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Resumo

Os jogos sao fonte de diversdo para milhdes de pessoas ao redor do mundo. Além de
ferramenta para o entretenimento, 0s jogos passaram, com o tempo, a serem utilizados
como ferramenta de ensino nas mais diversas areas do conhecimento. Para o ensino de
Geografia, muitos educadores optam por utilizar como ferramenta pedagogica, os Jogos
Geograficos. Percebe-se, também, que os Jogos Geograficos ndo possuiam um conceito
bem definido de sua esséncia. Para isso foi criado um conceito mais abrangente de Jogo
Geografico, que tem como base conceitual, o Triangulo dos Jogos Geograficos, com
seus trés vértices estruturais: ludico, pedagdgico e geografico. Através desse conceito, e
unindo-o as teorias sobre a criagcdo de jogos de tabuleiro, foi concebido o jogo Detetive
Santos, a fim de servir de objeto para essa pesquisa. Assim este trabalho tem como
objetivo, através de uma nova conceituagcdo do Jogo Geografico, e através da criacao e
aplicacdo do jogo Detetive Santos, discutir a importancia dos Jogos Geograficos como
ferramentas eficazes de ensino. Como sera possivel perceber, esse trabalho destina-se,
primeiramente a apresentar um panorama sobre o uso de jogos na Geografia e nas
diferentes areas do conhecimento. Apo6s isso, ¢ formulado o conceito de Jogo
Geografico, visando unir as teorias j& existentes sob um conceito mais abrangente. Logo
ap0s essa conceituagdo, serd explicado o processo de constru¢do do jogo Detetive
Santos. Por fim, no ultimo capitulo, sera apresentada a metodologia proposta
inicialmente de aplicacdao do jogo, de coleta e analise dos resultados obtidos, bem como
a metodologia que foi possivel aplicar, devido as complica¢des causadas pela pandemia
de COVID-19.

Palavras-chave: Jogo Geografico; jogo pedagogico; ensino; aprendizagem; Detetive

Santos.



Abstract

Games are a source of fun for millions of people around the world. In addition to being
a tool for entertainment, games have, over time, been used as a teaching tool in the most
diverse areas of knowledge. For the teaching of Geography, many educators choose to
use the Geographic Games as a pedagogical tool. It is also noticed that the Geographic
Games did not have a well-defined concept of their essence. For this purpose, a more
comprehensive concept of Geographic Game was created, which has as its conceptual
base, the Triangle of Geographic Games, with its three structural vertices: ludic,
pedagogical and geographic. Through this concept, and joining it to theories about the
creation of board games, the game Detective Santos was conceived, in order to serve as
an object for this research. Thus, this work aims, through a new conceptualization of the
Geographic Game, and through the creation and application of the game Detective
Santos, to discuss the importance of Geographic Games as effective teaching tools. As
you can see, this work is primarily intended to present an overview of the use of games
in Geography and in different areas of knowledge. After that, the concept of Geographic
Game is formulated, aiming to unite the theories that already exist under a more
comprehensive concept. Soon after this concept, the process of building the game
Detective Santos will be explained. Finally, in the last chapter, we will present the
methodology initially proposed for applying the game, collecting and analyzing the
results obtained, as well as the methodology that was possible to apply, due to the
complications caused by the pandemic of COVID-19.

Keywords: Geographic Game; pedagogical game; teaching; learning; Detetive Santos.
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INTRODUCAO

Hé4 um interesse de varios pesquisadores na busca por novas metodologias de
ensino. Interessam-nos, em especial, as metodologias que apresentam técnicas e praticas
que estimulem e orientem os estudantes. Nesse processo se destacam dois fatores de
extrema importancia. O didlogo entre a Geografia Académica e a Geografia Escolar,
assim como apontado na tese de Vilela (2013), € o primeiro desses fatores, ja que uma
das relagdes existentes ocorre entre as necessidades por novas metodologias de ensino
na Geografia Escolar e as inumeras tentativas de supri-las advindas da Geografia
Académica. Nao que seja essa a unica forma que se da essa relagdo, mas € aqui a que
importa para o nosso trabalho.

Muitas das tentativas de trazer novas metodologias buscaram solu¢des nas
técnicas e materiais ladicos, tais quais os filmes, a musica, dindmicas corporais €, como
no caso dessa pesquisa, através dos jogos. O Jogo Geografico desenvolvido nessa
pesquisa foi denominado Detetive Santos. O jogo foi inspirado e fortemente
influenciado por grandes jogos de tabuleiro que envolvem a narrativa de mistérios
ficticios investigados pelos jogadores como os jogos Detetive € Scotland Yard. Dada a
criacdo desse Jogo Geografico, a hipdtese levantada nessa pesquisa ¢ de que ha
beneficios mensuraveis na aplicagao e desenvolvimento de contetidos de Geografia do
7° ano do Ensino Fundamental, quando Jogos Geogréficos, como o jogo Detetive
Santos, s@o usados como ferramentas pedagdgicas.

Dada essa hipotese, o objetivo central dessa pesquisa € discutir a importancia
dos jogos geograficos como ferramentas eficazes de ensino, tendo o jogo Detetive
Santos como objeto de andlise. Para que esse objetivo fosse alcancado na pesquisa, era
de extrema importancia que o jogo criado se encaixasse no conceito formulado de Jogo
Geografico, e para isso foram utilizados livros e artigos que referenciavam a criacao de
jogos, bem como a explicagdo de todos os seus elementos estruturais, tais quais
propostos nos livros de Boller e Kapp (2018), La Carreta (2018) e de Retondar (2007).
Além disso, foram necessarios que os conteudos de Geografia propostos pela BNCC e
PCN’s estivessem presentes nos elementos do jogo e que a proposta didatica desses
elementos se adequasse as capacidades e caracteristicas proprias da etapa do
desenvolvimento que o estudante se encaixa, segundo as teorias de Piaget (1978) e

Wallon (s.d).
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Desse modo, para que se pudesse atingir o objetivo central dessa pesquisa,
elencou-se alguns objetivos especificos:
— Conceituar o Triangulo dos Jogos Geograficos e, a partir dos seus vértices estruturais,
produzir o jogo Detetive Santos.
— Avaliar se a aprendizagem dos conteudos propostos teve correlagdo com a sua
aproximacao da realidade do estudante e com a realidade criada pela ludicidade que

envolve a atmosfera de jogo.

O jogo tem uma caracteristica especial de mudar as percepc¢des individuais de
mundo de forma distinta para cada pessoa que os considera como praticas ladicas. Essa
capacidade de nos transportar para outras historias, outros mundos, sem sair de um
comodo por exemplo, ¢ um fato de grande fascinio e foi um dos fatores que motivou a
producdo dessa pesquisa de monografia. Sobre esse “mundo especial do jogo”,
Huizinga (2019) afirma que:

O carater especial e excepcional do jogo ¢ ilustrado de maneira flagrante
pelo ar de mistério em que frequentemente se envolve. Desde a mais tenra
infancia, o encanto do jogo ¢ reforgado por se fazer dele um segredo. Isso
¢ para nos e ndo para os outros. O que os outros fazem 1a fora ndo nos
importa nesse momento. No interior do circulo do jogo, as leis ¢ costumes

da vida cotidiana perdem a validade. Somos e fazemos coisas diferentes.
(HUIZINGA, 2019, p.15. Grifo do autor)

Outra motivagdo para esse trabalho foram as experiéncias anteriores em sala de
aula, enquanto estagiario, professor de idiomas e no projeto de residéncia pedagdgica da
Universidade de Brasilia, nos quais foram notados diversos problemas relacionados aos
métodos e técnicas de ensino — a busca por uma solugdo para esses problemas ¢ uma
tentativa dessa propria pesquisa.

Existem muitas pesquisas sobre jogos como ferramentas pedagogicas em outras
disciplinas escolares, tais quais as de Campos (2003), Silva e Kodama (2004) e Lima et
al. (2011), por exemplo, e at¢ mesmo pesquisas sobre jogos na Geografia, tais quais as
pesquisas de Vilela (2018), Breda (2013), Pereira et al. (2011), e outros que serdo
abordados nessa pesquisa. Porém, o que foi notado apos a leitura dessas pesquisas foi o
fato que, aquelas que usam do termo “Jogo Geografico”, divergem entre si na
conceituagdo € no sentido desse termo. Dessa problematica, surgiu a tentativa de criar
um conceito de Jogo Geografico que respeitasse a ludicidade dos jogos, os bons

métodos e praticas pedagdgicas, usados nesse caso para um melhor entendimento dos
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conhecimentos geograficos, e desse novo conceito pensar em um Jogo Geografico de
tabuleiro para ser usado como material didatico por professores de Geografia.

Sendo assim o trabalho serd dividido em quatro capitulos. No primeiro capitulo,
serdo primeiramente abordados os experimentos anteriores com jogos na Geografia e
em outras areas do conhecimento e feitas as primeiras correlagdes entre jogos € o
ensino. O objetivo deste capitulo inicial ¢ mostrar ao leitor um panorama das
experiéncias existentes entre jogos € o ensino na Geografia e nas demais disciplinas
escolares. A partir desse capitulo, acreditamos que a importancia dos jogos para o
ensino sera estabelecida.

Assim, no capitulo dois, serdo abordadas as diversas tentativas anteriores de
conceituar Jogos Geograficos, bem como feita a nossa propria conceituacao deles, na
qual serao abordados os aspectos ludicos, pedagogicos e geograficos desse tipo de jogo.
O objetivo desse capitulo ¢ mostrar que, como nao havia um consenso sobre o conceito
de Jogos Geograficos, poderiamos nos propor a unificar diversas ideias anteriores e
conceituar, de uma forma mais abrangente, os Jogos Geograficos.

No terceiro capitulo, sera explicado o jogo Detetive Santos bem como explanado
o seu processo evolutivo desde as primeiras concepgdes até os testes finais anteriores a
aplicagdo do jogo em salas de aula. O objetivo desse capitulo, além de fazer a
apresentacao do jogo Detetive Santos, ¢ mostrar a importancia do seu processo de
construcao e desenvolvimento técnico, e como foi embasado nos métodos e técnicas
necessarios para a constru¢do dos mais diversos jogos de tabuleiro.

J& o capitulo final dessa pesquisa se destinard a explicar o processo
metodologico da aplicacdo do jogo e da coleta de dados, bem como explicar, detalhar e
associar os resultados encontrados a teoria pesquisada ao longo da pesquisa. Por conta
da pandemia de COVID-19, a metodologia que originalmente seria aplicada teve de
sofrer mudangas em sua esséncia. A metodologia que seria utilizada para qualificagdo
do jogo Detetive Santos (inspirada da pesquisa de Filho e Salvador (2020) sera, ainda
assim, apresentada e, posteriormente, aquela que foi possivel sera descrita. Com as
escolas funcionando quase que exclusivamente através do ensino a distancia, foi
necessaria uma busca por outras alternativas. A solucdo encontrada foi selecionar
estudantes do grupo de interesse da pesquisa e realizar a aplicagdo fora do ambiente
escolar. Foram encontrados trés estudantes, que se encaixavam nos parametros

necessarios, e se dispuseram a participar dessa pesquisa. Assim, apesar das dificuldades
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impostas pela pandemia, foi possivel, entdo, realizar os procedimentos necessarios a
aplicagdo.

Desse modo, com o intuito de analisar a potencialidade do uso de jogos no
ensino de Geografia, essa pesquisa busca contribuir com a discussao de metodologias
para o ensino, apresentando e fornecendo, além da discussdo tedrica sobre o tema, uma

proposta de Jogo Geografico que poderia ser utilizada nas salas de aula do pais.
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1-0JOGO E AEDUCACAO

O “jogo” sempre esteve presente nas mais diversas e antigas culturas no mundo.
Das tribos indigenas aos mais antigos impérios, jogos eram praticados com diversas
finalidades ¢ em momentos distintos. Os jogos e brincadeiras deram-se de diversas
formas ao redor do mundo, ao longo da histéria. Ha aqueles de tabuleiro, como o
“Xadrez” e a “Mancala”, jogos milenares cujas origens sao ainda incertas. Aqueles com
bolas, hoje mais comuns do que nunca em diversos esportes, j4 foram usados pelos
povos nativos americanos na forma do “Pok ta Pok™ ou “Ullamaliztli”, ¢ mesmo antes
disso com o “Epyskiros” na Grécia ou o “Kemari” no Japao. Brincadeiras que usam
somente acdes fisicas do corpo como o toque, a fala ou canto, o “pular”, o “correr”, sao
tdo antigas quanto o ser humano. Mesmo os animais partilham de tipos de brincadeiras.

A sensagdo causada por esses jogos e brincadeiras, de diversos tipos, foi e ¢
almejada constantemente ao longo da historia, fundindo-se com outros aspectos da
sociedade, como a cultura, a religido, a guerra, a politica, € mais recentemente, a

economia. Ainda de acordo com Huizinga

Encontramos o jogo na cultura, como um elemento dado existente antes
da prépria cultura, acompanhando-a e marcando-a desde as mais distantes
origens até a fase de civilizagdo em que agora nos encontramos. Em toda
a parte encontramos presente o jogo, como uma qualidade de a¢do bem
determinada e distinta da vida ‘comum’ (HUIZINGA, 2009, p.07).

E impensavel uma sociedade ou mesmo algum individuo que nfo tenha sido
direta ou indiretamente influenciado por jogos ao longo do tempo. No que diz respeito a
ludicidade em forma de jogos, ¢ possivel afirmar que ela estd diretamente relacionada
ao desenvolvimento fisico e psicologico do ser humano e, portanto, independe da
insercdo do sujeito em um contexto social para que exista. Cientistas como Piaget e
Wallon, corroboram essa ideia em suas obras e serdo abordados de modo mais amplo no
capitulo 2.

Pode-se, entdo, aceitar a afirmacgdo inicial de Johan Huizinga (2019) em seu

livro Homo Ludens quando o mesmo afirma que:

O jogo ¢é mais antigo do que a cultura, pois mesmo em suas definigdes
menos rigorosas o conceito de cultura sempre pressupde a sociedade
humana; mas, os animais nao esperaram que os homens lhe ensinassem a
atividade lidica. E possivel afirmar com seguranca que a civilizagio
humana nio acrescentou caracteristica essencial alguma a ideia geral de
jogo (HUIZINGA, 2019, p.01).
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No que diz respeito ao conceito de jogo, suas origens, € suas associagdes
culturais e antropoldgicas, Johan Huizinga, realizou grandes contribui¢des na area. Por
acreditar na notoriedade ¢ no embasamento de sua pesquisa contida no livro Homo
Ludens, esse capitulo sera embasado por diversos conceitos e ideias presentes na
referida obra.

Para iniciar o processo de conceituagao dos jogos, ¢ importante que se faca uma
diferenciagdo dos jogos para outras atividades ludicas. Apesar da origem da palavra
“ludico” remeter ao latim Ludus, que, basicamente, significa “Jogo”, o significado atual
por tras do “ludico” foi ampliado ao longo dos anos, e hoje pode se referir a toda
atividade que, através do esfor¢co espontaneo, ou seja, a ndo obrigatoriedade ou
necessidade da acdo, traz prazer ao sujeito que a realiza. Essas atividades ndao sdo
apenas algo “futil”, tampouco devem ser consideradas como nao essenciais a vida
humana. O ser humano tem a necessidade do ludico, e o seu desenvolvimento ndo pode
ser considerado completo ou mesmo satisfatorio sem que essa necessidade seja saciada.

Quanto a diferenciacdo do que deve ou nao ser considerado ludico, ¢ também
correto afirmar que isso perpassa a individualidade do desenvolvimento humano e,
portanto, ndo € possivel apresentar qualquer definicdo universal do que torna ou ndo
algo uma atividade Iudica. Podemos citar alguns exemplos para maior compreensao. O
ato de dangar, por exemplo, pode ser considerado como atividade ludica para boa parte
da populagdo, porém nem sempre ¢ visto que para um dangarino profissional, ja que o
ato de dancar ndo ¢ mais um ato espontdneo, mas sim sua profissdo, com prazos,
horérios e objetivos pré definidos. Ainda que seja marcado pelo prazer ao final da
atividade, ndo ¢, nesse caso, considerada como ludica. Outro exemplo ¢ a jardinagem,
que para muitas pessoas pode ser considerada uma a¢do vinda de uma obrigacao ou da
necessidade no caso da profissdo jardineiro. Porém, para outra parcela da populagdo,
essa atividade toma forma ludica pois vem de uma acdo espontanea, com o objetivo
final de atingir a satisfacdo do ser que a executa. Concluimos, portanto, que mesmo o0s
jogos e brincadeiras podem ndo ser atividades ludicas se ndo vierem da vontade
espontanea do sujeito ou se nao lhe proporcionarem prazer.

Quando Huizinga trabalha o jogo em sua obra Homo Ludens, o autor nao
conceitua o jogo em apenas um paragrafo ou apresenta uma definicdo concreta e
findada. O autor chega a mencionar que as defini¢des anteriores sobre o jogo podem ser
quase que complementares, mas acabam por se excluirem quando se preocupam ou

protagonizam apenas suas proprias areas do conhecimento. Segundo Huizinga
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H4 um elemento comum a todas essas hipoteses: elas partem do
pressuposto de que o jogo se acha ligado a alguma coisa que ndo seja o
proprio jogo, que nele deve haver uma espécie de finalidade biologica.
Todas elas se interrogam sobre a raz@o e os objetivos do jogo. As diversas
respostas tendem mais a complementar-se do que a excluir-se
mutualmente. Seria perfeitamente possivel aceitar quase todas sem que
isso resultasse numa grande confusdo de pensamento, mas nem por iSso
nos aproximariamos de uma verdadeira compreensdo do conceito de jogo.
Todas ndo passam de solugdes parciais para o problema (HUIZINGA,
2019, p.03).

Portanto, a obra inteira se destina a conceituar o que ele entende por jogo,
abordando as suas formas. O autor, por exemplo, chega a fazer uma comparagdo
detalhada das diferentes traducdes de ‘“jogo” nas mais diversas linguas e seus
significados. Huizinga também, ao longo dos capitulos, faz uma série de associagdes
entre os jogos € os mais diferentes aspectos da vida humana, por exemplo, o direito, a
poesia, a guerra e o conhecimento, este ultimo sendo o principal objeto de estudo para

as finalidades dessa pesquisa. Ainda segundo o autor:
Devemos, portanto, limitar-nos ao seguinte: o jogo ¢ uma fungdo do ser
vivo, mas ndo ¢ passivel de defini¢do exata em termos logicos, bioldgicos
ou estéticos. O conceito de jogo deve permanecer distinto de todas as
outras formas de pensamento através das quais exprimimos a estrutura da
vida espiritual e social (HUIZINGA, 2019, p.08).

Apesar dessa enorme abrangéncia do jogo na vida humana, e apesar das
diferentes conceituagdes de jogos dentro das mais diversas ciéncias, Huizinga chega a
definir algumas caracteristicas formais a todos os jogos. A primeira caracteristica, € uma
das mais essenciais, € que (a) o jogo ¢ uma atividade voluntaria. Se o jogador ¢ forcado
ou guiado ao jogo por outra pessoa, o jogo perde sua funcdo ludica, para se tornar
apenas uma imita¢do do ludico, tornando-se assim quase que uma tarefa. O jogo parte
da necessidade do jogador de se divertir. Essa sensa¢dao nao precisa ser guiada, ou sofrer
qualquer tipo de interferéncia social para existir.

A busca pela diversao, pelo prazer gerado pelo ludico, vem desde a infancia do
sujeito, mudando apenas suas formas. Deixam de ser jogos “primitivos”, para depois se
tornarem jogos com regras, com interagdes definidas.

