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INTRODUCAO

Maria Cecilia de Chiara Moco
Marindia Depra
Russel Teresinha da Rosa

Jogos na educacéo

Edstem jogos de diversos tipos e com grande variedade de objetivos, por essa razé
ambém existe muita di culdade em de ni-los. Resumidamente, para alguns
autores (CAILLOIS, 1990; FORTUNA, 2018; HUININGA, 2000), o jogo deve ser uma
brincadeira em que a pessoa se envolve, em um espaco e tempo, de forma voluntaria, pel
prazer e entretenimento, pela fantasia, em uma atividade delimitada por regras. De acordo
com Miranda (2001), de forma geral, 0 jogo proporciona um desenvolvimento integrado
das potencialidades e habilidades da crianca e, podemos acrescentar também, o jovem e
adulto, pois relaciona a cognicao; a afeicédo; a socializagao e a criatividade.

Soares (2016) esclarece que sdo aceitaveis os ternhadicogdrincadeira,
atividade Iudica ao se referir aos jogos e resume que
[...] 0 jogo pode ser descrito como atividade livre, consciente, ndo-séria,
exterior a vida habitual, com desinteresse material e natureza improdutiva,
gue possui nalidade em si mesma, prazer (ou desprazer), carater cticio
ou representativo, limitacdo no tempo e no espaco, com regras explicitas e
implicitas (SOARES, 2016, p.8).

No entanto, este livro inclui uma coletanea de jogos produzidos para o ensino e
aprendizagem de conteldos e conceitos cienti cos, os quais podem ser aplicados em sala «
aula. Por essa razéo, trazemos a de ni¢cao de Kishimoto (1996) a respeito do jogo educativo
a qual surge quando as situacdes ludicas séo criadas intencionalmente pelo adulto com vist:
a estimular certos tipos de aprendizagem. De acordo com a autora, 0S jogos educativos
devem buscar um equilibrio entre a funcao ladica e a educativa, ou seja, devem manter
a caracteristica de diversédo, porém destinados a ampliar conhecimentos do mundo real
Em complementaridade, incluimos a distincdo de Cunha (2012) de que o jogo educativo
permite agbes ativas e dinamicas do aluno a m de desenvolver habilidades cognitivas €
sociais, contudo, o jogo didatico, apesar de ser educativo, é diferenciado, pois se propde a
ensino de conceitos e/ou conteldos especi cos de forma programada, equilibrando a funcac
lidica e a educativa do jogo.

Em outra interpretacéo, Cleophas, Cavalcanti e Soares (2018) reconhecem dois tipos
de jogos educativos: informal e formal. Segundo os autores, o jogo educativo informal é
aguele que nao foi pensado para o propdsito formal de ensino, mas é utilizado para este m;
e o formal, pode ser didatico ou pedagdgico. Os autores distinguem que o jogo didatico é
produzido a partir de adaptacfes de jogos ja existentes em que o conteldo € proposto com
aprimoramento ou avaliacdo diagndstica. Por outro lado, o jogo pedagdgico é inédito, foi



planejado para desenvolver habilidades cognitivas e para o ensino de conteudos cienti cos

O termo “jogo sério” tem sido usado para designar jogos em que o entretenimento é
apenas um meio para atingir novos ns, como treinamento, educacéao, saude, comunicacéao,
etc. Apesar do termo ter se disseminado no meio dos designers de jogos digitais, ele tambél
pode ser usado para se referir a jogos “nao digitais” (MA, OIKONOMOU, JAIN, 2011).
Alguns autores também se referem a jogos para aprendizaggstaydididaarningu
aprendizagem baseada em jagosad-based learhitfdASSINGER-DAS et al., 2017).

Os jogos sérios se utilizam da diverséo, da fantasia, do desa o e da curiosidade para mante
o envolvimento das criancas com a aprendizagem e requerem a mediacao de um adulto.

