvolvendo neles valores sociais”, porém,
. ~ 13 : % 4 .

algumas desavencas e pequenos atritos sao “normais” quando ha no jogo um vencedor. Logo, o

professor como mediador deve orientar para a construcao de valores éticos e morais.

Ao término da pesquisa de campo, e referindo-se ao “terceiro ciclo formativo geoetnografico”,
composto pelas etapas cinco e seis da metodologia da pesquisa geoetnografica, descritas anterior-

mente, Carneiro (2020b) assevera,

Nesta etapa final, a narrativa é um recurso em que todo o trajeto é descrito a fim de pro-
por uma interpretacdo mais préxima da realidade, ao mesmo tempo em que o professor

em formacdo terd conseguido afirmar sua prépria identidade profissional (CARNEIRO,

2020b, p. 348-348).

Dai as reflex6es comparativas servirem para nos posicionarmos, construindo a nossa narrati-
va, enquanto professor em formacao, sobre o tema e a problematica relacionada. Ao compararmos
os resultados da aplicagao dos jogos no 7° ano do ensino fundamental, com os resultados do 3°
ano do ensino médio, chegamos a conclusao de que o fator idade deve ser considerado, levado em
consideracao na aplicacdo de determinados jogos. Ao contrario do que se imaginou no inicio da

pesquisa, os alunos de 11 a 14 anos nao ficaram entusiasmados com a proposta, pelo contrario,
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mostraram resisténcia. Essa resisténcia se explica quando propostas pedagdgicas dessa natureza
nao faz parte do cotidiano do aluno (TRAMONTINI, 2010). Ja a turma do 3° ano do ensino
médio, com alunos de 17 a 19 anos, que a nosso ver seriam menos participativos, demonstraram

interesse e maturidade para com a “nova” metodologia de ensino.

Cabe salientar, que do ponto de vista da formacdo docente, essa metodologia formativa de
base etnografica na Geografia, visa a aprendizagem docente pela reconstrucao dos saberes vali-
dos, isto é, nas palavras de Carneiro (2020a), servem para “reconstru¢do das imagens e de saberes

socialmente produzidos” (p. 390).

Resta evidente, para nds, que para melhor aproveitamento dessa estratégia didatica, tendo
em vista a maturidade e criticidade dos alunos, é necessario desenvolver uma pratica desde as
séries iniciais até os ultimos anos da vida escolar. Assim, a medida que o aluno avanca de ano, os

jogos podem ser gameficados e se tornarem mais dinamicos e complexos.

Logo, o processo de ensino vai se assemelhando as fases de um jogo eletronico ou tradicional,
a medida que o aluno evolui de ano, as fases se tornam mais dificeis, complexas e desafiadoras
para o jogador. Como exemplo, o jogo da memoria conceitual aqui trabalhado: inicia-se a apli-
cacio do jogo da memoéria no ensino fundamental, usando imagens com as legendas para que os
alunos exercitem a memoria e associem as imagens aos respectivos conceitos. Jd no ano seguinte,
o professor gamefica o jogo, isto é, em vez de usar apenas imagens, o professor pode utilizar a
gravura formando par com o conceito e, assim, sucessivamente, adicionando novos objetos, novas

caracteristicas, novos contetdos.

Por tudo isso, a diversificagao dos jogos ludicos, os quais se constituem como procedimentos
corporais, mas também mentais pela incorporagao de suas regras, permitiu a mobilizacao e o de-
senvolvimento da aprendizagem de fatos, de conceitos e de atitudes pelos alunos, tanto do ensino
fundamental quando do médio. Ao mesmo tempo, a pesquisa geoetnografica foi incorporada como
metodologia capaz de contribuir para a formacao docente inicial mediante a reconstrucao de ima-
gens mentais do pesquisador diante da realidade pesquisada, assim como pela construcao de uma

narrativa final que representa as suas préprias conclusoes.

5 CONSIDERACOES FINAIS

A pesquisa buscou relacionar a aprendizagem geografica de contetddos fatuais, conceituais,
procedimentais e atitudinais pela utilizacao de jogos ludicos. Paralelamente, como a metodologia

geoetnografica pode ser 1til para a verificagao desse processo e para formacao docente inicial.

Os resultados revelaram que tanto alunos quanto professores sdo adeptos dos jogos e compro-
vam sua eficiéncia. Ainda que haja resisténcia entre alunos e professores quanto a sua utilizacao,

ha a compreensao de sua relevancia para a aprendizagem geografica.
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Nesse sentido, verificou-se que os alunos, em geral, decoram as defini¢es dos conceitos geo-
graficos. Os jogos contribuiram, porém, para elaboracdes pessoais pelo desenvolvimento da argu-
mentagao. Ao mesmo tempo, a memorizacao de fatos e o desenvolvimento de atitudes de coopera-
¢ao, de respeito e didlogo foi verificada mediante o seguimento dos procedimentos dos jogos, isto

é, de suas regras.

Como ja enfatizado, o uso dos jogos é uma metodologia complexa que precisa ser pensada e
elaborada de acordo com a individualidade e realidade de cada turma. Por essa razao, a quantida-

de de turmas e de alunos dificulta e torna quase impossivel a utilizacao dos jogos em sala de aula.

O resultado do trabalho pratico com jogos ladicos, de modo geral, mostrou-se mais eficaz do
que o esperado, principalmente para a prépria formagao docente em virtude do método utilizado

na pesquisa.

A geoetnografia contribuiu para a quebra de certos pensamentos preestabelecidos e propiciou
a construcao de uma visao ampla a respeito do uso dos jogos, tanto do ponto de vista dos pesqui-

sadores quanto dos pesquisados.
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