Uma segunda caracteristica geral trazida pelo autor a todos os jogos, (b) € o fato
de o jogo ndo ser a vida “real”, mas sim uma forma de se “escapar” desta, mesmo que
0s jogos possam ser representagdes ou até mesmo imitar diretamente a realidade ou o
cotidiano. Vamos ao exemplo dos jogos virtuais que simulam situagdes do cotidiano. O
jogo The Sims, langado em 2000 e depois amplamente desenvolvido em suas sequéncias

ao longo dos anos, tem o objetivo principal de o jogador simular a criagdo de um
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personagem ou uma familia, criar ou construir uma casa, € posteriormente simular a
vida dos personagens criados, com suas interagdes basicas ao longo da “vida”. No jogo
em questdo, ¢ possivel procurar empregos, tirar férias, adotar animais de estimagao,
cultivar relacionamentos, entre outras interagdes. Basicamente, podemos dizer que o
jogo The Sims se trata de uma simulacdo da vida real. Porém, por que um jogo que
simula eventos, por muitas vezes desinteressantes (ser demitido ou pagar contas) da
vida real, pode ser tdo interessante para os seus jogadores que o escolheram? O fato de
um jogo simular a vida real, ndo o torna parte da vida real. O jogador ao ser demitido no
jogo, por exemplo, recebe um estimulo, e os sentimentos envolvidos nesse estimulo sdo,
em muito, diferentes de uma situacdo semelhante na vida real. Ao passar o tempo no
jogo simulando a vida “real”, o jogador se desconecta de sua propria realidade.

Como terceira caracteristica, intimamente associada a segunda, de acordo com
Huizinga, ¢ o (c) “fato de ser ele (o jogo) desinteressado”, de ndo fazer parte do
cotidiano. O jogo se apresenta, portanto, como atividade a parte das atividades
cotidianas, ndo sendo parte dos interesses materiais ou bioldgicos imediatos do ser
humano. Quando consideramos que o jogo possui em si a funcionalidade de suprir
desejos do prazer humano, ele se torna uma necessidade, mas em vista das outras
necessidades humanas imediatas, o jogo toma, quase sempre, um papel secundario.

Uma quarta caracteristica muito importante que pode ser comum a todos os
jogos ¢ (d) a sua limitagdo, seu isolamento. Os limites do jogo, tanto espaciais quanto
temporais, sdo em geral, precisos. Nao existe um jogo infinito no que diz respeito ao seu
espaco. Seja um tabuleiro, uma quadra, um mapa em um jogo virtual, o jogo tem uma
limitagdo espacial. Igualmente, pode-se afirmar que ndo existe um jogo sem limites
temporais. O jogo ¢ jogado para atingir um certo fim, geralmente associado a saciagao
do prazer que o ato de jogar carrega. Um jogo sem limites temporais ou espaciais
conflitaria com a propria nogdo de ludicidade. Mesmo se analisarmos as tentativas de
criacdo de jogos “infinitos”, ¢ possivel perceber seus limites temporais e espaciais. Por
exemplo, o jogo No Mans Sky, langado em 2016 para computadores e consoles
diversos, se propds a ser o primeiro jogo com um mapa infinito. Seguindo a premissa
basica de exploragdo espacial, o jogo se gabava de ser infinito, porém nao € o caso. O
mapa do jogo em questdo tem sim um fim, porém, ¢ um mapa extremamente grande, e
seria preciso centenas de anos para explora-lo completamente nas dinamicas do jogo.
Entdo o jogo em questdo ndo ¢ infinito, mas seus limites temporais e espaciais foram

longamente estendidos.
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Formulado na area da administracdo de empresas e negdcios, Simon Sinek
aponta para outra direcdo a respeito dessa quarta caracteristica do jogo. Em seu livro, O
Jogo Infinito, Sinek (2018) afirma que no caso dos jogos “da vida real”, como o
mercado financeiro, os tribunais ou a politica, ¢ possivel dizer que sejam jogos infinitos
por sofrerem uma mudanca constante de regras e de jogadores. Mesmo levando em
conta que essa ideia foi proposta para ilustrar uma mudanga de comportamento para
empresarios, juristas ou outros jogadores desses jogos, ¢ possivel, com base nos estudos
de Huizinga, refutar esse conceito de jogo infinito. Se levarmos em conta as constantes
mudangas de “regras” e de “jogadores” que Sinek aponta, veremos que a propria
natureza dessa constante mudanga segue certos limites e ordens. A tensdo, a incerteza,
as mudancas frequentes de cenarios sdo caracteristicas fundamentais dos jogos, e alguns
jogos até propdem mudancas subitas nos cendrios, mas isso ndo significa que essas
mudancas sejam infinitas. H4 somente uma gama de cendrios possiveis dentro dos
jogos, mesmo que sejam bastante varidveis, ¢ seguem uma ordem. Portanto, os jogos
infinitos propostos por Sinek tem sim limites, € mesmo que mutaveis, esses limites nao
deixam de existir.

Essa ordem ¢ justamente relacionada a quinta e ltima caracteristica dos jogos
proposta por Huizinga: (e) o jogo cria ordem e ¢ ordem. O jogo precisa dessa ordem
para ser jogo. Mesmo que um jogo nao tenha regras pré-definidas, ele tem uma ordem a
ser seguida, caso contrario “estragaria” todo o jogo. A incerteza e a tensdo que
permeiam todos os jogos ndo seriam possiveis se literalmente “tudo” pudesse acontecer.
O jogador, conta com uma gama de cenarios possiveis. Por exemplo, em um jogo de
azar, como as loterias, os jogadores devem escolher alguns nimeros dentre uma gama
finita de possibilidades a ele apresentadas, sendo incabivel que seja sorteado qualquer
nimero fora daqueles previamente propostos. Se isso ocorresse, todo o proposito do
jogo seria perdido. Outro exemplo menos concreto existe no mundo dos negocios,
considerado jogo por Sinek, Huizinga e outros pesquisadores mais. Um investidor
investe um valor em uma determinada empresa na bolsa de valores e os seus ganhos ou
perdas podem ser variados, mas nunca infinitos. Em condi¢des normais (de obediéncia a
ordem do jogo), o investidor, nesse caso, jamais perderia mais dinheiro do que investiu,
como também jamais teria ganhos infinitos, visto que ha um limite ndo especificado de
quanto essa empresa pode valer. Portanto, mesmo em cendrios em que “tudo” ¢
possivel, nem tudo ¢ possivel. Dai a ordem gerada pelo jogo, que garante sua limitagdo

e diferenciagdo em relagdo a vida “cotidiana”.
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1.1 O jogo como instrumento didatico na Geografia e nas diferentes areas

Neste primeiro momento, vale apresentar alguns estudos anteriores sobre jogos
pedagbgicos, a fim de uma futura comparagdo entre os conceitos estudados e esses
experimentos. Apesar de o foco deste trabalho ser o ensino de Geografia, estudos
realizados em outras areas do conhecimento também foram observados. Um exemplo
foi o estudo feito na UNESP pela professora orientadora Luciana Maria Lunardi
Campos e seus bolsistas em 2003, que utilizaram de dois jogos de tabuleiro
denominados Evolugdo: A luta pela sobrevivéncia e Heredograma sem mistério, com a
finalidade de promover a aprendizagem dos contetdos propostos. De acordo com

Campos

O jogo ganha um espaco como a ferramenta ideal da aprendizagem, na
medida em que propde estimulo ao interesse do aluno, desenvolve niveis
diferentes de experiéncia pessoal e social, ajuda a construir suas novas
descobertas, desenvolve e enriquece sua personalidade, e simboliza um
instrumento pedagdgico que leva o professor a condi¢do de condutor,
estimulador e avaliador da aprendizagem. Ele pode ser utilizado como
promotor de aprendizagem das praticas escolares, possibilitando a
aproximagao dos alunos ao conhecimento cientifico, levando-os a ter uma
vivéncia, mesmo que virtual, de solu¢do de problemas que sio muitas
vezes muito proximas da realidade que o homem enfrenta ou enfrentou
(CAMPOS, 2003, p.48).

Os resultados obtidos na pesquisa sdo estimulantes visto que foram positivos no
ponto de vista do interesse dos estudantes e professores, € obtiveram sucesso na

promogao da aprendizagem almejado pela pesquisadora:

Analisando os resultados obtidos por meio dos questionarios, percebemos
que alunos e professoras gostaram do jogo, os alunos aprenderam sobre o
tema e foram estimulados pelo jogo, pois durante sua aplicacdo, com
grupos diferentes, verificamos o entusiasmo deles, mesmo aqueles alunos
que s6 observaram ficaram interessados em jogar. Além disso, quando os
jogos foram apresentados eles chamaram a atengdo de todos, causando
interesse e curiosidade (CAMPOS, 2003, p.58).

Outro estudo realizado com o uso de jogos no processo didatico-pedagdgico em
outras areas do conhecimento foi feito na area da Matematica, pelas pesquisadoras
Aparecida Francisco da Silva e Helia Matiko Yano Kodama, divulgado na II Bienal da
Sociedade Brasileira de Matematica, UFBA, entre os dias 25 a 29 de outubro de 2004.

Apesar de esse estudo ndo conter os resultados das praticas, as pesquisadoras
afirmam no inicio da pesquisa a importancia dos jogos propostos para o ensino da

Matematica. Além disso, corroboram constantemente e guiam o papel do professor no
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direcionamento das atividades propostas, a fim de que as mesmas mantenham seu

proposito pedagogico e de forma continua. Segundo Silva e Kodama:

O educador continua indispensavel, ¢ ele quem cria as situagdes e arma os
dispositivos iniciais capazes de suscitar problemas uteis aos alunos, e
organiza contra-exemplos que levem a reflexdo e obriguem ao controle
das solug¢des demasiado apressadas. Assim, o professor ¢ fundamental em
sala de aula, ¢é ele quem da o ‘tom’ do desafio proposto e deve ser o lider
da situacdo, saber gerenciar o que acontece, tornando o meio o mais
favoravel possivel, desencadeando reflexdes e descobertas. E o professor
que tem influéncia decisiva sobre o desenvolvimento do aluno e suas
atitudes vao interferir fortemente na relacdo que ele estabelecera com o
conhecimento (SILVA e KODAMA, 2004, p.5).

Um estudo realizado por Romulo Paura (2018) mostrou os progressos realizados
no ensino de contetidos de Historia. Os contetdos escolhidos para a dindmica (A
Revolugdo Agricola e a Formagdo de Cidades) ndo haviam sido apresentados
previamente aos estudantes. De acordo com o autor “o jogo foi elaborado visando
potencializar a constru¢cdo do conhecimento histdrico e gerar interesse dos estudantes”
(PAURA, 2018, p.101). O jogo ¢ semelhante a jogos de tabuleiro modernos como
Colonizadores de Catan e Carcassonne. Esse formato de jogo de tabuleiro tem suas
peculiaridades que os diferem dos jogos de tabuleiro tradicionais, porém nao alteram o
fato de que a premissa basica do jogo ocorra entorno de um tabuleiro principal
compartilhado. Essa premissa do tabuleiro compartilhado pode ser tomada como um
obstaculo no processo construtivo do jogo, visto que na maior parte dos casos terdo que
ser confeccionados mais de um jogo para atender uma turma inteira, contudo, tal fato
ndo impossibilita a constru¢do do projeto se o educador dispuser de condi¢des para a
sua realizagao.

Um estudo realizado na area da Quimica, no artigo de Lima et al. (2011), se
mostrou promissor ao desenvolver oito jogos, que podem ser classificados como
pedagogicos, e trabalhar os assuntos propostos com os estudantes. Apesar de o estudo
ndo especificar em qual periodo da sequéncia pedagogica os jogos foram aplicados (por
exemplo, na revisao ou na apresentagao dos conteudos), os autores afirmam que seu uso
trouxe beneficios claros para os estudantes, visto a surpresa € o engajamento dos
mesmos, € dos educadores que receberam materiais didaticos de apoio ao ensino de

Quimica, juntamente com novas dinamicas. Segundo os autores:

Notamos que os jogos devem ser utilizados como ferramentas de apoio ao
ensino e que este tipo de pratica pedagogica conduz o estudante a
exploracdo de sua criatividade, dando condigdes de uma melhora de
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conduta no processo de ensino e aprendizagem, além de uma melhoria de
sua auto estima. Dessa forma, podemos concluir que o individuo criativo
constitui um elemento importante para a construcdo de uma sociedade
melhor, pois se torna capaz de fazer descobertas, inventar e,
conseqiientemente, provocar mudangas (LIMA et al., 2011, p. 14).

E importante ressaltar que a Geografia tem suas individualidades, que fazem
com que os jogos pedagodgicos sejam pensados para ela tenham suas dinidmicas
diferenciadas de experiéncias anteriores em outras areas da ciéncia. A proposta aqui ¢
observar nos estudos anteriores em outras ciéncias escolares, evidéncias de que o uso da
pedagogia ludica tenha beneficiado os alunos no que diz respeito ao objetivo final: uma
melhoria na aprendizagem através do uso de jogos.

Sobre o uso de jogos no ensino da Geografia, alguns estudos ja foram feitos,
sendo diversos os jogos e suas abordagens. Algumas dessas abordagens ndao possuem
praticas ludicas desenvolvidas, mas se aprofundam na teoria que as compoem. J& outras
pesquisas propdem jogos que abordam diversos temas do ensino de Geografia, tais
como a alfabetizacdo cartografica, a localizacdo do sujeito no espaco, Geografia Fisica
do Brasil, entre outros. Juliana Bertolino Verri e Angela Maria Endlich (2009)
realizaram uma pesquisa envolvendo a utilizagao de jogos pedagogicos para o ensino de
Geografia para o 7° ano do Ensino Fundamental do Instituto de Educa¢do Estadual de
Maringa (IEEM). Foram aplicados trés jogos de quiz, memoria e tabuleiro, todos

criados pelas pesquisadoras. Segundo Verri e Endlich:

Durante a aplicagdo destes jogos, foi preciso auxiliar os alunos, passando
de grupo em grupo tirando as duvidas que ainda ficaram e, assim,
permitindo melhor entendimento da matéria e melhor empenho e
desenvolvimento dos alunos no jogo. Novamente verificamos o
desempenho dos alunos mediante a uma avaliagdo com o mesmo
conteudo aplicado nos jogos (memoria e tabuleiro). A partir desta
atividade constatou-se que os alunos de uma forma geral tiveram um
otimo desempenho, as notas foram excelentes (VERRI ¢ ENDLICH,
2009, p.79).

Uma outra classe de jogos que merece destaque neste capitulo sdo os jogos
eletronicos ou virtuais. Apesar de o jogo que € objeto dessa monografia nao pertencer a
esta classe, entende-se que o tema toma grande importancia dentro da Pedagogia
Ludica, afinal jogos eletronicos sdo, atualmente e ja algum tempo, parte importante da
atividade ludica pura de criangas e jovens e suas aplicagdes na Pedagogia e no ensino de
Geografia merecem destaque.

Primeiramente deve ser mencionada a pesquisa de Filho e Salvador (2020) que

aborda o jogo eletronico GeoGame, jogo que utiliza das mecanicas de Role-Playing
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Game (RPG) e Quiz. Os autores defendem a associacdo entre as Tecnologias da

Informacao e Comunicagdo (TIC) no processo didatico-pedagogico:

A nosso ver, a associacdo entre TIC e metodologia tradicional de ensino-
aprendizagem pode ser eficaz para o processo educacional. Por exemplo,
associando-se a aula expositiva dialogada com atividades ludicas e/ou
metodologias ativas de ensino-aprendizagem pode-se dinamizar e até
mesmo contextualizar o ensino, potencializando-se, destarte, o sucesso da
aprendizagem. Tal processo pode significar a produg@o de conhecimentos
de modo critico e autbnomo, com a formagdo de cidadios reflexivos e
propositivos. (FILHO e SALVADOR, 2020, p. 56)

Esse artigo de Filho e Salvador conta com uma metodologia de aplicacdo do
jogo, coleta e andlise de resultados muito interessante e que serviu de inspiragao para a
construcao da nossa propria metodologia, que sera melhor explicada no quarto capitulo
dessa pesquisa.

Outro artigo que aborda o tema dos jogos digitais em conjunto com ensino de
Geografia ¢ o artigo de Pereira ef al. (2011), As Novas Formas de Ensinar e Aprender
Geografia: Os Jogos Eletronicos Como Ferramenta Metodologica no Ensino de
Geografia. Os autores perpassam a historia dos jogos eletronicos e se focam em sua
utilizacdo em sala de aula, destacando que o conservadorismo exacerbado de muitos
profissionais da educacdo sempre ignorou a ferramenta poderosa que pode ser o jogo
computadorizado. Apesar de ndo desenvolverem nenhum jogo em especifico, os autores
listam uma série de jogos que podem ser usados durante o processo didatico-
pedagogico. O uso de jogos eletronicos puramente ludicos como ferramenta de ensino
ainda ¢ um tema ndo amplamente abordado, mas ndo menos importante. Muitos dos
jogos eletronicos modernos utilizam vastos conhecimentos de Georreferenciamento,
Cartografia, inclusive de temas geopoliticos como conflitos atuais entre paises. Os

autores ainda destacam a importancia do educador no processo:

[...]Jacreditamos que tal tecnologia pode ser uma excelente proposta
metodologica para o ensino de Geografia, mas cremos também que
apenas expor o aluno ao game ndo traz resultados satisfatorios para o
entendimento de tal Ciéncia. Com isso, a intervengdo do professor se
torna de extrema importancia no processo de ensino-aprendizagem, o que
confirma as argumentacdes de alguns autores que destacam que o recurso
metodologico (livro didatico, jornal, revista, TV, radio, jogos e outros)
ndo pode substituir a funcdo do professor de ensinar (PEREIRA et al.,
2011, p.12).

Entre os textos que serviram de base para esta pesquisa sobre a Pedagogia
Ludica no ensino de Geografia, destacam-se uma variedade deles incluidos na revista

Giramundo, Revista de Geografia do Colégio Pedro II. Nos artigos nela publicados,
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especialmente no Volume 5, Numero 9 de 2018, observou-se uma coletdnea de praticas
pedagbgicas envolvendo atividades ludicas, jogos e o ensino de Geografia.

Dentre as praticas pedagdgicas se evidencia o jogo Detetive, citado no artigo de
Ferreira, Nascimento e Pitta (2018), Jogos Didaticos como Estratégia para Constru¢do
do Conhecimento: uma experiéncia com o 6° ano do Ensino Fundamental. Apesar de o
nome Detetive lembrar o jogo homonimo ja existente, este Detetive do artigo em
questdo teve sua inspiracdo no jogo Sandiego Inc. Percebe-se que quando ha uma
adapta¢dao de um jogo ja existente para fins pedagdgicos, ha alteragdes relevantes em
relacdo a sua dinamica estrutural. Conforme h4 mudanca de finalidade, isto €, o jogo
deixa de ser apenas ludico para também haver aprendizagem dos contetdos propostos,
muitas vezes ¢ preciso alterar regras, pegas, forma de tabuleiro e até mesmo a estrutura
basica do jogo, deixando de ser de tabuleiro para virar um jogo interpretativo, por
exemplo. Nesse caso, as adaptagdes se deram desde o momento em que os educadores
propuseram construir o jogo junto aos estudantes, fazendo com que os mesmos
participassem ativamente desse processo, aumentando assim seu interesse pela atividade
proposta. Outras adaptagdes em relacdo ao jogo Sandiego Inc. foi o fato de que o
jogador recebe uma missdo investigativa e deve cumpri-la no menor tempo possivel,
mas sem prazo estipulado e sem o dever de descobrir a identidade do criminoso.

E perceptivel que devido a estrutura de aulas intercaladas de varias disciplinas
em um mesmo dia, deixando muitas vezes o tempo do educador limitado a uma ou duas
horas didrias com uma mesma turma, atividades ludicas que demandem mais tempo em
sua construg¢do ou execucao devem ser adaptadas de forma que ndo haja prejuizo para a
dindmica ou para constru¢do do conhecimento proposto. Essas mudangas, se bem-
sucedidas, ndo atrapalham o objetivo final do jogo.

A maior diferenca existente nesse artigo, em relacdo aos demais pesquisados,
atribui-se a constru¢do do jogo o modelo participativo. A constru¢do do jogo por parte
dos estudantes se deu de maneira ludica, sendo assim considerada objeto de estudo tanto
quanto o produto final, o jogo ja confeccionado. Ha evidéncias de seu sucesso. Segundo

Ferreira et al.