Ja Fortuna (2018) prefere designar esses jogos sérios, elaborados com nalidades
pedagodgicas, como atividade ludiforme, assim distinguindo-os dos jogos que tém como
propoésitos exclusivos o entretenimento e a diversdo. Mas a autora destaca o valor em process
dedesenvolvimento cognitivo e emocional dos jogos que ndo pretendem ensinar contetdos.
Ainda que nao exista uma precisdo conceitual, segundo a autora, uma atividade ludiforme
explora temas de aprendizagem ludicamente, propondo desa 0os por meio da recriacéo
simbdlica de uma realidade (FORTUNA, 2018). Tal atividade € centrada no processo, no
prazer da brincadeira e da interacdo. Gera vinculo, oferece liberdade, é imprevisivel, ma:
tem regras e, por isso, envolve compromisso, estabilidade e progressividade no processo |
aprendizagem (FORTUNA, 2018).

Mais recentemente, Silva e Soares (2023) conceituam e diferenciam jogos educativos
de atividades ladicas a m de re nar suas andlises sobre os tipos de jogos no ensino de
quimica. Os autores consideram como jogos aqueles materiais didaticos em que ha, de
forma competitiva ou cooperativa, uma atividade guiada por regras que podem ser explicitas
ou implicitas e que geram prazer, divertimento e alegria. Por outro lado, as atividades ludicas
serdo aquelas atividades em que havera diversdo e prazer, mas hao necessariamente exi
um sistema de regramento em seu escopo.

A utilizacdo de jogos didaticos/pedagdgicos como método de ensino vem sendo
estudada como forma de propor dinamismo no ensino dentro da sala de aula (GOMES;
FRIEDERICH, 2001; SOARES, 2004; SOARES, 2008; SOARES, 2016). Outros autores,
como Campos, Bortoloto, Felicio, (2003), a rmam que o jogo torna-se a ferramenta ideal da
aprendizagem ao estimular o interesse do aluno ajudando a construir suas novas descoberte
Roland et al. (2004) acrescentam ainda que 0s jogos aumentam a capacidade de retencéo c
que foi ensinado, exercitando as fungées mentais e intelectuais do jogador.

Moraes e Soares (2021) ressaltam que a utilizacdo dos jogos com nalidades
pedagdgicas ndo € uma novidade, pois tem registros desde o século XVI, quando 0s jesuit:
0S usavam em suas praticas docentes. Porém, os autores alertam que ainda hoje existe
preconceito quanto ao uso de jogos nas escolas, pois muitas pessoas, entre alunos, pa
maes e até professores, acham que a sala de aula ndo € um lugar para diversao. Portan
o professor deve deixar os objetivos pedagdgicos dos jogos bem claros, assim como a s
importancia para a aquisicdo dos conhecimentos que os alunos devem adquirir apdos 0 jogc
(GRUBER; BEZ, 2006; MORAES; SOARES, 2021).
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A Teoria Socio-Histérica da Aprendizagem, de Vygotsky, concebe o ser humano como
um ser histérico e produto de um conjunto de relacdes sociais (FREITAS, 2000). Nessa
acepcao, as atividades praticas coletivas e contextualizadas, cuja aprendizagem do suje
é ativa, in uenciam no desenvolvimento psiquico e nas atividades mentais (LIBANEO,
2004).

AsinteracOes entre participantes de um jogo dependem da compreensao e da adesac
as regras gue criam o espaco-tempo cticio do jogo, o “circulo magico” em sua dimensao
lidica que produz envolvimento, prazer, desa os e diversdo. Entretanto, alguns jogadores
podem n&o compreender, trapacear ou boicotar a situagéo de jogo, o “desmancha-prazeres
colocando m a partida (MORAES; SOARES, 2021). A dedicacdo também pode variar
dependendo do interesse no tema abordado pelo jogo e essas variacdes de interesse precis
ser levadas em conta em sala de aula quando se recorre aos jogos como atividade pedagog

As regras do jogo de nem como devem ser as interacdes entre as pessoas participante
da atividade e com o préprio jogo e essas regras tentam criar esse circulo magico, suspenden
pelo tempo do jogo as preocupacdes cotidianas e as posi¢cdes sociais desiguais e con itiv
do contexto sécio-histérico. Na situacao arti cial do jogo, as pessoas participantes podem
assumir outros papéis, se transportar imaginariamente para outros lugares de existénci
(MORAES; SOARES, 2021), podem atuar de forma competitiva para vencer o jogo ou,
dependendo das regras especi cas, participar de desa 0s que exigem a cooperacdo ent
participantes.