Portanto, podemos afirmar que o desenvolvimento do jogo se mostrou
uma ferramenta muito eficaz de adequacao as linguagens da atual geragdo
de alunos, conferindo-lhes a oportunidade de aperfeigoar sua capacidade
cognitiva e transformando o ambiente escolar em um espago mais
acolhedor. A producdo das cartas de apresentagdo dos paises e as pistas
funcionaram como um vasto processo de pesquisa e escrita, o que
necessariamente contou com as habilidades analiticas dos alunos. Por
isso, o jogo Detetive pode ser considerado uma produgdo em que a
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confec¢do do jogo permitiu a apropriacdo e constru¢cdo do conhecimento
de Geografia e Historia requerida para parte do ano letivo de 2019.
(FERREIRA et al., 2018, p.93).

Ja no artigo de Carolina Vilela (2018), a autora mostra outros dois jogos
produzidos pelo NUPPEG (Nucleo de Pesquisa em Praticas de Ensino de Geografia do
Colégio Pedro II), produtor do jogo Detetive mencionado anteriormente, que também
tiveram éxito em seu processo de confec¢do e no produto final. E importante observar
como um mesmo objetivo pode ser alcancado utilizando de metodologias diferentes em
momentos pontuais. Diferente de diversos autores que ja trabalharam com a pedagogia
ludica e criaram jogos para serem trabalhados como forma de fixacdo dos contetdos,
apos a apresentacdo dos mesmos, 0 NUPPEG considera que a aprendizagem ¢ também
alcancada no momento da confec¢do do jogo pelos estudantes. A autora afirma sobre o

tema

No lugar de pensarmos na construgdo dos jogos para a fixagdo de um
contetdo ja trabalhado, propomos que sua construcdo seja, ela mesma,
uma ctapa para de apresentagdo dos conteudos. Significa dizer que os
jogos aqui propostos ndo sdo desenvolvidos e praticados depois de se
apresentar um certo conteudo; ¢ durante a constru¢ao dos jogos que o
conteudo ¢ apresentado e trabalhado. Dentro dessa perspectiva, jogar ndo
¢ o principal objetivo (embora seja muito importante), mas sim a
producdo do contetido que compora o jogo, bem como a defini¢ao das
suas regras. (VILELA 2018, p.77)

Os jogos mostrados por Vilela, denominados Perfil Geogrdfico do Brasil e
Conhecer para Conquistar: Europa, foram, assim como muitos outros, sdo inspirados
em jogos sem objetivos pedagdgicos preexistentes (0s jogos ja amplamente conhecidos
Perfil e War). As pesquisas feitas para a confec¢do de cartas e tabuleiros tiveram a
finalidade de aprendizagem dos conteudos, que ndo necessita ser comprovado por uma
avaliacdo escrita ou questiondrio por exemplo, visto que a propria revisdo, feita pelo
educador(a), dos contetidos produzidos resultard em um panorama avaliativo tao
importante quanto meng¢des em uma prova escrita.

Outras praticas pedagdgicas envolvendo jogos para o ensino de Geografia foram
observadas na pesquisa de Santos, Carvalho e Dias (2018). Neste trabalho, os autores,
que buscavam melhores métodos para o aprendizado do conteudo “Geografia do
Lugar”, resolveram utilizar dois jogos diferentes para atingir seu objetivo, denominados
Alavantu em Campina e Lugares de Campina. Ambos os jogos utilizam a cidade de
Campina Grande no estado da Paraiba para suas dindmicas e também para atingir seu

objetivo principal: o ensino da Geografia do lugar, escala essa mais proxima dos
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estudantes. Destaca-se o posicionamento dos autores sobre essa fase do ensino de

Geografia

Seja por sua representatividade, proximidade ou mesmo sensibilizagdo, a
analise do lugar ¢ uma possibilidade de muito potencial didatico. Explora-
lo de forma consciente e instigadora ¢ um desafio, uma vez que nem
todos os lugares dispdoem de representatividade no ambito pedagdgico.
Mesmo nos livros didaticos, em face de sua generalizagdo, muitas
particularidades locais, ou até regionais em alguns casos, sdo deixadas de
lado. Rever, adequar e refletir sobre melhorias no uso da Geografia do
Lugar como estratégia metodoldgica de ensinar e aprender confere uma
necessidade real a0 mesmo passo em que atual (SANTOS, et al, 2018,
p.67).

E importante salientar desde ja que os jogos foram produzidos utilizando
diferentes métodos e técnicas. O jogo Alavantu em Campina ¢ um jogo fisico de
tabuleiro, utilizando o mapa da cidade como dindmica de movimento dos jogadores,
método semelhante que serd aplicado no jogo Detetive Santos com o mapa do Brasil,
proposto em nossa pesquisa nos proximos capitulos. O outro jogo desenvolvido,
Lugares de Campina, foi desenvolvido em plataforma virtual, proposta semelhante a
defendida no artigo ja citado de Pereita et al. (2011), e também usando da cidade como
cendrio principal, porém com outras dinamicas condizentes a plataforma virtual. Esse
formato virtual para jogos didaticos ¢é interessante por diversos motivos, porém
necessita de conhecimento técnico mais especifico em seu desenvolvimento, fazendo
com que a maioria dos professores de Geografia precise contratar alguém para essa
etapa ou realizar parcerias, como neste caso especifico. Ambos os jogos foram bem
avaliados pelos estudantes apds sua aplicagdo, ¢ os ajudaram a fixar os conteudos
propostos.

Em uma edicdo anterior da revista Giramundo, o autor Daniel Stefenon (2016)
publicou os métodos e resultados obtidos em sua pesquisa sobre o uso de jogos online
no ensino de Geografia. Neste artigo em especifico, o jogo em questdo ndo foi criado
pelo educador, mas sim utilizado de forma a cumprir com os objetivos que, de acordo
com pesquisador, sdo o ensino dos conteudos e principalmente a participagdo ativa dos
estudantes. O jogo Geoguessr, jogo que necessita do uso de internet, “se constitui no
sorteio aleatorio de imagens da plataforma Google Street View que s3o oferecidas ao
jogador e o desafiam a encontrar a localizagcdo exata daquela imagem no planisfério
(STEFENON, 2016, p. 35). Esse modelo de jogo, encontra em suas claras limitagdes,

como o uso da internet e computadores, também suas vantagens. O autor explica como

o uso de jogos eletronicos pode ser usado de forma que a propria natureza virtual do
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jogo se torne um atrativo para o estudante, despertando seu interesse, fato este que
poderia ocorrer de forma diferente com jogos de cartas ou tabuleiro. Obviamente o jogo
aborda conteudos relevantes do conhecimento geografico, tais como a alfabetizacao
cartografica, escalas, ¢ pode ser abordado de forma paralela a outros contetidos, tais
como O ensino sobre 0s continentes.

Uma autora que frequentemente aparece nas pesquisas realizadas sobre uso de
jogos no ensino de Geografia ¢ Thiara Vichiato Breda. Em 2011, durante seu mestrado,
publicou um artigo em coautoria com Jeferson Picango intitulado A Educag¢do
Ambiental a Partir de Jogos: Aprendendo de Forma Prazerosa e Espontinea. Neste
artigo, os autores apresentam cinco jogos utilizados no contexto da educagdo ambiental,
sendo dois jogos de Domino, um jogo da memoria, um quebra-cabecas € um jogo de
tabuleiro, que foram, neste caso, pré-confeccionados pelos educadores. Segundo os
autores “a aplicacdo dos jogos contextualizados com a realidade vivida oportuniza uma
reflexdo, pois, apos conectadas e assimiladas as informacgdes, o aluno pode ser capaz de
compreender como cada acdo individual pode ser importante para o meio ambiente”
(BREDA; PICANCO, 2011, p.12).

Em sua dissertagdo de mestrado intitulada O Uso de Jogos no Processo de
Ensino Aprendizagem na Geografia (2013), a autora ja havia criado dois jogos
pedagodgicos, para além de sua vasta analise sobre a contribuicdo do uso de préaticas
ludicas em sala de aula. Os jogos criados nessa dissertacdo objetivavam trabalhar
principalmente a alfabetizagdo cartografica ao mesmo tempo que abordava contetidos
transversais, conteudos que ndo sdo especificos para o terceiro ciclo do Ensino
Fundamental de acordo com os Parametros Curriculares Nacionais (PCNs). Entre os
jogos produzidos e citados pela autora estavam jogos com imagens de satélite, jogos da
memoria, quebra-cabecas, domin6 e um jogo de tabuleiro elaborado pela pesquisadora.

Tratando especificamente desse jogo de tabuleiro tratado, algumas observagdes
realizadas pela autora merecem destaque, como a representacdo ¢ o entendimento

cartografico através do proprio tabuleiro. Segundo Breda

[...]devido ao fato de a crianga utilizar o mapa para ‘andar’/localizar no
tabuleiro, criaram-se um significado ¢ uma fungéo real para o mapa. Esse
fato desmistifica a ocorréncia de muitas vezes esse recurso ser utilizado
apenas para ilustrar um contetido de Geografia, como ocorre em alguns
materiais. Apesar de nos deparamos no cotidiano com muitos tipos de
mapas (metro, lista telefonica, panfletos de lojas, restaurantes ou hotéis),
esses mapas muitas vezes ndo t€m a preocupa¢do com o0s critérios
cartograficos, e muitas criangas (por estarem sempre dependentes dos pais
para se locomoverem de um local para outro) ndo estdo acostumadas a
utilizé-los, fixando a ideia de que o mapa ¢é apenas para ‘achar um lugar’.
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O tabuleiro permitiu desenvolver problematizagdes que buscavam
solugdes envolvendo as relagdes espaciais. O jogador (aluno) consegue,
durante a partida, aplicar situagdes ‘reais’ e ‘concretas’ que exigiam o0s
referenciais espaciais (BREDA, 2013, p.74).

Tal fato observado tem relagdo direta com o jogo Detetive Santos, pois seu
tabuleiro, sendo a representacdo fisica do territorio brasileiro, seus estados e regides,
além de outros fatores fisicos, contribuem para a alfabetizacdo cartografica do
estudante, mesmo que esta ndo seja sua fungdo principal. Os resultados obtidos em sua
pesquisa apontaram uma aceitacdo grande dos jogos, por parte dos professores e

estudantes.

O uso dos jogos analisados permitiu a abordagem de contetidos de
maneira prazerosa e divertida e possibilitou trabalhar os diversos
contetdos propostos no inicio, destacando-se a Educagdo Ambiental, por
ser uma importante ferramenta de constru¢do de conceitos por parte dos
alunos —conceitos esses que podem fazer parte de uma atividade pratica
futura cada vez mais ética e responsavel (BREDA, 2013, p.99).

Breda (2018) também escreveu um artigo no qual aborda os jogos pedagdgicos
no ensino de Geografia, desta vez fazendo uma sintese de alguns jogos criados por ela
ao longo dos anos, e assimilando os resultados obtidos em suas praticas. A motivagao e
participacdo do estudante em face do uso de praticas ludicas € ponto principal deste

estudo.

O jogo, além de permitir essa motivacdo, ¢ um material que, quando bem
elaborado e aplicado, pode despertar a aten¢do do aluno pelo fato da
novidade e do diferente. Assim, proporciona o interesse pelo aprender de
forma despercebida, colaborando para o processo de ensino-
aprendizagem, seja para introduzir e/ou reforgar um assunto, seja para
avaliar o conteudo ja trabalhado (BREDA, 2018, p. 58).

A autora também constata neste artigo um fato: a utilizacdo de jogos
pedagogicos pode ser bem-sucedida, se bem planejada e aplicada, em todas as etapas da
sequéncia didatica, inicio, durante e ao final da sequéncia. Essa afirma¢ao corrobora o
método que foi escolhido para a produgcdo do Jogo Detetive Santos, criado nessa
pesquisa. Nos capitulos 3 e 4, as escolhas relacionadas ao jogo produzido serdo
apresentadas a luz dessas consideragoes.

Este fato condiz com os estudos previamente apresentados neste capitulo.
Diversas praticas ludicas utilizam de metodologias diferentes. Estudantes podem ser
apenas jogadores, ou podem ser os criadores do jogo. Os jogos podem ser utilizados
como ferramenta para revisao de conteudos, ou para a introducdo destes. H4 jogos de
tabuleiro, mas também ha jogos virtuais. Apesar de todas essas diferengas, ha base para

crer no sucesso da aplicagdo dessas praticas em sala de aula. Além disso, hd também
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semelhancas nos jogos pedagdgicos no que diz respeito a seu objetivo de mudar a forma
como se ddo os tradicionais modelos de ensino-aprendizagem. Os jogos pedagogicos
abragam a ludicidade, mas ndo perdem seu compromisso com os contetidos a serem
trabalhados, sendo esta sua func¢ao primordial.

Interessante notar que ao trazer o jogo para o ambiente pedagogico, a primeira
caracteristica apontada por Huizinga (2009) (explanadas no inicio desse capitulo) sobre
o conceito de jogo precisa ser colocada em xeque. Ao afirmar que a pratica nao pode ser
denominada como “jogo” quando se perde seu carater voluntario, o autor excluiria
automaticamente os jogos pedagogicos, utilizados pelos professores com fins
especificos. Ao aluno, em geral, ndo se ¢ permitido ndo jogar, ja que aquela estratégia
do educador se insere em seu planejamento de aula. Porém, como apontaremos no
capitulo seguinte, o carater pedagdgico do jogo ndo cancela essa caracteristica apontada
por Huizinga, mas a torna mais complexa: o que ¢ voluntirio ou ndo depende do
contexto no qual o jogo se insere, especialmente como o professor o apresenta.

E importante ressaltar que nessa obra, Huizinga (2009) nio discorre bastante
sobre os jogos e a pedagogia em si. Quando aborda as nog¢des de jogo e conhecimento, o
autor opta por focar nas ideias e concepgdes filosoficas que permeiam o conhecimento
humano. Entdo ¢ justo dizer que o autor ndo levou em conta ou ndo explicitou suas
possiveis consideragdes sobre contexto das salas de aula, ¢ muito menos como a ideia
de um jogo ser sempre voluntario ¢ ressignificada nesse contexto. O paradoxo basico
aqui proposto ¢ o seguinte: como pode o jogo pedagdgico ser voluntario, visto que ¢
uma obrigacdo do estudante simplesmente estar na escola? Nao que seja a proposta
dessa pesquisa questionar a obrigatoriedade da escola, mas sim tentar criar alternativas
para melhorar o seu ensino.

No que diz respeito ao ensino de Geografia através da pedagogia ludica,
constata-se que ja foram pesquisadas as aplicacdes dessas ferramentas pedagdgicas em
diversos conteudos. Seja na alfabetizacdo cartografica, ensino do Lugar, Geografia do
Brasil ou do planeta Terra, os jogos pedagdgicos podem ser utilizados e essas técnicas,
na medida do possivel, difundidas entre os educadores. Cabe ao educador ser criador e
moderador do processo didatico-pedagdgico, trabalhando e adequando as praticas as
limitagdes dos estudantes, do lugar, e de si.

Analisando essas experiéncias anteriores com uso de jogos no ensino de
Geografia e outras areas do conhecimento, ¢ possivel afirmar que existiram beneficios

em sua aplicacdo. Porém, por meio da revisdo bibliografica e das praticas ja
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desenvolvidas de jogos no ensino de Geografia, também foi possivel notar que h4d uma
falta de precisdo no que seria um “jogo geografico”.

O que diferencia um jogo qualquer de um jogo geografico? O que une todos os
mais diferentes jogos apresentados pelos autores supracitados como um jogo que pode e
deve ser utilizado na aula de Geografia? Qualquer e todo jogo que utiliza de
conhecimentos geograficos € um jogo geografico? Tendo em mente que os jogos
propostos diferem entre si em diversos aspectos, em métodos e conceitos, como criar
uma defini¢do geral de jogo geografico? No capitulo seguinte buscamos suprir essa

lacuna.
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2 - 0JOGO GEOGRAFICO E SEUS TRES VERTICES ESTRUTURAIS

Os jogos, assim como as diferentes culturas que os criaram, passaram por
mudangas ao longo dos anos. Ao longo dessa linha temporal que se estende desde a
criagdo do primeiro jogo até a contemporaneidade, conforme o proprio conhecimento
humano prosperava, eram acrescentados aos jogos tracos e elementos desses novos
conhecimentos. A Geografia, como parte desse avango cientifico, foi introduzida nos
diferentes jogos, nos quais continham elementos geograficos com a finalidade
especifica de dinamizar os jogos para que houvesse um maior entretenimento dos
jogadores. Os elementos geograficos, nesse caso, ndao objetivam ser os objetos de
conhecimento, o principal objetivo do jogo, mas sim de entretenimento.

Vejamos o caso do jogo de tabuleiro War como exemplo. Nesse jogo, que
contém um mapa-mundi como tabuleiro e centro da dindmica, ndo tem como objetivo
levar o conhecimento cartografico para seus jogadores. Isso pode ser visto, por
exemplo, no fato de que esse “mapa” nao contém os elementos necessarios para ser
considerado de fato uma produgao cartografica. Como concluiremos a partir do que sera
exposto nesse capitulo, o jogo War ndo se trata de um jogo geografico, mas sim de um
jogo ludico, ou de entretenimento, que possui elementos geograficos.

Outro exemplo ocorre nos mapas dos jogos digitais de “mundo aberto” e de
MMORPG (Massively Multiplayer Online Role-Playing Game), tais quais as franquias
Grand Theft Auto, The Elder Scrolls ou Warcraft. Em todos os jogos dessas franquias,
os jogadores podem se movimentar livremente por um mapa que lhes ¢ oferecido. Estao
presentes elementos geomorfoldgicos, climatoldgicos e, até mesmo, sao visiveis
elementos de paisagens urbanas e rurais. Porém, ainda que esses elementos sejam
apresentados, muito bem detalhados por diversas vezes, o foco do jogo ndo sao eles, ou
pelo menos, ndo o conhecimento que esta atrelado a eles. Esses exemplos indicam que,
apesar de um jogo conter elementos geograficos, isso ndo o torna necessariamente um
jogo geografico.

Aqui, portanto, ressaltamos a distin¢do entre jogo com elementos geograficos e
jogos geograficos. Os jogos com elementos geograficos, redundante a sua
nomenclatura, sdo os jogos que usam de elementos geograficos em sua dinamica de
jogo, a fim de enriquecer seus elementos-componentes, tais quais a historia ou o design,

porém sdo jogos que ndo possuem como objetivo principal o ensino da Geografia. Em
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contraponto estdo os Jogos Geograficos, que também possuem elementos geograficos
em sua dindmica, porém tem como objetivo principal o ensino de Geografia.

A definicdo de Jogo Geografico, entretanto, ndo ¢ de facil acesso, pois,
atualmente, ndo ha um consenso entre os autores que mencionam o termo. Em outras

I3 r ’ . ~ , .

palavras, embora “jogo geografico” seja um termo bastante usado, ndo ha muito
aprofundamento no seu conceito. Assim, muitas vezes, confunde-se um jogo com
elementos geograficos € um jogo geografico. Alguns autores ja se propuseram a

conceituar os jogos geograficos, como podemos ver em Oliveira et al:

A proposta de um jogo geografico, e ndo apenas um jogo na Geografia,
para o ensino dessa disciplina deva estar focada em seus grandes temas,
nos objetivos e principios fundamentais dessa disciplina escolar; deve em
certa medida, refletir sua epistemologia. Ou seja, deve proporcionar aos
alunos jogadores se apropriarem de conhecimentos, modos de pensar ¢ de
fazer, especificos deste campo do curriculo, geradores do pensamento
espacial. Dessa maneira, o jogo deve ser estruturalmente geografico. Nao
negamos, evidentemente, o necessario diadlogo interdisciplinar para a
explicagdo do mundo como uma totalidade. Trata-se de garantir a
identidade do jogo, sua geograficidade. (OLIVEIRA et al., 2019, p.05)

Ja em outro artigo, Oliveira e Lopes (2019) afirmam que:

A finalidade mais citada pelos participantes ¢ o emprego dos jogos
visando a fixagdo dos conteudos e, em menor numero, com finalidade
mais especifica como, por exemplo, a construgdo de determinados
conceitos ¢ o desenvolvimento de habilidades geograficas. Entende-se
que estas Ultimas finalidades requerem um processo de elabora¢do mais
complexo e exigente, porque ¢ necessario alcangar, em conjunto com o
aluno, um avango no conhecimento ¢ superar o aspecto mnemdnico do
ensino. Trata-se, dessa maneira, de uma lacuna a ser preenchida, a criagio
e o desenvolvimento de jogos geograficos atrelando forma e conteudo
geografico. (OLIVEIRA e LOPES, 2019, p.76)

Portanto, percebe-se que para esses autores o conceito de jogo geografico esta
atrelado tanto a sua forma quanto aos conhecimentos transmitidos pelo jogo.