Moraes e Soares (2021) apontam que o planejamento de um jogo precisa despertar
o desejo de participar, provocar um envolvimento intenso com o espaco tempo cticio
do jogo, mas ndo podemos esquecer que a criacdo do circulo magico do jogo também
depende das disposicdes e das experiéncias prévias dos estudantes ndo s6 em situacoe
jogo, mas no contexto escolar. Assim, o trabalho de mediacéo docente é fundamental. Ha
que se considerar que em uma turma, o grau de adeséo e a intensidade do envolvimento dc
grupos de estudantes com o0 jogo pode variar, assim como a maior ou menor compreensac
e cumprimento das regras, da atencédo aos detalhes das informacdes do jogo, levando
grupos arealizarem a atividade em diferentes ritmos e com diferentepnévelzdgem.
Alguns grupos poderao se envolver em mais de uma partida, enquanto outros podem se
sentir cansados e desistir, antes de nalizar a primeira.

Observa-se que em jogos cooperativos, estudantes com uma bagagem maior em
outros jogos costumam assumir a lideranca na tomada de decisdes estratégicas, enquan
outros, mais inseguros, demoram mais para compreender a complexidade das regras e p«
ISso, podem assumir uma postura passiva se deixando guiar pelos colegas. Depois de un
ou duas rodadas, num clima amistoso e acolhedor, a maioria pode vir a participar mais
ativamente ou, em contextos menos acolhedores, desistir.

Mas ha também aquelas pessoas que podem se sentir pressionadas e ansiosas p
atmosfera competitiva do jogo e preferir ndo participar. Esses podem ser aqueles designadc
por Moraes e Soares (2021) como desmancha-prazeres, 0s quais, todavia, podem precis
de mais apoio para se arriscar a participar de uma atividade marcada por incertezas ¢



instabilidades, que estabelece vencedores e perdedores e pela necessidade de criacac
estratégias para as acoes.

Além disso, a situacdo de jogo ndo esta necessariamente livre das in uéncias das
hierarquias, con itos e tensdes das relagdes sociais. Assim, desigualdades de desempen
escolar, de desenvolvimento cognitivo, in uenciadas por marcadores sociais de diferenca:s
de género, idade, pertencimento étnico-racial, condicfes socioeconémicas, condicdes de
saude, presenca de de ciéncias e di culdades cognitivas e emocionais (MENEZES et al.,
2019), podem perpassar a forma como jogadores aderem ou ndo as regras e se deixa
seduzir pela proposta do jogo.

Estudantes marcados por veredictos negativos quanto aos seus desempenhos, em raz
da menor proximidade entre suas praticas culturais e linguisticas de origem e as legitimada
pela escola (BOURDIEU [1966] 2007), podem ter uma menor disposi¢ao a participar de
jogos ou uma atitude negativa diante das atividades pedagdgicas, dada a pouca con anca el
suas competéncias e aptidées escolares, produzida por julgamentos negativos recorrentes,
forma de avaliacOes e de reprovacdes. A adeséo aos valores e praticas escolares pode ser al
também pelas aspiracdes em relacdo a continuidade dos estudos as quais podem ser ajusta
as perspectivas objetivas de sucesso escolar e de progresso no sistema de ensino, uma ve:
as avaliacOes escolares tradicionalmente consagram o privilégio cultural de origem social el
suas regras tacitas e implicitas (BOURDIEU [1966] 2007). Essas diferencas e desigualdade
podem exigir atencao por parte da escola e formas de apoio adicional, como a presenca d
monitores que possam auxiliar docentes em acompanhamentos de pequenos grupos ou at
mais individualizados. As condi¢Bes, portanto, dependem da execucado de politicas publicas
de efetiva promocao de inclusao escolar.

Contudo, mesmo considerando que os desa 0s escolares para a promocgao de
interages sociais de valorizagéo das diferencas sejam inimeros, o livro aposta no interes
intrinseco pela atividade de jogar e na possibilidade desse interesse pelo jogo migrar para
interesse pelos diferentes temas abordados (MORAES; SOARES, 20&#)seoragao
ambiental, biodiversidade, evolucdo biologica, educacdo em direitos humanos, etc.,
pretendendo promover a re exdo sobre problemas concretos de nossa realidade e possive
mudancas de postura e até o engajamento em movimentos de luta por transformacéo da
realidade (FREIRE [1992] 2021).