Oliveira e Lopes (2019) decidiram questionar alguns professores de Geografia
sobre a natureza de um jogo geografico ou o que o tornaria geografico. Nesta pesquisa

verificou-se os seguintes resultados:

As professoras entrevistadas, unanimemente, entendem que para ser
geografico um jogo deve abordar contetidos e conceitos basicos dessa
disciplina, aproximando-se do que foi manifestado nos questionarios, nos
quais a maior parcela dos participantes assinalou que as tematicas
abordadas no jogo sdo o que o torna geografico. Outro entendimento
identificado nas respostas dos participantes ¢ que, para ser geografico, o
jogo necessita desenvolver habilidades nos alunos e contribuir para
uma educacido geografica significativa. E, em menor numero,
identificou-se que para alguns docentes o que torna um jogo geografico €,
além do contetido, a forma desse material e 0 que nele esta expresso.
(OLIVEIRA e LOPES, 2019, p.78, grifo nosso)
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O conceito de jogo geografico aparece, portanto, constantemente relacionado a
sua forma e aos seus elementos geograficos, e a transmissdo dos conhecimentos
geograficos escolares. Apesar de ndo estarem equivocadas, acreditamos que essas
defini¢des ainda possuem arestas que podemos contribuir em seu desenvolvimento. Isso
ocorre porque nessas tentativas de se conceituar jogos geograficos, o foco acaba sendo
apenas na parte geografica e/ou pedagogica da atividade, deixando a ludicidade do jogo

de lado. Como visto anteriormente nos estudos de Huizinga, o jogo precisa ser:

[...] uma atividade ou ocupagdo voluntéria, exercida dentro de certos e
determinados limites de tempo ¢ de espago, segundo regras livremente
consentidas, mas absolutamente obrigatorias, dotado de um fim em si
mesmo, acompanhado de um sentimento de tensdo e de alegria e de uma
consciéncia de ser diferente da “vida cotidiana”. (HUIZINGA, 2019,

p-33)

Levando essas caracteristicas em consideragao, podemos distinguir jogos como
“War” ou “Colonizadores de Catan”, de Jogos Geograficos que podem ser construidos e
usados para o ensino de Geografia. O jogo geografico deve ser composto com o
conhecimento geografico, levar elementos geograficos em toda sua dinamica, ser ludico
e precisa atender finalidades pedagodgicas que precisam ser pensadas dentro do contexto
da idade do aluno.

Acontece aqui o maior desafio dos educadores, ndo somente da Geografia, que ¢
aliar o jogo a educagdo, visto que representam posi¢des antagdnicas na concepgao geral
do estudante. Como uma “obrigagdo”, uma atividade do cotidiano, pode ser aliada ao
lazer, a diversao? O processo de criacdo do jogo, o pensamento criativo, bem como o
dominio sobre os conteudos propostos sdo a resposta para essa pergunta.

Focando nos jogos geogréficos, ¢ possivel agora defini-los como sendo jogos
que conseguem exceléncia em trés fatores fundamentais: 1) a ludicidade do jogo; 2) a
pedagogia que o jogo carrega ¢ 3) os conteudos geograficos presentes. Para ilustrar
melhor esse conceito de uma triplice unido entre esses fatores, foi criado aqui o
Triangulo dos Jogos Geograficos (Figura 1), no qual cada vértice do tridngulo

representa um elemento para o conceito de Jogos Geograficos.
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Figura 1 — Triangulo do Jogo Geografico € seus vértices estruturais

Vertice Geogrifico

Vertice Pedagogico Vertice Litdico

Fonte: Elaboracao propria

Assim sendo, o jogo geografico ¢ um tipo de jogo que tem como foco ser
divertido, competitivo, além de possuir regras e limites proprios, proporcionar a
transmissao de conhecimentos, sendo a Geografia o seu foco cientifico, tanto na criacao
do jogo quanto em sua jogabilidade.

Tomando o Tridngulo dos Jogos Geograficos como base, pensemos em alguns
exemplos para sua melhor compreensdo. O jogo War por exemplo se encaixa em apenas
um desses vértices, o ladico. Apesar de possuir elementos que historicamente sao
associados ao conhecimento geografico, como, por exemplo, o mapa-muindi de seu
tabuleiro e a movimentacdo do jogador pelos limites fronteiricos de cada territorio, o
objetivo ndo ¢ a constru¢ao de conhecimento geografico com os participantes. O vértice
ludico € o principal objetivo do jogo e, por isso, a competicao, o design, a jogabilidade e
at¢ mesmo os elementos geograficos citados anteriormente foram pensados e/ou
modificados a fim de proporcionar uma experiéncia de jogo mais ludica possivel para o
jogador. Entretanto, o jogo acaba por ndo se encaixar no vértice pedagdgico, ndo porque
ndo seja possivel obter conhecimentos através do jogo, mas porque esse ndo ¢ o seu
objetivo principal. Inclusive, ¢ importante destacar aqui, que os jogos de entretenimento
que contém elementos geograficos podem ser usados para fins pedagogicos, para
ensinar conteudos da disciplina, desde que o jogo seja relacionado e direcionado para o
aprendizado, no qual o professor ¢ o orientador desse processo. Essa ¢ uma discussao

muito pertinente, porém, como apontamos na Introdu¢ao, nao ¢ o foco deste trabalho.
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Outros exemplos podem ser observados no Capitulo 1 dessa pesquisa, quando
foram citados trabalhos j& publicados sobre jogos pedagodgicos. Nos casos de jogos em
outras areas do conhecimento, tais quais os estudos de Paura (2018) na area da Historia,
e de Lima ef al. (2011) na area da Quimica, ¢ mais claro identificar qual dos vértices do
tridngulo estes jogos ndo se encaixam, o vértice geografico. Esses jogos possuem
finalidades pedagogicas e possuem propostas ludicas, encaixando-se em dois dos trés
vértices, contudo por se tratarem de jogos voltados para outras areas do conhecimento,

ndo se encaixam no vértice geografico e, portanto, nao sao Jogos Geograficos.

2.1 — Vértice ludico

Como foi destacado no Capitulo 1, encontra-se, aqui, o seguinte paradoxo: como
pode o Jogo Geografico, ou qualquer Jogo Pedagogico, ser voluntario, visto que a vida
escolar do estudante ¢ repleta de uma série de obrigagdes, inclusive estar na escola?

Levando em consideracgdo a proposta de Huizinga (2019) trazida no Capitulo 1,
sobre a liberdade do jogador ser um dos elementos fundacionais da propria ideia de
jogo, ¢ evidente o desafio de um jogo pedagdgico. Se o jogo pedagogico quando
apresentado pelo educador ndo ¢ uma atividade de escolha do estudante, esse continua a
ser um jogo? A complexidade dessa questdo envolve o estimulo a autonomia do
estudante, as regras que o educador e o estudante sdo submetidos e a propria realidade
escolar brasileira. E preciso levar em conta que apesar de a autonomia do estudante ser,
teoricamente, estimulada, a realidade ¢ que a sua rotina escolar ¢ permeada de tarefas
que lhe sdo impostas, na qual ele s6 podera evoluir para o préximo nivel educacional
(série/ano) se cumprir com €xito essas tarefas. A propria dindmica da realidade escolar
da maioria das escolas brasileiras, portanto, vai de encontro a essa caracteristica
fundamental dos jogos.

O que deve ser levado em conta aqui € que, na maioria das vezes, de fato ndo
somos autonomos em nossas escolhas de jogar certos jogos. Se considerarmos que
somos seres sociais € que boa parte dos jogos utiliza dessa sociabilidade para existir, ¢
bem comum que 0s jogos nos sejam apresentados em situagdes sociais, nas quais SOmos
compelidos a participar dele somente para que sejamos parte daquela sociedade.

Por um exemplo, imaginemos um grupo de dez criangas em uma festa. E bem
dificil que a totalidade delas concorde com apenas uma brincadeira proposta. O que

normalmente ocorre ¢ que vdarias brincadeiras sejam propostas e, ao final da situagdo
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conflituosa da escolha da brincadeira, uma seja escolhida e jogada, mesmo que uma
parcela dos jogadores preferisse outra. E claro que o jogador pode escolher ndo
participar, mas ¢ claro que ha uma certa pressdo social, que quase beira a
obrigatoriedade, j& que a escolha de nao participar da brincadeira traz consigo
consequéncias, como, por exemplo, a soliddo por ndo fazer parte da atividade em grupo
ou uma possivel mudanga comportamental do grupo para com o individuo que nao
jogou. Outras atividades ludicas grupais também carregam consigo situagdes
semelhantes, como, por exemplo, a escolha de uma musica ou de um programa
televisivo. A pressdo social ocorre em boa parte dessas situacdes, mas ndo € por isso que
um jogo ou uma atividade ladica perderia sua esséncia. E comum que mesmo com a
obrigatoriedade da atividade ludica, o sujeito passe a fazer parte da mesma, e por vezes
até mude os sentimentos que havia pré concebido, passando a aprecia-la. Huizinga
quando estabeleceu as caracteristicas fundamentais dos jogos acabou por ndo discorrer
sobre essas situagdes especificas dos jogos e, principalmente, ndo abordou o tema dos
jogos pedagdgicos.

A ludicidade foi conceituada de diversas formas por varios estudiosos sobre o
assunto. Sobre a etimologia da palavra “ludicidade” e sua ressignificagdo ao longo dos

anos, Freitas e Salvi (2007) afirmam que

O ladico tem sua origem na palavra latina "ludus" que quer dizer "jogo”.
Se achasse confinado a sua origem, o termo ludico estaria se referindo
apenas ao jogar, ao brincar, a0 movimento espontaneo. A evolucdo
semantica da palavra "ludico", entretanto, ndo parou apenas nas suas
origens e acompanhou as pesquisas de Psicomotricidade. O ludico passou
a ser reconhecido como trago essencial de 5 psicofisiologia do
comportamento humano. De modo que a defini¢do deixou de ser o
simples sinénimo de jogo. As implicacdes da necessidade ludica
extrapolaram as demarcagdes do brincar espontaneo. Passando a
necessidade basica da personalidade, do corpo e da mente. O ludico faz
parte das atividades essenciais da dindmica humana. Caracterizando-se
por ser espontaneo funcional e satisfatorio. Sendo funcional: ele ndo deve
ser confundido com o mero repetitivo, com a monotonia do
comportamento ciclico, aparentemente sem alvo ou objetivo. Nem
desperdica movimento: ele visa produzir 0 maximo, com o minimo de
dispéndio de energia. (FREITAS e SALVI, 2007, p.04)

Para além da etimologia, alguns outros conceitos e pensamentos sobre a
ludicidade valem ser dispostos aqui para reflexdo. Sobre a ludicidade estar mais
conectada ao individuo do que sobre a atividade que ele realiza, Luckesi (2014) afirma
que:

Dessa forma, nio existem atividades que, por si, sejam ludicas. Existem
atividades. Ponto. Elas serdo qualificadas como ludicas (ou ndo) a
depender do sujeito que as vivencia e da circunstancia onde isso ocorre.
Entdo, rir de uma boa piada pode ser extremamente liidico, mas alguém



37

contar-nos uma piada, ao nosso ouvido, enquanto estamos a assistir uma
conferéncia tem um carater de invasdo, desrespeito e chatice; certamente,
nada ladico. E, dessa forma, por diante. (LUCKESI, 2014, p.16)

A ludicidade estd presente em nossas vidas de uma forma tao natural, que muitas
vezes passa despercebida na forma de hébitos ou costumes, mas que sdo, na verdade,
desejos essenciais aos seres humanos, verdadeiras necessidades bioldgicas de se divertir.
O ser humano tem como instinto natural dirigir suas agdes ao que lhe da sensagdo de
prazer, e comecou a mesclar atividades satisfatorias com atividades insatisfatorias a fim
de cumpri-las com um sentimento diferente do que € o “‘comum”. Assim, por exemplo, ¢
mais “prazeroso” fazer atividades domésticas enquanto se ouve uma musica ou um
podcast, ou mesmo um estudante que tem conversas online em um telefone celular,
durante uma aula. Esses exemplos sdo, na verdade, nada mais do que ilustragdes da
busca do ser humano pela ludicidade.

Um jogo ndo ¢ um jogo se ndo ¢ divertido. Essa afirmag¢@o, por mais simples e
6bvia que seja, representa boa parte da base conceitual dos jogos e ¢ justamente um dos
maiores problemas que muitos educadores enfrentam ao proporem jogos educativos aos
estudantes.

Primeiramente, ¢ preciso levar em conta o ambiente escolar. A maior parte das
escolas brasileiras contemporaneas ainda prezam por uma tendéncia pedagogica liberal
tradicional (LIBANEO, 1983), na qual ainda predominam aulas expositivas, com pouca
interacdo entre os estudantes, além dos modelos avaliativos tradicionais como

avaliagoOes escritas. Libaneo afirma que:

O termo liberal ndo tem o sentido de "avangado", "democratico", "aberto",
como costuma ser usado. A doutrina liberal apareceu como justificativa
do sistema capitalista que, ao defender a predominéncia da liberdade e
dos interesses individuais na sociedade, estabeleceu uma forma de
organizagdo social baseada na propriedade privada dos meios de
producdo, também denominada saciedade de classes. A pedagogia liberal,
portanto, ¢ uma manifestagdo propria desse tipo de sociedade.
(LIBANEO, 1983, p.2).

Em um ambiente escolar como esse, o estudante assume pouco protagonismo
no processo didatico-pedagdgico, no qual a sua funcdo ¢ absorver e aplicar, quase que
mecanicamente, os conhecimentos que lhe sdo passados. Nao ¢ surpresa que quando lhe
sdao propostas atividades ludico pedagodgicas, o estudante tome isso como mais uma
tarefa escolar que lhe ¢ apresentada. Sobre os métodos dessa tendéncia pedagodgica

Libaneo contesta que:

Baseiam-se na exposi¢do verbal da matéria e/ou demonstracdo. Tanto a
exposicdo quanto a analise sdo feitas pelo professor, observados os
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seguintes passos: a) preparacdo do aluno (definicdo do trabalho,
recordacdo da matéria anterior, despertar interesse); b) apresentagdo
(realce de pontos-chave, demonstragdo); c) associagdo (combinagdo do
conhecimento novo com o ja conhecido por comparacdo e abstracao); d)
generalizacdo (dos aspectos particulares chega-se ao conceito geral, é a
exposi¢do sistematizada); e) aplicacdo (explicacdo de fatos adicionais
e/ou resolugdes de exercicios). A énfase nos exercicios, na repeti¢do de
conceitos ou féormulas na memorizagdo visa disciplinar a mente e formar

habitos. (LIBANEO, 1983, p. 4).

Mesmo que levemos em conta outras escolas com outras tendéncias
pedagobgicas, a escola esta presente na vida do estudante de uma forma tao intensa, que
ela, por muitas vezes, proporciona um sentimento de algo do cotidiano, algo ndo ludico,
que vai de encontro a propria ideia do jogo.

Levando em conta esses questionamentos e situacdes, ¢ concebivel afirmar que
mesmo que o jogo seja de certa forma imposto ao jogador, ele ndo perde imediatamente
sua esséncia de jogo. O jogo pedagdgico e, nesse caso, o jogo geografico tem por dever
entdo ser o mais divertido possivel, de forma que mesmo que o sentimento inicial do
estudante seja de cumprimento de mais uma tarefa escolar, ao longo da acao de jogar,
esse sentimento se altere, propiciando ao estudante uma atividade verdadeiramente
ltdica a0 mesmo tempo que contribui para o processo didatico.

Um desafio que ocorre aqui € justamente a criagdo de um modelo de jogo que
comporte os elementos fundamentais aos jogos € que, a0 mesmo tempo, tenha formas
de transmitir os contetidos geograficos propostos. A dindmica de criagdo de jogos passa
por diversas etapas, nas quais a ludicidade que o jogo trara consigo esta presente em
cada uma delas. As regras, os seus limites temporais, a criagdo ¢ dinamizagdo da sua
forma fisica (se sera de tabuleiro, de mimicas, de desenhos, de esporte, se usara dados
etc.) e mesmo a sua estética final estabelecem relagdes sentimentais com o jogador,
proporcionando a diversdo e excitacdo que sdo almejadas pelo jogo.

Muitos educadores, nas tentativas de utilizacdo de jogos em sala de aula, pecam
quando apresentam jogos pouco apelativos aos desejos dos jogadores. Nao ¢ s6 porque
0 jogo tem os principios basicos, que ele se torna automaticamente divertido. Durante
esse processo criativo do jogo, o criador deve sempre tentar estabelecer uma relagdo de
empatia com os sentimentos que o jogador terd ao jogar. Uma proposta aos educadores
nesse caso € a inspiracdo em outros jogos que ja sdo conhecidos por terem apelo
emocional, ou seja, o criador de um novo jogo geografico pode tomar como base, perfis
e estilos de jogos que ja sdo usados pela populagdo em geral, modificando-os as suas

necessidades. A inspiragdo neste caso € mais do que uma simples copia de modelos, ¢ a
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adaptacdo dos conteudos que desejam ser passados para a forma de jogos, onde o
objetivo primdrio para o jogador ¢ se divertir.

O tempo aqui também representa um desafio em particular. Na maior parte das
escolas brasileiras, os professores t€ém entre uma e duas horas no maximo por semana
para exercer suas atividades com cada turma. Se o tempo ¢ suficiente ou ndo, dependera
de cada jogo geografico proposto, mas com certeza o tempo de aula ja estabelece o seu
limite temporal. O educador até pode propor que a atividade seja concluida
posteriormente, porém isso representa um entrave na emocao do jogo e
consequentemente na postura que o jogador tera frente a ele. Jeferson Retondar (2007) ¢

um autor que fala, entre outros pontos, sobre o tempo:

Todo jogo possui um tempo para sua realizacdo. Ao considerarmos o
aspecto do tempo fisico, entendemos que este ¢ um tempo externo ao
proprio jogo, pois € passivel de ser medido e controlado por terceiros.
Diferente do tempo do prazer, do tempo de frui¢do que o jogo suscita. Se
ha um tempo externo que ordena e orienta o jogo, ha também um tempo
interno com poder igual ou superior ao tempo externo, que ¢ o tempo do
prazer, o tempo da alegria, o tempo da satisfacdo, o tempo da celebragéo
que o jogador sente no decorrer do jogo e que pode cessar de uma hora
para outra. (RETONDAR, 2007, p.31)

Sendo assim, o educador que se propde a elaborar um jogo geografico deve se
atentar aos limites temporais que o sistema educacional lhe impde na mesma proporgao
que se preocupa com a diversao.