Tt—- T E EY%ete of TtUef- f frlfe—%

No contexto de formacé&o de professores, a producéo e aplicacdo de material didatico
tem sido utilizada para desenvolver praticas autbnomas no exercicio da pro ssao (SOUZA
et al. 2018; SANTOS, 2007; ORLANDO et al. 2009) e pode agregar muitos beneficios
na quali cacao docente (EICHLER; DEL PINO, 1999). No contexto especi camente da
nossa pratica, o professor em formacao participa ativamente de todas as etapas do proces
criativo que incluem a escolha do tema, a pesquisa de informacdes cienti cas, a idealizaca
das regras e a arte visual. Esse processo serve para o aprofundamento de estudos de contel
cienti cos e aprimoramento da linguagem cienti ca. Além disso, re etir e planejar as regras
do jogo para alcancar os objetivos pedagodgicos sdo aspectos importantes na formaca
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docente.

Especi camente, a elaboracdo de jogos € apontada como um diferencial no processo
de formacéo de professores, a qual alimenta as escolhas futuras dos licenciandos para
uso de metodologias inovadoras que despertem a curiosidade e a maior integracéo entr
professores e alunos, permitindo a construcéo de saberes (LEGEY et al. 2012).

Libaneo (2004), a partir de Vygotsky, e também de Davydov e Leontiev, propde
que a formacdo de professores seja pensada a partir da concepcdo historico-cultural
considerando tanto os contextos institucionais particulares, como processos sécio-historicos
e econdmicos que também podem ser objetivados em produtos culturais. Ele enfatiza os
processos interativos e comunicativos interpessoais que mediam a apropriacao cultural,
desenvolvimento cognitivo, a atribuicdo de signi cado aos signos e sentido as préaticas, a
partir de desejos, emocdes, motivos, necessidades para acéo e valores.

Também ressaltamos outro aspecto do processo de aprevigzstgeamoeferente

a mediacdo. A mediacdo, para Vygotsky, € o processo de intervencdo de um elemento
intermediario numa relacéo, desta forma a relacdo passa a ser mediada por esse elemer
(OLIVEIRA, 2002). Nesse caso, o professor é o mediador da interacdo do estudante com o
conhecimento histérico da humanidade e esse processo também ocorre mediante as relacd
sociais (FREITAS, 2000). Martin e Moser (2012) acrescentam que como a mente forma
0s conceitos pela mediacdo de signos, e a linguagem é o modo mais importante que os
seres humanos possuem para formar conceitos e para aprender, logo, a aprendizagem ocol
sempre em um contexto de interagcao social.

A Zona de Desenvolvimento Proximal (ZDP) corresponde a distancia entre o
desenvolvimento regue um individuo consegue fazer por conta proplesenoolvimento
potencialque se refere aquilo que esse mesmo individuo consegue realizar com o auxilio de
alguém mais experiente (VYGOTSKY, 1991; VYGOTSKY, 2009). Logo, 0 momento do
jogo passa a ser considerado, na situacédo de sala de aula, o instrumento do processo
aprendizagem da ZDP para alcancar o desenvolvimento potencial (VYGOTSKY, 1991;
NASCIMENTO; ARAUJO; MIGUEIS, 2009). Ressaltamos que é fundamental que o
professor em formacgao vivencie praticas pedagoégicas que permitam o desenvolvimento di
competéncia na mediacdo em sala de aula.

Kishimoto (1996) esclarece que a utilizacdo do jogo educativo tem a intencédo de
potencializar a exploracédo e a constru¢cao do conhecimento, porém requer a in uéncia de
parceiros bem como a sistematizacdo de conceitos em outras situacdes. No jogo, a énfa:
da relacdo pedagogica desloca-se da transmisséo realizada pelo professor para a acac
construcao de conhecimentos e de interagdes entre estudantes. O jogo modi ca a ambiéncic
da aprendizagem, desloca o eixo da atividade para o processo de aprendizagem e coloc
a atuacdo docente na esfera da mediacdo. Segundo Campos (2006)nedmajaera
expressa um modo relacional quando tem uma inteng¢ao na interagcao entre dois elementos
Ha necessidade de mediac&o de con itos relacionados a interpretacdo das regras do jogc
bem como a necessidade de disponibilizar informac¢des adicionais sobre os contelddo:s
abordados pelo jogo. De acordo com Campos e Macedo (2011), a experiéncia em aplicar
0S jogos em sala de aula é uma forma e caz de desenvolver a habilidade de mediacéo d
professor em formacao.