Neste proximo momento vale fazer uma comparagao entre dois tipos de jogos.
Um pesquisador que abordou fortemente essa dualidade entre “jogos educativos” e
“jogos de entretenimento” foi Leandro Demenciano Costa (2009), que através de
abordagens sobre o design, explica em alguns de seus estudos os motivos pelos quais os
jogos educacionais tém menos apelo lidico que os jogos de entretenimento. O autor
também afirma que devido ao grande apelo ludico dos jogos de entretenimento, eles
também acabam por apresentar melhores resultados de aprendizagem do que os jogos

com fins pedagdgicos. Segundo o autor:

Identificado e compreendido o problema, é preciso resolvé-lo, sabendo
como projetar jogos educativos com os 6timos principios pedagogicos dos
jogos de entretenimento. Parece ser uma tarefa ardua diante do que foi
exposto até¢ aqui, mas ndo ¢. Em sintese, basta mudar o pensamento,
invertendo-o: Em vez de pegar a estrutura de um jogo de entretenimento
para ensinar o objeto de conhecimento, deve-se pensar em pegar a
estrutura do objeto de conhecimento para criar um jogo de
entretenimento. Em outras palavras, o jogo educativo deve ser um jogo de
entretenimento criado (baseado) a partir da estrutura do objeto de
conhecimento, € ndo um jogo de entretenimento adaptado. (COSTA,
2009, p.13)
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Seguindo essa linha de raciocinio, proposta por Costa, uma das formas de se
melhorar o aspecto ludico dos jogos geograficos seria utilizar a Geografia e seus
conteudos como ponto de partida para a criacdo dos elementos que compordo o jogo,
como por exemplo o design do tabuleiro. Os contetdos geograficos seriam, entdo,
protagonistas velados do jogo e o jogador utilizaria e aprenderia esses conteudos,
mesmo que esse ndo fosse seu objetivo principal.

A ideia de pensar a ludicidade como objetivo primario de um jogo pedagogico
pode parecer absurda, mas ¢ a base fundamental para o educador que se proponha a
pensar na criagdo de um jogo pedagogico, ou, no caso especifico discutido aqui, um
Jogo Geografico. A diversdo que os jogos passam aos jogadores pode ser a maior
ferramenta pedagogica dos jogos, pois, se a relagdao do estudante com os conteudos que
lhe sdo apresentados se der de forma voluntaria, o estudante se entregaria a diversao e a
descontracdo do momento, a0 mesmo tempo em que aprende.

Outro desafio existente na criagdo de jogos geograficos mais ludicos ¢ a
defini¢dao do perfil alvo do jogador. Isso quer dizer que cada jogo se dd de uma forma

diferente para cada tipo de jogador. Segundo Santos e Isotani (2018):

Nesse sentido, um dos grandes desafios atuais do design de jogos
educativos, e¢” desenvolver jogos baseados no perfil dos jogadores (e.g.,
gamer types, sexo, idade), onde eles possam ser adaptados as preferéncias
e peculiaridades de cada grupo de jogador, devendo ainda, serem capazes
de identificar automaticamente o perfil destes jogadores e alterar seu
design ao longo do jogo, de maneira implicita, sem quebrar a imersdo do
jogador e evitando que o mesmo tenha seu processo de imersdo e/ou
engajamento interrompido, aumentando assim a chance de proporcionar
ao jogador uma experiéncia mais profunda de imersdo, engajamento e
aprendizagem. (SANTOS e ISOTANI, 2018, p.184)

Considerando nao somente a idade e o desenvolvimento psicolégico dos
jogadores, fatores esses que sdo essenciais porém ndo sdo Unicos, o jogo geografico
deve considerar também a realidade socioespacial onde o estudante esta inserido,
levando em consideracdo esses fatores na criagdo e construgao do jogo.

Boller e Kapp (2018) fizeram uma espécie de tutorial para a construg¢ao de jogos
em sua obra Jogar para Aprender, na qual explicam as terminologias técnicas que
fazem parte da criacdo de jogos, ajudam o criador a compreender e superar as restri¢des
e limitagdes que surgem ao longo do processo e ajudam a compreender as relagdes entre
aprendizagem e o design de jogos. A obra ¢ um verdadeiro manual técnico sobre o
design de jogos, tanto jogos de mesa quanto jogos virtuais, voltada para um publico

iniciante. Ndo cabe aqui citar suas terminologias e técnicas, mas sim ressaltar a
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importincia dessa obra para todos que desejam se aprofundar na mecanica dos jogos e
para todos que desejam criar um bom jogo geografico. Os conhecimentos contidos
nessa obra serviram de base para aprimorar o jogo que ¢ objeto dessa pesquisa e serdo
mais explorados no proximo capitulo.

Essa série de desafios ndo deve ser vista aqui como uma simples enumeracao de
problemas, mas sim como ferramenta de preparacdo para criagdo de novos jogos
geograficos, ja que os educadores poderdo se deparar com problemas que comprometem
fortemente a ludicidade dos jogos. Percebe-se que conseguir que um jogo geografico se
torne um jogo divertido, ludico, ndo ¢ uma tarefa facil, mas deve ser realizada. Um jogo
geografico que ndo leva consigo a série de emogdes que definem um jogo, deve ser
considerado apenas como mais uma tarefa escolar. A importancia do ludico para o Jogo
Geografico, portanto, ¢ essencial na medida que ¢ ele quem traz a diversdao para o
jogador, fazendo com que, naquele momento, o aluno se desprenda da sua realidade,
voltando sua concentragdo para a pratica. Essa atencdo que serd recebida pelo jogo faz
com que a transmissdo dos contetidos ocorra de maneira mais fluida, sem as barreiras

que a monotonia da rotina escolar tradicionalmente trazem consigo.

2.2 Vértice pedagogico

Se tomarmos o jogo como presente na vida do ser humano desde o inicio do seu
desenvolvimento psicologico, € possivel questionar sobre as correlagdes existentes entre
jogo e aprendizagem. Existem diversos estudos anteriores sobre o uso de jogos e
atividades ludicas como ferramentas didatico-pedagdgicas. Alguns dos principais
pensadores a estudarem a fundo os jogos no desenvolvimento pedagdgico foram os
grandes tedricos da Psicologia e da Pedagogia, Henri Wallon, Jean Piaget e Lev
Vygotsky. Para os fins desta pesquisa, foram analisados os seguintes livros: 4 Evolugdo
Psicologica da Crianga (1941), de Henri Wallon; A Formagdo Social da Mente (1984),
de L.S. Vygotsky; e A Formagdo do Simbolo na Crianga (1964), de Jean Piaget. Os
experimentos e conclusdes atingidos nas pesquisas desses pesquisadores podem ser
considerados como as principais bases teodricas para os estudos envolvendo atividades
ludicas e o ensino. Os autores se assimilam ao analisarem o processo pedagdgico em
relagdo as atividades ludicas desde os primeiros dias de vida.

Vygotsky através de seus estudos e de comparagdes com estudos psicologicos
prévios, escreveu em seu livto A Formagdo Social da Mente, que as “concepgdes

correntes da relacdo entre desenvolvimento e aprendizado em criangas podem ser
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reduzidas a trés grandes posicdes tedricas” (VYGOTSKY, 1984, p.89): A primeira que
considera que os processos de desenvolvimento sdo independentes do aprendizado, das
quais fazem parte, por exemplo, os estudos de Piaget; a segunda posicdo ¢ de que
aprendizado ¢ desenvolvimento; e a terceira posicao tedrica que combina as outras duas,
superando seus extremos, considerando desenvolvimento e aprendizado processos
inerentemente diferentes, embora relacionados.

Os trabalhos de Vygotsky sobre o papel dos brinquedos expdem de inicio um
ponto intrigante, a proposta de que ndo existiria brinquedo sem regras, isto €, oautor
propde que ndo existe agdo imaginaria sem regras. No caso, ndo seriam necessariamente
regras pré determinadas, mas sim regras inerentes ao corpo imaginativo do brinquedo.
Como exemplo, ¢ citado a brincadeira entre duas criancas pequenas que brincam de mae
e filho ou mesmo de duas irmas que brincam de “irmas”. Ha regras existentes nessas
brincadeiras que perpassam a imaginagdo da crianga durante a a¢do sem que haja
consciéncia disso. Uma mae, na brincadeira, deve comportar-se como uma “mae”, ou
mesmo como a crianca percebe esse papel, caso contrario quebra-se o sistema da
brincadeira e ela se torna ilogica, mesmo para a crianca. Ainda nesse tema, Vygotsky
afirma que o processo ocorre, também, de forma contraria: “da mesma forma que uma
situacdo imagindria tem que conter regras de comportamento, todo jogo com regras
contém uma situagao imaginaria” (VYGOTSKY, 1984, p.109). No caso, a evolucao dos
brinquedos usados ocorre quando estes deixam de ter situagdes imaginarias as claras e
regras ocultas, para ocorrer o contrario.

Vygotsky ainda explora a questdo de acdo e significado no brinquedo (objeto)
dado pela crianca na primeira infancia, explorando a correlacdo entre a percep¢ao do
objeto e o significado dado pelo imaginario da crianca a este dentro de suas experiéncias
no meio vivido. A partir dessa analogia e considerando a totalidade do desenvolvimento
da crianga, o autor termina por refletir sobre a evolu¢ao do brinquedo nesse processo e a

importancia do mesmo. Segundo o autor:

Apesar da relacdo brinquedo-desenvolvimento poder ser comparada a
relacdo instrugdo-desenvolvimento, o brinquedo fornece ampla estrutura
basica para mudancas das necessidades e da consciéncia. A a¢do na esfera
imaginativa, numa situagdo imaginaria, a criagdo das intengdes
voluntarias ¢ a formag@o dos planos da vida real e motivagdes volitivas —
tudo aparece no brinquedo, que se constitui, assim, no mais alto nivel de
desenvolvimento pré-escolar. A crianga desenvolve-se, essencialmente,
através da atividade de brinquedo. Somente neste sentido o brinquedo
pode ser considerado uma atividade condutora que determina o
desenvolvimento da crianga. (VYGOTSKY, 1984, p.117).
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Outro conceito importante de Vygotsky ¢ a Zona de Desenvolvimento Proximal
(ZDP), que pode ser resumida como sendo a distancia entre o nivel de desenvolvimento
real, que ocorre através da solucdo independente de problemas, e o nivel de
desenvolvimento potencial que ocorre quando os problemas sdo solucionados sob a
orientacdo de um adulto ou criancas mais velhas. Basicamente a ZDP representa os
conhecimentos e habilidades que a crianga pode e tem a capacidade de aprender ao
longo de seu desenvolvimento, mas que ainda ndo aprendeu. E possivel ilustrar esse

processo, como mostrado na Figura 2 a seguir:

Figura 2 - Zona de Desenvolvimento Proximal de Vygotsky

DESENVOLVIMENTO
REAL

PODE FAZER
SOZINHO

Fonte: lago Sarkis Ito, 2021

E possivel dizer que os brinquedos, e no caso deste trabalho, o Jogo Geografico
pode ter papel fundamental no desenvolvimento dos conhecimentos e habilidades do
ser. Isso ocorre pois o Jogo Geografico serd o mediador e facilitador entre o
conhecimento geografico ja adquirido pelo estudante (desenvolvimento real), e os
conhecimentos geograficos que serdo adquiridos posteriormente a aplicagdo do jogo
(desenvolvimento potencial). Sendo assim, o Jogo Geografico assume aqui o papel de
criador da Zona de Desenvolvimento Proximal.

As teorias do proximo autor a ser tratado neste capitulo, Jean William Fritz
Piaget, diferenciam-se das de Vygotsky em alguns pontos, tais quais seus
posicionamentos tedricos sobre o surgimento da linguagem na crianga, na questdao meio
versus autonomia do individuo e nas classificacdes etarias atribuidas ao processo

pedagogico. Tais diferenciagdes se estendem aos jogos, visto que Piaget estuda a
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evolucdo destes com base na evolugdo bioldgica do ser humano. Os jogos surgem
exclusivamente por processos assimilativos, independendo assim de fatores externos,
diferenciando-se, portanto, dos processos imitativos, que resultam da adaptacdo do
comportamento por acomodagdo. Piaget estrutura o desenvolvimento da crianga em
estagios, dos quais cada um apresenta caracteristicas distintas, podendo ser resumidas

na seguinte tabela:

Tabela 1 — Estagios de desenvolvimento cognitivo de Piaget

ESTAGIO IDADE APROXIMADA CAPACIDADES

Sensorio-motor 0 a2 anos Conhecimento do mundo
baseado nos  sentidos ¢
habilidades motoras. No final do
periodo, emprega
representacdes mentais.

Pré-operatorio 2 a7 anos Uso de simbolos, palavras,
nameros  para  representar
aspectos do mundo. Relaciona-
se apenas por meio da sua
perspectiva  individual. 0]
mundo ¢ fruto da percepgdo
imediata.

Operatério-concreto 7 a 11 anos Aplicacdo de operacdes logicas
a experiécnias centradas no
aqui, agora. Inicio da
verificagdo ~ das  operagdes
mentais, revertendo-as e
atentando a mais de um aspecto.

Operatodrio-formal Adolescéncia em diante Pensamento abstrato,
especulagdo sobre situagdes
hipotéticas, raciocinio dedutivo.
Planejamento, imaginagao.

Fonte: ALVAREZ ¢ LEMOS, 2006.

Piaget afirma que “o jogo evolui, pelo contrario, por relaxamento do esforgo
adaptativo e por manutencdo ou exercicio de atividades pelo prazer unico de domina-las
e delas extrair como que um sentimento de eficicia ou de poder” (PIAGET, 1964,
p.118).

Piaget estuda o nascimento do jogo a partir da tese de que este s6 ¢ formado, ou
reconhecido como jogo, apds o aparecimento da linguagem, no estagio pré-operatorio (2
a 7 anos de idade). As atividades anteriores aos primeiros dois anos de vida do ser, e
aqui podemos citar o ato de mamar, os movimentos iniciais da face, olhos e pescoco,
sao agdes que nao se configuram, segundo Piaget, como ‘“jogos”, visto que a
assimilagdo do simbolo ludico ndo foi concretizada ao longo dessas atividades. O

conceito de jogo para Piaget e suas classificacdes ndo contradizem diretamente as
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classificagdes de jogos de Huizinga, mas podem ser em certos pontos complementares.
Piaget teve por objetivo classificar e compreender os jogos a partir da perspectiva do
desenvolvimento fisioldgico do ser humano e, através de experimentos praticos, seus €
de outros autores, pode atingir seu objetivo.

Outro cientista que estudou a evolucao dos jogos ao longo do desenvolvimento
infantil foi Henri Wallon. Ele considera, em uma conjuntura mais ampla, que o
desenvolvimento infantil estd intimamente relacionado ao meio em que se
contextualizam suas agdes. Assim como os estdgios do desenvolvimento de Piaget, os
estdgios do desenvolvimento de Wallon podem ser categorizados de acordo com as

idades e suas caracteristicas individuais, segundo a Tabela 2 a seguir.

Tabela 2 — Estagios de desenvolvimento de Wallon

ESTAGIO IDADE CARACTERISTICAS
Impulsivo/Emocional 0 a3 meses/3 mesesa 1 ano |Movimentos descoordenados.
Inicio da consciéncia
corporal. Impulsividade

gerada pela necessidade de
respostas as sensagdes
internas do ser que ainda nfo
sdo compreendidas.

Sensorio-motor/Projetivo 12 a 18 meses/18 meses a 3 anos | Inicio do andar e da fala.
Exploragdo sistematica do
real: pegar, montar, nomear,
identificar, localizar. Maior
coordenagdo  mutua  dos
campos sensoriais. Inicio do
mimetismo, imitagao.

Personalismo 3 a 6 anos Oposi¢do ao outro, relagdes
negativistas, recusas e
reivindicagdes. Seduc¢do ou
“idade da graca”, relagdes
sedutoras. Imita¢Ges, relacdes
imitativas. Aparecimento de
ciimes ou paixao.

Categorial 6 a1l anos Disciplina mental de
concentragdo, atencdo. No
plano motor, gestos mais
precisos, elaborados
mentalmente. Superacgdo lenta
do sincretismo com o inicio
da formacdo das categorias
intelectuais.  Defini¢do e
explicagdo do mundo e seus

objetos.

Puberdade e adolescéncia Dos 11 anos em diante Ultima etapa que separa a
crianca do adulto.
Fortalecimento do
pensamento categorial.

Apreensao da nogdo de tempo
futuro completa e consciéncia
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de si. Alteracdo do esquema
corporal. Ambivaléncia de
sentimentos. Questionamento
de valores.

Adulto Sem idade definida Defini¢do de valores, ¢ dos
comportamentos de acordo
com os valores assumidos.
Responsabilidade pelas
consequéncias de seus atos.
Controle sobre as situagdes
que envolvem  cognitivo-
afetivo-motor.

Fonte: MAHONEY e ALMEIDA, 2005.

Em seu livro A Evolu¢do Psicologica da Crian¢a (1968), o autor usou do
mesmo conceito para se referir a jogo e a atividade ludica, conceituagdo essa que se
diferencia das outras previamente citadas. Todavia, ¢ notdria a contribuicdo desse autor
sobre a classificagdao dos jogos e para o estudo da Pedagogia como um todo.

Wallon classifica as atividades ludicas, que existem ao longo do
desenvolvimento infantil, em quatro categorias: jogos funcionais, jogos de ficcdo, jogos
de aquisicao e jogos de construgdes.

Os jogos funcionais sdo, no geral, movimentos simples da crianga, como o0s
primeiros movimentos de bracos e pernas, dedos, o ato de pegar algo, produzir os
primeiros sons com objetos, ou mesmo os primeiros movimentos com os olhos. Todas
essas agdes proporcionardo as primeiras sensagdes do individuo, motivo pela qual o
autor as considera atividades ludicas. Ja nos jogos de fic¢do, o mundo comega a ser
interpretado, imitado ou representado nas atividades Iludicas. Por exemplo, as
brincadeiras com bonecas e as pequenas situacdes que nela serdo representadas ou
imitadas pela crianga. Os jogos de aquisi¢do, por sua vez, sao marcados pelo esfor¢o da
crianca em compreender ou perceber o que lhe ¢ apresentado. Mais do que a simples
imitagdo por reflexo, os jogos de aquisicdo sdo marcados pelo desenvolvimento de
outros sentidos da criancga. Por exemplo, os esforcos para a compreensdo de contos e
historias, a maior atengdo as cangdes que lhe sdo apresentadas. Por ultimo, nos jogos de
fabricagdo ou de construgdes, a crianca se divertird ao criar objetos através da
combinacdao ou modificagdo de outros. Essa categoria de atividades ludicas pode ser
interpretada como causa subsequente dos jogos de fic¢do, ou seja, a crianga ao criar
historias e adaptar a realidade, passa posteriormente a criar objetos, ou modifica-los, a

fim de obter a situagdo desejada, mesmo que irreal, porém nao ilogico.
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E possivel dizer que ha uma divergéncia nas teorias de Wallon e Piaget quando
se leva em conta os periodos em que os dois autores mencionam o aparecimento dos
jogos na vida do individuo, j& que o ultimo afirma que os jogos s6 aparecem apds a
formacao da linguagem, enquanto Wallon considera as primeiras atividades do ser como
atividades ludicas. Se compararmos a concep¢do de jogos € sua origem, apresentadas
por esses autores € as compararmos com as caracteristicas fundamentais aos jogos
definidas por Huizinga, veremos uma maior compatibilidade com as teorias de Piaget,
mas isso nao significa necessariamente que a classificagao dos jogos feita por Wallon
seja completamente destoante das caracteristicas propostas por Huizinga. Conceitos
como a ordem do jogo ou seus limites fisicos e temporais podem ser mais abstratos
quando se relacionam aos primeiros reflexos da crianca, como mexer os bragos e
cabeca, ndo porque nao haja ordem ou limites nas primeiras atividades ludicas da
crianga (jogos funcionais), mas sim porque essa ordem e esses limites ndo sdo claros
para os adultos. Nao ¢ possivel dizer que ndo ha limite temporal no balangar de bragos
de um bebé. A crianga repetira essa acdo até que esteja satisfeita, ou seja, até que atinja a
sensagao almejada pela execucao da atividade, sendo esse o limite temporal.

Quando relacionamos as teorias desses trés autores com o Jogo Geografico, ¢
visivel que, para um criador desses jogos, sO € possivel obter sucesso no cumprimento
de seus objetivos quando se entende como ocorre a relacao da crianga, ou jogador, com
o jogo. Essa relacdo, que considera varios aspectos do desenvolvimento infantil
dependendo da teoria de cada autor, tem que ser a todo momento levada em conta pelo
criador do Jogo Geografico, pois ¢ dessa primeira base tedrica que partirdo as outras
bases conceituais. Por exemplo, antes de pensar na mecanica, nos elementos € na
dinamica central do jogo, o criador do Jogo Geografico ja precisa ter um perfil de
jogador em mente. Isso se deve ao fato de que s6 ¢ possivel definir claramente os
elementos do jogo depois que se conhece o jogador para qual se destina. Por exemplo,
nao ¢ possivel, segundo as teorias do desenvolvimento dos autores citados acima, que
sejam utilizados calculos matematicos de porcentagem em um jogo para criangas de 5
anos de idade, pois de modo geral, essas criangas ainda ndo estdo preparadas ou
desenvolvidas o suficiente para isso.

As bases e parametros curriculares podem guiar a criagdo dos jogos na medida
que estabelecem diretrizes comuns ao ensino, porém devem sempre ser levadas em
conta as desigualdades sociais, educacionais e as individualidades, além de sempre levar

em conta que quando se trata da criagdo de um jogo, outros aspectos do
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desenvolvimento devem ser levados em conta, além dos contetdos propostos, como as
habilidades motoras por exemplo. E importante ressaltar que ndo existe apenas uma
teoria ‘“‘correta” entre as trés propostas aqui. Consideramos importante que o
desenvolvimento do individuo seja analisado em sua totalidade, considerando assim os
aspectos propostos por esses trés autores e das ideias nelas propostas. As contribui¢des
desses autores para as teorias da criagdo de jogos sdo visiveis nas bibliografias dos
textos e guias atuais do tema tais quais as pesquisas de Retondar (2007), Macedo (1995)
e de Batista e Dias (2012), por exemplo.

Levando-se em conta as teorias e conceitos até aqui apresentados, ¢ possivel
entdo compreender que os jogos desempenham uma funcido de extrema importancia ao
longo do desenvolvimento infantil e mesmo ao longo do resto da vida adulta do ser
humano. Tomando como base essa importancia, torna-se quase impossivel negar os
possiveis beneficios dos jogos ao longo da vida escolar do individuo. Os jogos, como
visto nas teorias de Vygotsky, Piaget e Wallon, sdo importantes ferramentas de
aprendizagem e desenvolvimento da crianga sobre si mesma e sobre o mundo que a
cerca, o contexto na qual se insere.

A pedagogia compde parte fundamental dos jogos geograficos, ndo somente pela
premissa de que a Geografia deve ser ensinada e compreendida, mas também porque ¢é
premissa basica de qualquer jogo ser uma ferramenta de desenvolvimento psicoldgico
da crianga. O jogo geografico, portanto, s sera completo se ao final da experiéncia com

0 mesmo, a aprendizagem geografica tiver sido desenvolvida pelo jogador.

2.3 Vértice geografico

A importancia da Geografia Escolar para a formagdo do estudante enquanto
sujeito observador e atuante do meio em que vive, ¢ um fato consolidado. Nesta parte da
pesquisa vale trazer alguns pensamentos sobre a Geografia Escolar e sua importancia, a
fim de se fazer presente a luta continua sobre a permanéncia da Geografia no curriculo
do estudante brasileiro e também para servir de base para explicitar a importancia de
Jogos Geograficos bem trabalhados nos conteudos geograficos que o compdem.

Para iniciar a discussdo, traremos aqui o contraste entre a Geografia Académica
e a Geografia Escolar. Por que os métodos, os contetidos e os objetivos da aprendizagem
da Geografia Académica divergem em tamanha grandeza em relagdo a Geografia

Escolar? Essa diferenca em um primeiro momento pode ser explicada pelas finalidades
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das diferentes etapas da educacdo. A formagdo escolar, de modo geral, tem a funcdo de
preparar o individuo para a sociedade, oferecendo-lhe conhecimentos bésicos em
diferentes 4areas do pensamento. Ja quando se trata da formagdo académica, a
especializacao do individuo, ou da mao de obra, faz com que a formacdao na area
escolhida ocorra de maneira mais aprofundada, especificando e especializando os
conhecimentos — especialmente em uma ciéncia ainda compartimentada dentro de
concepgoes modernas (GOMES, 1996). Na Geografia Escolar brasileira, essa situacao
ainda ¢ comum. Destacam-se aqui alguns dos autores e seus posicionamentos sobre a
Geografia Escolar.

Sobre esse modelo de aulas de Geografia, Callai (2001) diz que:

As aulas de Geografia, através de conteidos que nada tém a ver com a
vida dos alunos, que ndo trazem em si nenhum interesse, e muitas vezes
pouco significado educativo, sdo vistas como “naturais”. Alguém definiu
que sejam assim e como tais fossem tratadas. E, mesmo que ndo o sejam,
o professor remete para fora de si a organizagdo dos conteudos nas
diversas séries e nos diversos graus de nosso ensino. Se em determinado
momento a Geografia serviu para enaltecer o nacionalismo patridtico
brasileiro (e hoje nds podemos examind-lo assim), atualmente a maioria
dos professores ndo consegue perceber a qual interesse esta ligada a
forma de estruturagdo do conhecimento veiculado nas aulas, nos livros,
nos textos utilizados. E tem sido um conhecimento estruturado de tal
forma que ndo permite que se conhega realmente a realidade que ¢
estudada. Sem falar na fragmentagdo produzida pela divisio em
disciplinas ¢ no interior delas; no caso da Geografia, a fragmentagdo
acontece de tal forma que impede o raciocinio l6gico capaz de dar conta
do objeto que deve tratar. Sao questdes (fisicas) naturais e humanas, sdo
termos de relevo, vegetagdo clima, populagdo, €xodo rural e migragdes,
estrutura urbana e vida nas cidades, industrializagdo e agricultura...
estudados como conceitos a-historicos, abstratos, neutros, sem ligacdo
com a realidade concreta. (CALLAI 2001, p.139).

Segundo esse modelo de aulas e a estruturagdo do curriculo, o professor tem
uma variedade de fatores limitantes, e os modelos e técnicas alternativos, que estdo
bastantes presentes na chamada Geografia Académica, acabam por quase nao
aparecerem na Geografia Escolar. Para Callai, ¢ possivel criar um modelo de aulas de
Geografia que consiga levar o entendimento do mundo a partir de escalas mais

proximas dos estudantes. Segundo Callai:

Em geral se descrevem paisagens distantes e, com as proximas, fazem-se
descrigdes tdo impessoais que ndo parecem ser o mundo em que se vive.
O grande desafio ¢ tornar as coisas mais concretas € mais reais. Um
ensino consequente deve estar ligado com a vida, ter presente a
historicidade das vidas individuais e dos grupos sociais, com um sentido
para buscar o conhecimento existente e conseguir produzir conhecimento
proprio (CALLAI 2001, p. 143)
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Um autor que demonstrou preocupacdo especial com o foco exclusivo dos

professores nos contetidos foi Diamantino Pereira (2005) quando afirma:

A prova mais cabal desse processo de reificagdo dos conteudos é que,
nesses planos, o contetido se transforma em objetivo: por exemplo, ao se
definir que o objetivo do estudo do contetido “industria brasileira” ¢ fazer
com que o aluno saiba o que ¢ a “industria brasileira”. E ai, sem saber, o
professor comegou a adotar a loégica do cachorro que corre atras de seu
proprio rabo e consegue apenas ficar cansado. Ao estabelecer um objetivo
como esse, 0 maximo que o professor consegue atingir ¢ o nivel de
informagao a respeito do fenomeno. Mas, quais os objetivos ao nivel da
construgdo de conceitos geograficos, para que os alunos gradativamente
possam ir sendo equipados com instrumental para poderem, eles mesmos,
ler o espago geografico e sua paisagem? Como isso ndo ¢ definido, acaba
ndo fazendo parte das estratégias e fica relegado apenas ao bom senso que
o professor vai desenvolvendo ao longo de sua pratica docente.
(PEREIRA, 2005, p.140)

Portanto, quando o conteudo, € nao a formacao geografica do sujeito, torna-se o
objetivo principal, ¢ correto dizer que assim como a estrutura do curriculo escolar de
Geografia, a formacgdo geografica do estudante sera fracionada, ndo existird a
interconexao dos conteudos. Quando isso ocorre ¢, infelizmente, ocorre com bastante
frequéncia, o estudante acaba por nao perceber como 0 mesmo se insere nesse contexto
geografico. Pergunta-se: “Afinal, qual a relevancia desses contetidos para a minha
vida?”. O Jogo Geografico, quando bem executado, deve conter essas correlagdes dos
contetdos, tornando-se, assim, instrumento de grande relevancia para um bom ensino de
Geografia.

Bonfin (2006), por outro lado, propde orientacdes para os professores da area:

Por sua vez, este conjunto permite sugerir cinco pistas de reflexdo que
podem orientar a pratica pedagogica do professor de Geografia: 1.
considerar no ensino/aprendizagem as praticas ¢ os investimentos dos
alunos no seu meio de vida; 2. introduzir situagdes-problemas no ensino
de Geografia, pois nos parece que estas podem fazer avangar o
conhecimento sobre a complexidade dos espagos ¢ dar aos alunos a chave
da compreensdo do mundo; 3. promover articulagdes entre conhecimentos
geograficos, significativamente construidos, conceitos e raciocinios
geograficos que permitiriam avangar os conhecimentos geograficos
escolares; 4. voltar a visdo inicial do aluno depois de ter estudado os
problemas geograficos propostos pelo professor, para estabelecer esta
articulacdo; 5. colocar o aluno em situagdo de se apropriar dos
instrumentos didaticos, com o proposito de que ele compreenda a
importancia dos contetidos geograficos na sua vida. (BONFIM, 2006, p.
124)

Quando se analisam essas pistas propostas por Bonfim, o que na verdade esta
sendo proposto ¢ um modelo de aprendizagem geografica mais humanizado, para que o

estudante possa ser mais do que apenas um alumni. A proposta ¢ conceber um ensino de
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Geografia que insira o aluno no contexto geografico que esta estudando, fazendo com
que ele seja e se veja como sujeito modificador e protagonista do espago que habita. O
estudante precisa entender como os conteudos estudados sdo relevantes para sua
formacao cidada. Quando os contetidos estudados ndo se aproximam ou nao tem relacao
com a realidade vivida pelo estudante, ndo ¢ surpresa quando ocorre desinteresse e
desmotivagao.

As relagdes entre a Geografia Escolar e a Geografia Académica também foram
objeto de outros estudos. Genylton da Rocha (1996) traz, de forma resumida, a trajetoria
histérica da Geografia Escolar no Brasil, bem como algumas reflexdes sobre esse

processo. O autor afirma em suas conclusdes

Nosso estudo também nos permitiu demostrar que a geografia escolar nao
¢ uma mera “vulgarizacdo” do saber erudito produzido pelos
departamentos de geografia ou seus congéneres. Ela é dotada de uma
dindmica propria, de uma autonomia caracterizada, sobretudo, pela
reelaboracdo dos conhecimentos cientificos e a sua conseqiiente
transposi¢ao didatica. Chamariamos esta geografia praticada nas escolas
de “Geografia dos(as) Professores(as)”. Diriamos, pois, que a “geografia
dos(as) professores(as)” ¢ um construto social e portanto historico, que
ndo nasceu nos fins do século XIX, como afirma Yves Lacoste (1988),
mas sua existéncia é contemporanea ao surgimento do 5 proprio sistema
publico escolar. Assim sendo, suas origens sdo anteriores ao surgimento
da geografia cientifica, apesar de posteriormente dela ter sofrido
influéncia. (DA ROCHA, 1996, p. 04)

Em contrapartida a essa conclusdo, vemos na tese de Vilela (2013) que a
Geografia Escolar tem uma relagdo mais complexa e de cooperagdo mutua com a
Geografia Académica, bem como os antagonismos que existem entre elas sdo causa de
seus processos evolutivos enquanto saberes distintos, porém, correlacionados. Autora

fala sobre essa relacao

Na hipotese aqui construida, as relagdes entre os conhecimentos escolares
e os conhecimentos cientificos ganham destaque. Esta claro que estes
ultimos sdo importantes referenciais em relagdo aos quais os
conhecimentos escolares se constituem, sendo suas transformagdes muitas
vezes perceptiveis no contexto escolar. Porém, ndo se trata de uma relagao
linear, com efeitos diretos, mas sim de um processo complexo, no qual as
influéncias muatuas produzem e sdao produzidas por contradi¢cdes. A partir
desta nogdo e ao lado de autores como Chervel (1990) e Forquin (1992),
entendo que as disciplinas escolares nido sdo ‘derivacdes simples’ das
disciplinas cientificas e/ou académicas. Ao contrario, os embates no
campo cientifico sdo postos em didlogo com a cultura escolar,
promovendo configura¢des especificas na escola. Desta forma, o espago
escolar, conflituosamente, refrata, incorpora e ressignifica o movimento
das disciplinas cientificas ¢ académicas, assim como processo semelhante
ocorre no sentido inverso. (VILELA, 2013, p.10)
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Vilela afirma que o ensino de Geografia na escola ¢ marcado por “uma forma de
enunciar e organizar os conteudos muito caracteristica, marcada por uma linguagem
descritiva tipicamente ‘enciclopédica’” (VILELA, 2013, p.09), fato esse que ela
denomina de abordagem regional dos conteudos. Sobre essa abordagem a autora ainda

afirma

Deixo claro que ao apontar a abordagem regional na escola ndo proponho
uma transferéncia de algo produzido em certo tempo nos estudos
académicos para a escola; refiro-me a uma forma de enunciar certo texto,
de organizar informagdes e de se dirigir ao leitor. Nos trabalhos regionais,
os textos descritivos passam a impressao de estarem narrando um enredo,
como se fosse a descrigdo de um retrato. Posso perceber isto tanto nos
textos dos estudos regionais classicos, como em textos de livros didaticos
mais recentes. (VILELA, 2013, p.13)

Ainda sobre a renovagdo da Geografia Escolar e sua evolugdo para uma

Geografia mais critica, Vilela afirma que

Desta forma, entendo que as inovagdes impulsionadas pela renovagdo do
ensino da Geografia estdo presentes nos curriculos escolares atuais,
porém, ndo sem terem sido ‘negociadas’ com as tradigdes existentes. Mais
do que isto, com base em Ferreira (2005), permito-me arriscar a dizer que
tais inovagdes sO se tornam possiveis a partir de certas estruturas
aparentemente estaveis. Em outras palavras, a ‘negocia¢do’ com o
tradicional — a abordagem regional, por exemplo — é o que vai garantir a
existéncia de um curriculo de Geografia mais critico. (VILELA, 2013, p.
21)

Vilela propde entdo que esse didlogo entre técnicas e métodos, considerados por
muitos como ultrapassados, tais como memorizagdes e descrigdes, quando aplicados de
forma diferente e em contextos mais complexos podem ser uma porta de entrada para a
Geografia Critica, e ndo ser uma forma de embate a ela. Essa visdo proposta pela autora
pode ser vista como uma forma de mudanca dos métodos tradicionais. Mesmo que
dialogue com esses métodos e com a abordagem regional, o processo didatico ndo sera
0 mesmo, Vvisto que a contextualizagdo dos conteudos e suas aplicagdes praticas fazem
com que o modelo proposto anteriormente proposto seja reformulado de modo que o
estudante mesmo usando de algumas técnicas tradicionais, possa dar inicio ao
pensamento critico.

Durante o processo de criagdo do jogo geografico, os elementos geograficos
podem estar presentes de forma implicita ou explicita. A escolha dos conteudos, mesmo
que deva seguir parametros ¢ normas pré estabelecidas e alheias as preferéncias dos

educadores, pode ser moldada de forma a dialogar com contetidos geograficos
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anteriores. Essa interlocucdo entre os contetidos geograficos que sdo apresentados ao
longo da vida escolar do sujeito € pouco praticada atualmente pelos educadores
brasileiros. Os contetidos, da forma como sdo propostos e apresentados, remete quase a
uma classificacdo de saberes que dita o que o estudante deve aprender ao longo de cada
ano letivo, ficando o estudante preso ao que lhe ¢ apresentado, pouco expandindo seu
senso critico ¢ menos ainda correlacionando os contetidos geograficos. Dada essa
problematica, refor¢a-se aqui a necessidade de encontrar uma relagao entre os contetidos
e a necessidade da cautela e comprometimento ao acrescenta-los aos jogos geograficos.
Para exemplificar essa relacdo, imaginemos uma situacdo hipotética da criacao
de um jogo geografico de tabuleiro que tem como intuito melhorar a aprendizagem dos
estudantes sobre a urbanizagdo brasileira. Durante a criagdo do tabuleiro desse jogo
ficticio, quais elementos geograficos devem ser usados? Seria possivel, por exemplo,
utilizar-se de uma imagem de satélite de uma metropole brasileira como tabuleiro. Mas
qual cidade? Por que essa cidade? Em vez de uma foto de satélite de uma cidade,
poderia ser utilizado um mapa? E as relagdes com o campo? Como €xodo rural seria
representado nesse tabuleiro? Essas sao apenas algumas das indagagdes que devem ser
feitas nessa situagdo hipotética, para ilustrar como a preocupacdo com a apresentacio
dos contetdos propostos ¢ de extrema importancia. O tabuleiro, as situagdes de jogo, a
jogabilidade, todo esse processo criativo deve ser sempre pensado através da
perspectiva geografica. Acontece aqui o grande desafio da criagdo dos jogos
geograficos, relacionar esses conteudos geograficos a aprendizagem e a ludicidade dos

jogos.
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3-0JOGO DETETIVE SANTOS
3.1 — Introducao

Os jogos de tabuleiro sdo uma grande fonte de diversdo para pessoas de diversas
idades ao redor do mundo. Mesmo com a crescente oferta € demanda por jogos digitais,
os jogos de tabuleiro ainda sdo muito comercializados ao redor do mundo e, inclusive,
podem levar certas vantagens sobre os jogos digitais em certos aspectos. Marcelo La
Carreta (2018), em sua obra Como Fazer Jogos de Tabuleiro, lista algumas dessas

vantagens, dais quais concordamos com todas nessa pesquisa

Soma-se a experiéncia de que jogos de tabuleiro levam certa vantagem
sobre os jogos digitais para a nossa proposta, como podemos listar: 1)Nao
dependem de conhecimento em programacdo informdtica para serem
criados; 2)N&o precisam de energia elétrica ou suporte digital para serem
jogados; 3)Podem ser jogados em qualquer lugar; 4)Estabelecem relagdes
pessoais de forma mais clara entre os envolvidos (interacdo face-a-face),
obrigam o convivio direto, e suas regras tornam a tarefa mais harmoniosa;
5)Jogos de tabuleiro obrigam a organizagao fisica em grupos; 6)Jogos de
tabuleiro sdo um verdadeiro portal entre geragdes: pessoas de varias
idades convivem em sintonia nesse campo. E jogos de tabuleiro nao
costumam ser alvos de criticas pelos mais velhos. (LA CARRETA, 2018,

p.21)

Movido pelo gosto por esse tipo de jogo, e inspirado por outros famosos jogos
de tabuleiro como Detetive e Scotland Yard, foi pensado e criado o jogo Detetive
Santos. O jogo tem sua tematica central inspirada pela literatura e por filmes sobre
mistérios policiais, desde classicos como os livros do personagem Sherlock Holmes, de
Arthur Conan Doyle, até produgdes mais recentes como o filme O Plano Perfeito, ou a
série televisiva La Casa de Papel. Esse tipo de narrativa na qual sdo necessarios juntar
pistas, como pecas de um quebra-cabegas, para somente no final entender a situagcao por
completa, ¢ justamente a grande proposta do jogo.