Quando os jogos substituem os conteudos disciplinares, consegue-se dar
maior foco na forma de agéo do professor, no como ele ensina, confrontando
os educadores em formacao com uma situacdo onde nao é possivel o ensino
baseado na transmisséo direta. (CAMPOS; MACEDO, 2011, p. 212)

Diversos autores concordam que nos jogos didaticos o estudante precisa da intervencas
dos mediadores que oferecem informacdes novas (HASSINGER-DAS et al., 2017). O papel
damediacao visa garantir que a atividade se desenvolva de acordo com 0s seus principic
e regras, tais como a tomada de decisGes por consenso em um jogo cooperativo. Tambér
garante a leitura e a interpretacéo das informacdes das cartas e das ilustracdes e nao a simj
realizacdo mecanica de movimentos com as pecas do jogo em um tabuleiro. Sao estabelecid
pactos e séo explicados e negociados os signi cados das formas de proceder a m de evit:
o pior signi cado possivel de um ato e a quebra de vinculos provisorios estabelecidos entre
jogadores (GOFFMAN, 1979). No entanto, durante os jogos em sala de aula, o professor
atua ndo so6 na escolha do melhor jogo e regras, mas também interfere nas jogadas e r
atividade dos alunos, o que provoca avangos de conhecimento que, provavelmente, nac
ocorreriam espontaneamente.

o7Z<ef t'e E'%o'e <o...Z—AT'e ofe_f 77

Neste livro foram incluidos 15 jogos, sendo 7 de tabuleiro, 5 que apresentam baralho
de cartas e 2 que sao jogos de investigacao. Todos os jogos que compdem este livro passar
pela etapade validacdo. Nessa etapa, 0 jogo € testado por especialistas, que podem ser os col
licenciandos de nal de curso, pesquisadores da area especi ca ou professores da educac
basica. Os avaliadores analisam tanto os conteudos cienti cos quanto a jogabilidade. A partir
desses resultados, ocorrem melhorias no jogo, antes de ir para a testagem em sala de aula
fase de testagem com alunos da educacao basica € o momento em que ocorre a re exao (
professor em formacgé&o sobre a pratica pedagodgica a m de promover a aprendizagem con
a abordagem ludica.

Ao descrever os tipos de jogos compilados neste livro, utilizaremos a classi cacao
de Cleophas, Cavalcanti e Soares (2018) que diferencia o jogo didatico, que é produzido
a partir de adaptacdes de jogos ja existentes, e 0 jogo pedagogico, o qual é inédito, que fc
planejado para o ensino de conteudos cienti cos. Entre os jogos didaticos estdo 0s jogos
com baralho de cartas, em que as regras sdo baseadas em jogos ja conhecidos do publ
infanto-juvenil. O Mico Celular € baseado no Jogo do Mico, da Editora Nacional COPAG,
que foi disseminado no nosso pais nos anos 80 e 90. Este jogo foi inspirado em um jogo
de cartas chamado Old Maid, muito popular no séc. XIX, que era jogado com um baralho
convencional (LUDOSTORE, 2023; PARLETT, 2023). O Pife Ecolégicoadamptacao
do jogo pife jogado com cartas de baralho convencional. N&o se tem certeza da origem dess
jogo, mas é muito disseminado no Brasil tendo suas versdes regionais com VAarios outro:
nomes: pif-paf, caixeta, canheta, pontinho (COPAG, 2023; PIFEON, 2023). Nota-se que
esses dois jogos sao muito antigos e tem origem de baralhos lus6fonos de 52 cartas. Es
tipo de baralho surgiu em Portugal em meados do séc. XV e difundiu-se pelo oriente nas
embarcacoes portuguesas (CASTRO FILHO, 2021). Destacamos também na categoria de
didatico o jogo “Heranca Genética” que € um jogo de Domind. Esse com certeza é o jogo
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mais antigo. Apesar de ninguém saber exatamente onde surgiu, a teoria mais aceita € de qt
foi criado na China entre os anos de 243 a 181 a.C. Posteriormente, no sec. XVIII, chegou
a corte italiana como passatempo.

Dessa forma, tanto o tipo de baralho, os tipos de regras dos jogos e 0 domind tiveram
origem a partir da colonizacdo européia e, por isso, carregam uma forte in uéncia cultural
eurocentrada. A partir disso, trazemos a relacdo do jogo com a cultura ludica de nida por
Brougeere (1998), que concebe que o jogo € um produto cultural, pois carrega signi cados
dasinteracBes sociais e se diversi ca também conforme o meio social, a cidade e, até, o
sexo da crianca. Segundo o autor, “Brincar ndo é uma dinamica interna do individuo, mas
uma atividade dotada de uma signi cacao social precisa que, como outras, necessita de
aprendizagem.” (BROUGEERE, 1998, p. 109).

Soares e Mesquita (2021) acreditam que a preferéncia por determinados tipos de
jogos pode estar relacionada com a cultura local e que a aprendizagem pode ser mais efeti
se 0 jogo tiver relacdo com essa cultura ludica. A cultura ludica é perpetieadadess
sociais na escola pelas escolhas pedagdgicas dos jogos que séo feitaspetheguiafessor
o qual, na teoria educacional de Vygotsky, € o responsavel pela transmissao cultural
(FREITAS, 2000).

A seguir citamos outros trés jogos didaticos de baralho que trazem a cultura ludica
dos anos 70. O primeiro € o UNO Ecolégico, inspirado no jogo UNO. Esse jogo foi criado
nos Estados Unidos, em 1971, porém alcancou 80 paises e é o0 jogo mais vendido do mundc
com mais de 150 milhdes em pouco mais de 50 anos (ROSA, 2021; METROPOLY, 2017).
Os outros sao os jogos “Super Trunfo de parasito” e “Duelo de anfibios galchos” que se
baseiam no jogo de cartas Super Trunfo. Esse jogo foi criado, em 1978, na Inglaterra com
o nome ddop Trumps logo se disseminou no Brasil (CACA, 2018). As primeiras versdes
tinham o tema de carros e avides, mas foi lancado ao longo dos anos com VAarios outros
temas. Mais recentemente temos encontrado versfes para aplicacdo no ensino de quimic:
de biologia e até de historia.

Destacamos também como didatico o jogo de tabuleiro “Detetive Ambiental”,
baseado no jogo “Detetive” langcado no Brasil, em 1977, pela Estrela, que teve muito sucessc
nos anos 80 (GABLAU, 2020). O “Detetive Ambiental” utiliza as regras do jogo detetive
no enfrentamento de problemas ambientais servindo de pano de fundo para o debate de
suas consequéncias e solugdes. Utilizar jogos com regras ja conhecidas agilizam a aplicag
do jogo, e os participantes cam mais atentos as informacfes novas, diminuindo o risco
do desinteresse e da distracdo que podem ser causadas com o processo de aprendizagen
novas regras.

O jogo “Educacédo Socioambiental” também é um jogo didatico que foi baseado
em um jogo pouco conhecido do publico em geral chamado “Sustentabilidade”, da marca
Toyster, lancado em 2009, porém sofreu grandes alteracdes para incluir probleméticas €
alternativas concretas e incorporar principios da educagcdo em direitos humanos. Na grande
maioria, 0s jogos sao competitivos, e, no nal, tem um ganhador, mas o jogo “Educacgao
Socioambiental” € um jogo colaborativo, e para a equipe vencer 0os desa 0s propostos pela
cartas precisa coordenar as a¢cdes com base nas informacgdes disponiveis e nas regras do j

Os jogos classi cados como pedagoégicos incluem cinco jogos de tabuleiro. Esses



jogos foram criados a partir de estudos e pesquisas cienti cas dos estudantes. Trés jogos s
do tipo trilha. O jogo “Diversidade Microbioldgica’, os pedes séo virus, bactérias e fungos,
que devem percorrer as casas da trilha apds responderem as perguntas das cartas. O jo
“Ecoevolucdo” tem o objetivo de simular o processo evolutivo das borboletas de acordo com
aspressoes seletivas ambientais. A trilha € uma simulacéo das fases de vida da borboleta e
cores representam os fatores bioticos e abibticos que in uenomapetigdo, reproducao

e sobrevivéncia dos individuos da populacdo de quatro espécies. Outro jogo de trilha é
“Vida de Morcego”, o qual simula os perigos que a populagcdo de morcegos enfrenta, em
seus trajetos do ambiente urbano para a unidade de conservacao.