Definido o tipo de jogo (tabuleiro) e a sua tematica central, deu-se inicio o
processo de aprendizagem e aplicagdo dos aspectos técnicos sobre a criacdo de jogos de
tabuleiro, processo que pode ser considerado o mais demorado entre todas as etapas de
criagdo do jogo Detetive Santos, no qual dei énfase em duas obras: Jogar para
Aprender (2018) e Como Fazer Jogos de Tabuleiro (2018). Ambas as obras sao
permeadas de conceitos técnicos bem como instrugdes para sua aplicagdo, dos quais
varios serviram de base para a criacao do jogo Detetive Santos.

Portanto, ao longo deste capitulo explicaremos o jogo Detetive Santos, suas

regras e propostas, bem como o processo de elaboracdo de todos os seus aspectos. O
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capitulo trard consigo conceitos técnicos da area da criacdo de jogos, porém todos esses
conceitos serdo explicados de forma a auxiliar a leitura. O jogo Detetive Santos tem
também como propdsito homenagear o gedgrafo Milton Santos pelos seus trabalhos e

contribuicdes para a Geografia.

3.2 O jogo Detetive Santos e o Triangulo dos Jogos Geograficos

O jogo Detetive Santos ¢ um jogo geografico, mas nem sempre o foi. A primeira
tentativa de criar um Jogo Geografico resultou em um simples jogo de cartas. As cartas
ficavam empilhadas em um monte central e cada carta continha uma pergunta e resposta
sobre um conteudo de Geografia. O jogador fazia a pergunta para outro, se respondesse
corretamente receberia a carta, se nao, o jogador que perguntou que a receberia. Ao final
quem tivesse mais cartas seria o vencedor. Esse jogo foi testado em 2019, utilizando um
grupo de trés estudantes de graduagdo em Geografia da Universidade de Brasilia, com
idades entre 21 e 32 anos. O jogo foi testado em trés ocasides, em dias diferentes,
usando perguntas diferentes em cada uma delas. Apos os testes do protdtipo dessa ideia
inicial e ap6s estudar as teorias sobre Jogos Geograficos, ficou claro que o jogo ndo se
tratava de um Jogo Geografico. Analisando esse primeiro jogo sob 0s conceitos
formulados no capitulo anterior, é possivel afirmar que ele nao se encaixava em dois dos
trés vértices Tridngulo dos Jogos Geograficos. Primeiramente o jogo ndo possuia um
objetivo pedagdgico e, portanto, nenhum elemento foi pensado ou elaborado para esse
fim, deixando o processo de aprendizagem somente a cargo do estudante. O jogo
também nao foi elaborado visando algum publico-alvo especifico. De acordo com as
teorias de Boller e Kapp (2018) e La Carreta (2018) o criador de jogos deve sempre
estabelecer um publico-alvo antes de iniciar a elaboracdo do jogo em si. Essa escolha
dialoga diretamente com as teorias de Wallon (1941) e Piaget (1964) quando sdo
definidos os diversos estagios do desenvolvimento, ou seja, a escolha de todos os
elementos de um jogo deve ser feita a partir da escolha do publico-alvo considerando
sempre o estagio do desenvolvimento que esse publico se encontra. O jogo portanto ndo
se encaixava no vértice pedagdgico do Triangulo dos Jogos Geograficos. O jogo
também ndo se encaixava no vértice ludico pelo simples fato de ndo ter despertado no
jogador os sentimentos que envolvem a ludicidade. Assim como visto nos apontamentos
de Luckesi (2014) no capitulo anterior, ndo existem atividades que, por si, sejam

ludicas, mas ¢ quem vivéncia essas atividades que dard o sentido ludico a elas.
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Ao longo do processo evolutivo de criagdo do jogo Detetive Santos, ele foi
sendo adequado para que fosse ladico, pedagégico e geografico. E importante frisar que
¢ muito improvavel que um jogo seja considerado um Jogo Geografico desde a sua
primeira concepgao. Os Jogos Geograficos, assim como os Jogos de Entretenimento,
precisam evoluir muito para alcangar seus objetivos, adequando-se as necessidades que
sdo esperadas para cada um.

Os jogos sdo atividades como quaisquer outras. Os jogos, para serem ludicos,
precisam despertar emogdes proprias de atividades ludicas no jogador, como alegria,
éxtase, bem-estar. Vale ressaltar que isso ndo parte do jogo, mas do jogador. Nao existe
uma formula que deixe os jogos divertidos. O jogo so serd divertido, ludico, se o
jogador despertar esses sentimentos em relacdo a ele. Por exemplo, € normal que alguns
jogos de entretenimento, que sdo bastante comercializados e populares, ndo sejam tao
apelativos para determinados jogadores. Alids, ndo ¢ incomum que se encontre pessoas
que nao despertam nenhum sentimento ludico com relagdo aos jogos de tabuleiro. O
jogo tem o papel de fornecer os meios para que os sentimentos que envolvem a
ludicidade aflorem no jogador, ndo de impor esses sentimentos.

Para que o jogo Detetive Santos conseguisse despertar esses sentimentos, ou
seja, para que se encaixasse no vértice ludico do Tridngulo dos Jogos Geograficos,
foram necessarias diversas mudangas em, basicamente, todos os seus elementos.

Primeiramente o jogo teve seu tipo alterado de “cartas” para “tabuleiro”,
tornando-se mais elaborado e, consequentemente, com mais elementos. Cada um dos
novos elementos do jogo foi pensado de modo a criar uma relagdo mais intensa entre
jogo e jogador.

Foram realizadas alteracdes no aspecto visual dos componentes do jogo, fazendo
com que a caixa do jogo, o manual de regras, o tabuleiro e os pedes, por exemplo,
tivessem mais apelo estético para o publico-alvo. Outra evolu¢do do jogo ocorreu no
balanceamento de distancia e na velocidade dos movimentos de cada jogador, o que
tornou o jogo mais rapido e dindmico. E importante ressaltar que a elaboragio da
narrativa do jogo, com contos de mistério inspirados em casos policiais, reais e ficticios,
personagens e didlogos bem trabalhados, faz toda a diferenca no apelo emocional que o
Jogo proporciona.

Acreditamos que o jogo Detetive Santos, em seu modelo atual, logrou em
carregar consigo toda essa estrutura mais elaborada comum aos jogos de tabuleiro, e que

agora tende a despertar os sentimentos de alegria e diversdo proprios das atividades
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ludicas, e por esse motivo acreditamos ser possivel afirmar, entdo, que ele se encaixa no
vértice ludico do Triangulo dos Jogos Geograficos.

Considerando agora o vértice pedagogico € possivel notar um enorme avango
entre o primeiro jogo elaborado para a versao atual do jogo Detetive Santos. O jogo de
cartas, apesar de ter um objetivo pedagdgico, ndo cumpriu com a meta de ensino-
aprendizagem, principalmente porque ndo foram considerados o perfil e o nivel de
desenvolvimento fisico, psicoldgico e intelectual dos jogadores. Quando o jogo de
cartas foi apresentado em 2019, os jogadores o acharam demasiado facil e logo
perderam o interesse. Por outro lado, se esse jogo fosse apresentado a uma crianga do
primeiro ou segundo ano do ensino fundamental, ela provavelmente o acharia
demasiado dificil. Levando em conta as teorias de Piaget ¢ Wallon expostas no capitulo
anterior, ¢ possivel notar que esse jogo, por conta de sua dinamica e de seus conteudos,
ndo era propicio para os jogadores, considerando sua etapa/estagio do desenvolvimento
humano. Considerando essa tentativa falha de jogo, e levando em conta os aprendizados
adquiridos ao longo dessa pesquisa, o jogo Detetive Santos foi alterado de suas
primeiras versoes.

Considerando o perfil do jogador esperado (estudantes de 12/13 anos do sétimo
ano do Ensino Fundamental), e as teorias dos autores citados, o jogo teve que ser
moldado para que se adequasse a essa fase do desenvolvimento. Seja considerando as
caracteristicas do estagio “‘operatorio-formal” de Piaget, ou do estdgio de
“adolescéncia” de Wallon, e levando em conta as teorias sobre a Zona de
Desenvolvimento Proximal de Vygotsky, ¢ possivel afirmar que se um jogo traz, em sua
mecanica ou narrativa, conhecimentos e/ou habilidades ndo adquiridas ainda pelo
jogador, ele se tornara “dificil” de ser jogado e nao apelativo. O oposto também nao ¢
recomendavel, pois se o jogador ndo se sente desafiado pela proposta do jogo, ele
provavelmente nao ird jogé-lo, vide o caso do jogo de cartas. Por isso o jogo ¢ que deve
se adequar ao publico-alvo, € ndo o oposto.

Assim sendo, o jogo Detetive Santos, quando pensado para os estudantes do 7°
ano, traz consigo conteudos condizentes com as capacidades e conhecimentos ja
adquiridos pelos estudantes. Acreditamos que os contos de mistério sdo condizentes
com as idades dos jogadores. As habilidades e conhecimentos necessarios para se jogar
sao condizentes com as teorias sobre os estdgios do desenvolvimento de Piaget e
Wallon. No estdgio da puberdade e adolescéncia de Wallon a crianga tem um

fortalecimento do pensamento categorial, e aprende a organizar o “real” em séries e
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classes, fazendo com que as diferenciagdes do real ocorram de maneira mais facil e
eficaz. Essa categorizacdo do pensamento sobre a realidade ¢ necessaria para que o jogo
Detetive Santos seja jogado por se tratar de um jogo um pouco mais complexo, que
envolve ndo somente a busca por pistas, mas a habilidade em conecta-las. Ja no estagio
operatorio-formal de Piaget, o autor enfatiza as habilidades de especular sobre situagdes
hipotéticas e do raciocinio dedutivo, habilidades essas que também sdo essenciais para
que o jogo seja jogado de forma plena. Portanto ¢ possivel considerar que o jogo
Detetive Santos, por conta de seus objetivos educacionais e por conta da sua forma de
elaboracdo que leva em conta o perfil do estudante, bem como seu estigio de
desenvolvimento, se encaixa corretamente no vértice pedagdgico do Triangulo dos
Jogos Geograficos. Vale ressaltar que mesmo que o criador de um Jogo Geografico se
atente a essas teorias e as aplique corretamente, ndo € uma certeza de que o jogo obtera
éxito em sua proposta educacional. Esse éxito depende, ndo somente do vértice
pedagbgico ou de nenhum outro especifico, mas sim da interacdo e equilibrio entre
todos os vértices do Triangulo dos Jogos Geograficos.

Visando esse equilibrio, falaremos agora sobre o vértice geografico no jogo
Detetive Santos. Como ¢ possivel observar no capitulo anterior, através dos trabalhos
dos autores estudados, que a Geografia Escolar brasileira ainda estd em processo de
desenvolvimento e¢ de melhoramento, ¢ que ela pode se relacionar a Geografia
Académica, mas possui, também, uma dindmica prépria. Independente da analise que
for feita sobre esse processo, e de qual “futuro” cada pesquisador projeta para a
Geografia Escolar, o que € possivel concordar ¢ que sempre ha meios de melhora-la.

Um dos pontos que foi tratado nas pesquisas de Callai (2001) e Bonfin (2006) ¢
o fato de que os contetidos geograficos sao muitas vezes trabalhados de forma que nao
se aproximam da realidade do estudante e, portanto, podem ndo despertar o devido
interesse. Quando se analisam os conteudos do 7° ano do Ensino Fundamental ¢
possivel que esse fato ocorra. Ao estudar a Geografia do Brasil, ¢ possivel ver o quao

diverso o pais ¢ em quase todos os seus aspectos. De acordo com a BNCC

No 7° ano, os objetos de conhecimento abordados partem da formacgao
territorial do Brasil, sua dindmica sociocultural, econémica e politica.
Objetiva-se o aprofundamento ¢ a compreensdo dos conceitos de Estado-
nacdo e formacao territorial, e também dos que envolvem a dinamica
fisico-natural, sempre articulados as agdes humanas no uso do territorio.
Espera-se que os alunos compreendam e relacionem as possiveis
conexdes existentes entre os componentes fisico-naturais e as multiplas
escalas de analise, como também entendam o processo socioespacial da
formagdo territorial do Brasil e analisem as transformac¢des no
federalismo brasileiro ¢ os usos desiguais do territorio.
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(BRASIL, Ministério da Educagdo, Base Nacional Curricular Comum,
2017, p. 382)

E esperada dos estudantes do 7° ano uma compreensdo de Brasil que pode ser
muito dificil de ser alcancada sem as devidas técnicas e métodos. E possivel imaginar o
quanto deve ser dificil para um estudante que nunca saiu do Distrito Federal entender as
dinamicas regionais do estado do Amazonas por exemplo, quanto mais compreender o
Brasil enquanto Estado-na¢do. O material didatico das escolas publicas brasileiras por
si, ndo consegue prover toda a ajuda que o professor de Geografia precisa. O termo
“material didatico” tem aqui o mesmo significado de livro didatico, visto que esse
geralmente ¢ o Unico material fornecido e usado pelos professores. Sobre esse tipo de

uso do livro didatico, Azevedo e Morais (2014) dizem que:

O uso quase exclusivo do livro didatico faz com que os temas debatidos
em sala de aula sejam reproduzidos ao longo de anos, sem quase nenhuma
renovacdo teodrico-conceitual. Além disso, temas da Geografia de décadas
passadas parecem persistir no ensino, gerando um desconforto dos
professores em relacdo aos alunos que clamam por temas mais atuais.
Apesar de muitos contetidos tradicionais ainda serem considerados
validos, ha uma gama de temas destacados pela Geografia contemporanea
cujo estudo ¢ relevante para a formacdo do cidaddo. A vida cotidiana hoje
¢ composta de arranjos e relagdes espaciais complexas e sua compreensao
torna-se cada vez mais dificil se o aluno ndo dispde de referéncias
conceituais sistematizadas para além das cotidianas, pois, afinal, ¢ o
conhecimento que permite tentar simplificar a complexidade do real.
(AZEVEDO e MORALIS, 2014, p.12)

Portanto, para que o estudante consiga ter uma melhor compreensdo de toda a
formacao territorial do Brasil em todos os seus aspectos e consiga relaciond-los entre si,
¢ necessario que outros materiais € métodos, além do material didatico e dos conceitos e
técnicas tradicionais, sejam implementados.

Nesse contexto, o jogo Detetive Santos surge como uma proposta para que o
estudante, através do ato de jogar, ndo somente se interesse pelos conteudos, mas se
insira em contextos mais distantes da sua realidade. E uma forma de viajar o Brasil, sem
ter que de fato viajar. A proposta ¢ que quando o estudante 1€ e se propde resolver um
dos contos de mistério do jogo, ele ird se colocar como protagonista da historia, sendo
assim, os conteudos de Geografia deixardo de ser somente explicados para serem
também vividos.

No que diz respeito aos elementos geograficos contidos no jogo, podemos
dividi-los em duas partes: os elementos geograficos contidos nos contos de mistério e os

elementos geograficos contidos no tabuleiro. Os elementos geograficos dos contos de
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mistério foram pensados para o 7° ano, tendo a BNCC e os PCN como base referencial
em relacdo aos conteudos a serem trabalhados. Assim sendo, os contos de mistério
envolvem aspectos regionais de véarias partes do pais, € entrelacam-se com os aspectos
fisico-naturais, politicos e econdmicos brasileiros, bem como as suas diversas
desigualdades. Ja no que diz respeito aos elementos geograficos contidos no tabuleiro,
temos os limites territoriais nacionais, os nomes € bandeiras dos estados. Ja os limites
estaduais foram alterados, ndo porque nao representam um saber geografico importante,
mas com o fim de balancear o tabuleiro, e tonar a jogabilidade mais dindmica. Mesmo
alterados, todos os estados e o Distrito Federal estdo representados no tabuleiro, de
forma que a representatividade de cada estado para a composi¢do do territério e da
cultura nacional seja preservada.

Outro elemento geografico do tabuleiro ¢ o atalho existente entre 0 Amazonas e
o Rio de Janeiro. Além de deixar a jogabilidade mais dindmica e incrementar os
aspectos ludicos através da adicdo de mais um item de jogo, esse atalho tem a fun¢do de
reduzir o tempo de jogo, economizando de mais de cinco jogadas de dados que seriam
necessarias para o jogador percorrer essa distancia do tabuleiro.  Esse aspecto pode
ser considerado geografico pois representa como as novas tecnologias de transporte sao
fundamentais para uma maior integracdo nacional. A ideia desse elemento aqui
representa a realidade: por terra ¢ muito demorado e o caminho ¢ sinuoso, enquanto
com os avides, os caminhos sdo percorridos de maneira mais rapida e reta.

Assim, ¢ possivel concluir que o jogo Detetive Santos encaixa-se no vértice
geografico do Triangulo dos Jogos Geograficos. Considerando entdo que o jogo possui
os trés vértices estruturais do triangulo, e que eles estdo em equilibrio entre si, conclui-

se que o jogo Detetive Santos se trata, de fato, de um Jogo Geografico.

3.3 — Regras do Jogo

As regras do jogo estdo descritas aqui exatamente como estdo na versao

impressa dentro da caixa e no tabuleiro do jogo.

NUMERO DE JOGADORES: 2 a 6
PODE SER APLICADO A PARTIR DO 7° ANO DO ENSINO FUNDAMENTAL

UMA PALAVRA AOS DETETIVES
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“Ola detetive, que bom que veio. Precisamos desesperadamente da sua ajuda.

Casos estranhos e misteriosos vém ocorrendo por todo o Brasil. As forgas
policiais estdo perdidas nas investigagoes. Ninguém parece ser capaz de juntar as
pecas de todos esses quebra cabegas. O detetive Santos, que ¢ um excelente Geografo
foi chamado para ajudar, visto que os casos necessitam de um olhar mais amplo e
perceptivo para que sejam de fato resolvidos. Os casos envolvem elementos geogrdficos

do Brasil. Vocé esta preparado(a)?”

OBJETIVO DO JOGO

Os jogadores devem escolher e desvendar um dos casos de mistério que lhe sdo
apresentados, podendo anotar livremente as pistas em seu caderno.

Quando o jogador se sentir preparado (tendo coletado pistas suficientes para
solucionar o mistério), poderd explicar a solucdo do mistério para o professor, que
sabera se o jogador esta certo ou errado. Se o jogador estiver certo, serd o vencedor da
partida, se estiver errado, perderd e estara fora da partida.

Para que a diversdo seja garantida, os jogadores fora da partida (vencendo ou
ndo) ndo devem compartilhar pistas ou fazer comentérios proximo de quem esteja ainda

jogando a partida.

COLETANDO PISTAS

Os jogadores sairdo do Distrito Federal, onde ndo ha pistas a serem coletadas.

Para se moverem, deverdo jogar os dados, movimentando-se em qualquer
dire¢do, no nimero de casas correspondentes ao numero lancado no dado.

Para coletar pistas, o jogador deve chegar a um dos estados do pais, ndo sendo
necessario tirar o numero exato nos dados para entrar. Por exemplo se faltam duas casas
para chegar a um estado, e o jogador tira 4, podera entrar normalmente como se tirasse
2. Chegando no estado, o jogador deve olhar o verso do conto de mistério que dard o
numero da pista a ser encontrada no Livro de Pistas. O jogador poderd ler a pista no
livro e fazer anotagdes. Depois disso deve fechar o livro e passar a vez para o proximo
jogador.

As pistas coletadas fornecerdo informagdes importantes e podem ser
complementares umas as outras (ex: uma pista do Parana pode ndo fazer sentido sem

uma pista do Acre).
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VOO RIO DE JANEIRO - MANAUS

Vocé sabia que a rota entre Manaus e Rio de Janeiro, ¢ a mais longa distancia
entre todas as rotas comerciais do Brasil? Sao 2.848 quilometros que sdo percorridos
em, aproximadamente, 3 horas e 45 minutos. E aqui, vocé€ também podera fazer essa
rota, mas somente uma vez. Ao inicio de cada partida, cada jogador deve receber um
bilhete de passagem area que pode ser usado para fazer essa rota, tanto partindo do
Amazonas quanto do Rio de Janeiro, desde que o jogador esteja dentro de um desses
estados. Mas atenc¢do, o bilhete s6 pode ser usado uma vez, e apos seu uso deve ser
devolvido a caixa do jogo. O uso dessa rota conta como uma movimentac¢ao por jogada
de dados. Esse atalho pode facilitar a sua estratégia para colher as pistas necessarias

para resolver o mistério!