Os outros dois jogos também sdo simuladores de situacdes problema e trazem
tabuleiros e regras originais. O jogo “Evolucdo Biol6gica’ tem um tabuleiro que ilustra
guatro ambientes diferentes que in uenciam as populacdes animais de temivares,

e onivoros na ocupacéo do territorio. No decorrer das jogadas programadas, os individuos
sofrem as pressoes seletivas de doencas, obstaculos de relevo e desastres naturais. Por ult
temos o0 jogo “Desa o dos campos sulinos” em que o tabuleiro representa o mapa do
Rio Grande do Sul e tem o objetivo de simular a exploracdo econdmica do territério e o
Impacto na degradagao dos campos sulinos do bioma Pampa e Mata Atlantica. Rapkiewicz
e colaboradores (2006) ressaltam que o beneficio da simulacdo no jogo, pois o jogador ¢
capaz de visualizar sua acao e planejar a estratégia para alcancar os objetivos. O jogo permr
tornar real o que seria apenas imaginario nos enunciados de problemas apresentados n
guadro ou em listas de exercicio em papel (RAPKIEWICZ et al., 2006). O ambiente do jogo
deve promover acdes pedagogicas voltadas a aprendizagem para a Resolucédo de Probler
que permitam desenvolver capacidades como atengao, concentracao, pensamento criativo
outras habilidades perceptuais psicomotoras indispensaveis para agilizar o raciocinio.

Utilizamos a classi cacdo de Silva e Soares (2023) para de nir dois jogos como
atividades ludicas. Para os autores, enquanto 0s jogos sao “[...] aqueles materiais didaticc
em que ha, de forma competitiva ou cooperativa, uma atividade guiada por regras que
podem ser explicitas ou implicitas”; as atividades ludicas séo “[...] aquelas atividades em qu
havera diversdo e prazer, mas ndo necessariamente existird um sistema de regramento em
escopo” (SILVA; SOARES, 2023, p.7). A partir dessa de ni¢cdo consideraratigidade
ludica o “Cienti ca(mente)”, que inclui os passos do método cienti co para a alfabetizacéo
cienti ca dos participantes. Esse material € original e ndo se enquadra na categoria de jogo pc
n&o ter regras programadas e o objetivo de vencer os outros participantes. E uma atividads
colaborativa em que os participantes devem seguir um roteiro e passar pelas diversas etar
dométodo cienti co. Também temos nessa categoria o0 “O perigo mora logo ali”, que € um
jogo de investigacao para aplicacdo de conhecimentos interdisciplinares de biologia, fisica
quimica, a m de encontrar as causas de acidentes domésticos. O jogo apresenta um enred
gue conta uma histéria com varios casos e as equipes devem encontrar a explicacao dc
eventos. Esse material pode ser utilizado como um jogo competitivo, quando o professor
mediador estipular um tempo para a resolucao dos casos. Nesse caso, ganha a equipe g
desvendar em menos tempo.

Todos os jogos incluidos no livro foram utilizados em atividades em sala de aula
da licenciatura entre pares ou com estudantes e professores da Educacdo Basica pa
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avaliacdo das regras e da jogabilidade. No momento da aplicacdo, sédo observadas a interag
dos participantes, os obstaculos para o engajamento e os desa o0s, além dos objetivo:
pedagodgicos. A avaliacdo desses fatores levaram a ajustes sucessivos das regras e do con
dos jogos, até alcancarmos a versao nal. Por conta disso, todos 0s jogos, mesmo aquel
considerados didéticos, tém um elevado grau de originalidade. Apesar disso, entendemo:
que esses jogos, numa certa medida, sdo inacabados, pois podem ganhar novo sentid
dependendo das experiéncias e dos conhecimentos daqueles que os jogam. Dessa forma,
jogos que aqui apresentamos poderédo ser modi cados por docentes e estudantes ou talve
inspirar a criacdo de outros jogos mais adequados aos propositos educativos e ludicos de se
diferentes publicos e, assim, deixamos o0 convite para que leitores tornem-se também autore
dos proximos volumes.
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