COMPONENTES DO JOGO

— 6 pedes coloridos (um para cada jogador)

— 6 passagens aéreas (uma para cada jogador)
— 1 livro de contos de mistério

— 1 livro de pistas

— 1 livro de respostas (para o professor)

— 1 tabuleiro

— 2 dados

3.4 — Exemplos de contos de mistérios

DESAPARECIMENTO REPTIL

O Pantanal ¢ um bioma conhecido por sua riqueza da biodiversidade e suas
planicies alagadas. Nao ¢ dificil imaginar o porqué este lugar ¢ procurado anualmente
pelos praticantes do ecoturismo. Os turistas, que amam ir para 14 tirar suas selfies com
os jacarés que 14 habitam, tiveram uma experiéncia frustrante na tltima semana.

O guia turistico, Jodo Oguia, deparou-se com um cenario fora do comum quando
levava um grupo de turistas para passear na beira de um dos rios da regido=a auséncia
dos jacarés de todas as espécies. Achando isso muito estranho, pois os jacarés eram
parte do espetaculo turistico que ¢ o lugar, Jodo foi procurar o detetive Santos em
Brasilia.

Foi contado ao detetive Santos que a situagcdo da protecdo ambiental do lugar
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sempre foi uma questdo sensivel, e que envolvia fatores politicos, econdmicos, e,
portanto, variava bastante. Também foi dito que o prefeito do municipio onde ¢é a porta
de entrada do Pantanal, o Sr. Mario das Covas, era um homem muito preocupado com o
ecoturismo e a protecdo ambiental da biodiversidade na regido. Por isso, no més anterior
ao desaparecimento, realizou um jantar em sua residéncia onde convidou alguns nomes
importantes da regido. Estiveram presentes no jantar Fabio Bonilha, um grande
fazendeiro da regido; o Sr. Daniel Furtado, representante do comércio local; a Sra.
Samanta Manta, representante de uma importante ONG atuante na prote¢ao ambiental, e
também o Sr. Sergio Barroso, o habitante mais antigo vivo da cidade. No jantar, o
prefeito esperava que houvesse algum acordo que pudesse preservar o bioma e sua
biodiversidade, sem impactar os outros ramos de interesse.

Aparentemente algo deu errado, e agora nao se sabe onde estdo os jacarés. O que
pode ter acontecido? Alguns dos habitantes da cidade estdo falando até de abducao
alienigena dos jacarés. Essa situacdo estd uma verdadeira bagunca. O Detetive Santos
precisa da sua ajuda para descobrir o que aconteceu.

Objetivos:
A) Quem foi o responsavel pelo desaparecimento?

B) Para onde foram os jacarés?

O CASO DAS JAQUEIRAS ENVENENADAS

A Chapada Diamantina ¢ extremamente importante para o turismo nacional.
Todo ano, milhares de turistas visitam as cidades da chapada, e assim representam uma
forte parcela da economia local. Uma dos locais mais visitados de 14 € a pequena Vila do
Capao, localizada no vale de mesmo nome. Ela possui caracteristicas unicas, que fazem
com que essa pequena vila seja muito procurada pelos turistas. Algumas dessas
caracteristicas sdo as cachoeiras de dgua avermelhada, a paisagem admiravel, a vida
noturna agitada e a culinaria.

A culinaria da Vila do Capao possui um enorme diferencial: a jaca. Esse fruto,
de origem asiatica, estd muito presente nos pratos dessa pequena cidade. Normalmente
cozida e salgada, a fruta serve de base para pastéis, tortas, muquecas, hamburgueres
entre varios outros pratos.

Juvenal ¢ um guia turistico da regido. Em seu pequeno lote, plantou algumas
jaqueiras, das quais sua companheira, Ana Julia, utiliza os frutos para fazer e vender

alguns pratos para os turistas, fazendo com que boa parte da renda do casal venha dessas



64

receitas de jaca. Essas jaqueiras, segundo Juvenal, foram plantadas por sua familia
muitos anos atras e, assim como seu pequeno lote, estavam presentes na vida da familia
por geragdes. Um dos meninos da cidade, Jodo Mario, gosta tanto das jacas de Juvenal
que toda semana aparece para pedir uma.

Um vizinho deles, chamado Euclides, ndo gosta das jaqueiras de Juvenal, pois
afirma que elas trazem moscas e formigas, e que esses insetos invadem sua casa
cotidianamente. Além disso, reclama bastante do cheiro dos frutos. Varias discussoes e
conflitos ja foram causados por essas jaqueiras.

Certo dia Juvenal notou que suas jaqueiras estavam com menos frutos. No més
seguinte, menos ainda, até que depois de certo tempo, ela parou de produzir de vez.
Temendo perder sua renda e suas jaqueiras, Juvenal chamou o detetive Santos para
ajudar a resolver esse mistério, e ele precisa agora da sua ajuda.

Objetivos:
A) Por que as jaqueiras pararam de produzir frutos?
B) Quem foi responsavel por essa situagao?

C) Qual a solugao para o problema de Juvenal?

3.5 — Processo evolutivo do jogo e seus aspectos técnicos

Como ja apresentado no inicio desse capitulo, ao longo do processo de
constru¢do do jogo, que ocorreu desde a primeira ideia até o seu ultimo teste de
jogabilidade, ele passou por diversas transformagdes. Varias dessas alteragdes surgiram
de demandas técnicas e logisticas para incrementar a diversao que o jogo proporcionara.
Por outro lado, outras modificacdes ocorreram devido ao tempo e recursos dispostos
para essa pesquisa. E certo que todo jogo ¢ um processo de constante autoconstrugao,
até que ele chegue ao seu “ponto 6timo”, ou seja até que ele esteja pronto para ser
jogado para sempre sem nenhuma alteracao.

Para ilustrar ainda mais essa constante evolucao, ¢ possivel notar como alguns
grandes nomes dos jogos de tabuleiro ainda estdo em constante renova¢do, como o caso
do jogo Banco Imobiliario que mudou os nomes das propriedades imobilidrias a serem
adquiridas no jogo, por varias vezes ao longo de seu historico comercial no Brasil, e
recentemente substituindo o papel-moeda ficticio do jogo por maquinas de cartdo. Essas
mudancas nesse caso especifico, apesar de serem pensadas a fim de atender certos

desejos comerciais, s6 foram possiveis apos o langamento do jogo. Conforme o jogo era
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vendido, jogado e comentado, seus criadores foram notando certos aspectos que seriam
mais interessantes aos desejos do jogador, e assim foram os alterando com o passar do
tempo.

Com esse processo evolutivo natural dos jogos, € levando em conta que esse
processo s6 ocorre quando o jogo comega a ser de fato jogado, € possivel afirmar, com
certeza, que o jogo Detetive Santos ndo se encontra em seu “ponto 6timo”, e que ele,
assim como outros jogos, evoluird com o tempo, atendendo os interesses, nesse caso,
dos educadores e educandos a quem se destina. Além disso, cada realidade da escola
impde mudangas no jogo que somente o professor responsavel sabera adapta-lo.

O jogo Detetive Santos foi pensado a partir do conceito de “quest”. A quest é
uma jornada, uma aventura, na qual existem personagens, desafios € um objetivo final a
ser alcancado. Quando La Carreta (2018) cita guest em sua obra, e relaciona com a
conceituagdo de quest feita por Jeff Howard (2008), sdo possiveis identificar quatro
aspectos que a compdem: espago, atores, itens ¢ desafios. La Carreta (2018) propde
também alguns design tricks para cada um dos elementos da quest. Design tricks,

segundo o autor

E um termo muito comum na 4rea de design, e anda ganhando muito
espago entre os gamedesignrs. Ele consiste no entendimento de que o que
envolve a criagdo para um jogo ndo ¢ norteado apenas pelo género, ndo é
uma mecéanica, ndo ¢ um modo de gameplay, nem ¢ um condicionamento
de vitdria/derrota; ¢ tudo isso junto. Seriam “solugdes e truques iniciais de
gamedesign para seu jogo”, grosso modo. (LA CARRETA, 2018, p.29)

Portanto, para a criacdo do jogo Detetive Santos, decidimos por acatar alguns
dos desgin trciks que mais se aplicavam as nossas necessidades. Nesta parte da pesquisa
falaremos sobre a constru¢do de cada um desses elementos bem como os design tricks

usados.

ESPACO

O espago da quest pode variar conforme o jogo. Por exemplo, nos jogos de
cartas, a mesa onde ¢ jogado pode ser considerado o espaco da quest, ja, por outro lado,
nos jogos de tabuleiro, o espago da quest ¢ o proprio tabuleiro. E o caso do jogo
Detetive Santos.

No nosso jogo, o tabuleiro foi pensado de forma que contenha alguns elementos
geograficos, tais quais os limites territoriais nacionais, uma rosa dos ventos ao canto do

tabuleiro e as bandeiras dos estados brasileiros. J& outros elementos geograficos tiveram
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que ser alterados a fim de dinamizar a brincadeira, e tornar a progressdo no tabuleiro
mais visivel, tais quais os limites territoriais estaduais, o tamanho dos estados e sua
propor¢ao. Essas alteragdes, para este jogo, ndao sao um problema do ponto de vista da
aprendizagem geografica, visto que o conteudo a ser ensinado aqui ndo € a cartografia.

Nao ¢ necessario para que esse jogo atinja seus objetivos pedagogicos, que o
estudante esteja vendo um mapa do Brasil como tabuleiro, nem que ele conhega o
tamanho ou bandeira dos estados. Nao que esses conhecimentos ndo sejam importantes,
mas visto que o jogo Detetive Santos foi pensado para ser um jogo aplicado a partir do
7° ano do Ensino Fundamental, esses conteudos ja teriam sido, em tese, apresentados ao
estudante. Vale dizer aqui que, para ensinar diversos conteudos escolares de forma
ludica, ndo ¢ incomum disfarcar a realidade a fim de causar sensacdes prazerosas dos
estudantes para com aquele conteido. Por um exemplo, quando um professor de
Historia coloca uma tirinha na qual um personagem historico aparece vestido de forma
diferente, ou com outro aspecto fisico, ou mesmo desempenhando um papel atipico em
relagdo aos fatos historicos, sabemos que essa tirinha ndo representa a realidade, mas ¢
uma forma divertida de representa-la, portanto, atraindo a atenc¢ao do estudante. Aqui no
jogo Detetive Santos ocorre 0 mesmo.

Usamos para a estrutura basica do tabuleiro, o sistema de progressdo, um design
trick proposto para o espago de jogo por La Carreta. Nesse sistema, o jogador sabe de
onde saiu e sabe aonde vai, explorando o tabuleiro aos poucos. Esse sistema segue um
modelo mais linear de narrativa, o que combina, e ajuda a dar significado aos contos de
mistério que sdo propostos no jogo, pois o jogador ndo precisa voltar para um ponto do
tabuleiro que ja foi visitado, a menos que seja passagem para outro ponto de interesse.

Esse sistema de progressao linear do tabuleiro ocorre em outros jogos populares,
tais quais o Jogo da Vida, Escadas e Cobras e mesmo 0 jogo que mais inspirou o nosso,
Scotland Yard. Apesar de esse sistema de tabuleiro ser o mais simples, o balanceamento
das partes do tabuleiro e, consequentemente, das possibilidades que este apresenta ¢ a

chave para tornar um jogo mais divertido.
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Figura 3 — O tabuleiro do jogo Detetive Santos
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COMPONENTES DO J0GO

Fonte: Elaboragao propria.

O tabuleiro do jogo Detetive Santos foi criado a partir de duas ferramentas de

desenho digital: o Paint da empresa Microsoft, ¢ AutoCAD da empresa Autodesk. Essas

ferramentas de desenho, apesar de parecerem simples, podem ser extremamente

completas e oferecem diversas possibilidades aos criadores de jogos de mesa. O

tabuleiro, apesar de esteticamente simples, levou cerca de 1 ano para ser concluido. Nao

somente pelas dificuldades que a inexperiéncia com desenho digital traz, mas,

principalmente, pela busca do balanceamento correto dos elementos do tabuleiro.

Foi escolhido para ser o material de confec¢ao do tabuleiro, a lona de banners,

por se tratar de um material resistente, a prova d’agua, maleavel e de facil reproducao.
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Também decidimos por imprimir as regras do jogo nas laterais do tabuleiro, fazendo
com que estejam sempre a vista dos jogadores, facilitando a tarefa no caso de

esquecimento de alguma regra.

ATORES

Os atores sdo os personagens de um jogo. Os atores podem ser pecas coloridas
que representam um jogador no caso dos jogos de tabuleiro, mas também podem ser os
proprios jogadores, como no caso dos jogos Twister e Imagem e A¢do. Além disso,
podem ser personagens controldveis ou ndo pelos jogadores. O jogo Detetive Santos
leva consigo esses dois tipos de personagens. La Carreta discorre sobre os atores de um

jogo:
Essenciais para dar vida aos jogos, os atores sdo as pecas que podem
parecer, em um primeiro momento, que servem apenas para marcar
geograficamente o YAH (you are here) do jogador, mas acabam indicando
o progresso da partida e, sobretudo, quem esta ganhando ou perdendo.
(LA CARRETA, 2018, p.36).

Os atores do jogo Detetive Santos sdo primeiramente os jogadores que,
representados por pecas coloridas, movem-se através do tabuleiro a procura de pistas.

Outros atores também estdo presentes no jogo na forma de personagens nao
controlaveis. Sdo personagens ficticios que compordo os contos de mistério do jogo,
tendo nomes e sobrenomes criados, e por vezes idades e outras caracteristicas fisicas e
psicolédgicas desenvolvidas. Esses personagens sdo o outro lado do jogo, o lado que vai
interagir com os jogadores e dar “vida” a brincadeira. Todos esses personagens nao
controlaveis foram inteiramente inventados, sendo qualquer semelhanca com a vida
real, apenas coincidéncia. Por ultimo, ha o personagem Detetive Santos, que aparece em
todos os contos de mistério, mas nao representa papel fundamental para o desfecho do
jogo, sendo aqui apenas uma ferramenta lidica e uma forma de homenagear o gedgrafo
brasileiro Milton Santos.

Para as pecas coloridas que representam os jogadores, foram reutilizadas pegas
do jogo Ludo que possuem um design padrdo. A impessoalidade dessas pecas nesse jogo
nao foi uma escolha proposital. As pecas poderiam muito bem ser personalizadas para
cada jogador sem que isso alterasse a mecanica de jogo. Contudo, por limites temporais

e financeiros, escolheu-se por pecas coloridas em formato padronizado. Caso haja

interesse e disponibilidade do professor, seria possivel pensar em objetos geograficos
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que funcionariam como pedes, como uma pequena bussola ou minerais e rochas de

cores distintas por exemplo.

ITENS
Os itens do jogo sdo aqui os objetos que ajudardo o jogador a conquistar seus
objetivos, no caso do jogo Detetive Santos, solucionar o mistério que lhe foi

apresentado. La Carreta (2018) discorre sobre a definigdo e importancia desses itens:

Os itens sdo instrumentos palpaveis para o jogador conseguir conquistar
seus objetivos dentro do jogo. Nao confundir itens com componentes, que
sd0 os dados, cartas, tiles, pedes, enfim, o material fisicamente necessario
para jogar o jogo. Itens sdo objetos (materiais ou ndo) que dao norte,
oferecem opgdes estratégicas de movimentagdo, ajudam a executar
determinadas agdes, equipam os jogadores ou abrem determinados
espacos. (LA CARRETA, 2018, p.40)

O jogo Detetive Santos possui em si apenas dois tipos de itens: as pistas que o
jogador descobre e anota em sua ficha do detetive e as passagens aéreas. Diferente do
jogo Scotland Yard, principal fonte de inspiragdo para nosso jogo, que possuia outros
itens tais quais ‘“chaves” e “distintivos” que tinham a func¢do de abrir e trancar
determinados setores do tabuleiro além das proprias pistas, o jogo Detetive Santos foi
formulado a partir de uma dindmica mais simples.

A escolha por essa dinamica com menos itens foi feita com a intencdo de
dinamizar a jogabilidade a fim de encurtar o periodo de jogo. Isso porque as aulas de
Geografia na maioria das escolas brasileiras possuem curta duragdo, geralmente 50
minutos. Para que o jogo ndo precisasse ser jogado em mais de uma aula, algumas
alteracdes como essa foram feitas em sua estrutura. Com isso em mente também foi
criado o item “passagem aérea” que da direito ao jogador de usar um atalho entre dois
pontos do tabuleiro que sdo relativamente distantes entre si. A escolha dessas duas
cidades veio da necessidade de criar um atalho entre dois pontos muitos distantes do
tabuleiro no qual o jogador percorreria essa distancia de forma mais rapida e direta.

Associando-se a essa ideia, foram pesquisados os voos diretos mais distantes
dentro do territorio brasileiro, no qual o voo Rio de Janeiro — Manaus destacou-se como
sendo o mais longo voo direto dentro do territério brasileiro. Dado esse fato, a

necessidade do atalho no tabuleiro, e também visto que essa escolha ndo comprometeria
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o balanceamento do tabuleiro, decidiu-se entdo por adicionar o item “passagem aérea” e
esse atalho ao jogo.

Resumindo, os componentes do jogo Detetive Santos seriam os dados, a ficha do
detetive, o livro (fisico) de pistas e os casos de mistério. J& os itens seriam as proprias
pistas que o jogador ird acumulando ao longo do jogo, que facilitardo a conquista do
objetivo, e as passagens aéreas, item que pode ser guardado para ser usado quando o

jogador desejar, e que dinamiza e acelera o jogo.

DESAFIOS

O desafio nesse caso se refere ao objetivo principal do jogador. La Carreta
(2018) diferencia o jogo de uma simulagdo por exemplo, abordando a questio do

desafio:

Enquanto uma simulagdo ndo precisa ter a fungdo direta de dar um
desafio ou uma grande questdo universal a ser vencida aos seus usuarios,
o sistema de um jogo deve dar aos seus jogadores a existéncia de um
perigo iminente e urgente, que precisa ser resolvido. Normalmente, esse
aspecto simboliza “a grande jornada” de uma quest, o grande desafio a ser
batido. (LA CARRETA, 2018, p.46)

Portanto, podemos considerar, através dessa concep¢do de desafio, que o jogo
Detetive Santos possui ndo um, mas varios desafios, nos quais cada conto de mistério
representa um novo desafio apresentado. O ato de ganhar o jogo ¢ apenas uma
consequéncia da superagdo desse desafio. Devemos deixar claro aqui que ndo ha uma
formula para se ganhar o jogo Detetive Santos. Cada conto de mistério proporciona ao
jogador novos desafios, nos quais o raciocinio usado ¢ mesmo as habilidades do
jogador, terdo que ser adaptadas para cada um dos contos. Além disso, apds a aquisi¢ao
da dinamica do jogo, o professor pode criar quantos desafios mais ele quiser incorporar.

Observando os design tricks propostos por La Carreta (2018), é possivel notar
que os desafios do jogo Detetive Santos se encaixam na conotagdo da Kill Quest. Nesse
tipo de desafio, o jogador deve eliminar algo para avangar em seus objetivos.

Normalmente esse tipo de desafio ocorre quando os jogadores tentam eliminar
uns aos outros. No caso do jogo Detetive Santos, a Kill Quest ocorre ndo porque 0s
jogadores devem eliminar uns aos outros, mas sim eliminar as pistas falsas e as opgdes
pouco uteis, bem como as pistas ja conhecidas. Por exemplo, quando um jogador, ao

longo do jogo, vai ao estado do Par4, a pista contida ali, util ou ndo, foi eliminada, pois
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agora o jogador j& a conhece, e, portanto, pode partir para uma nova busca por pistas em
outros estados. Essa pista ndo ¢ limitada para outros jogadores.

Os contos de mistérios, que representam os desafios da Quest, foram
desenvolvidos ao longo de um ano de trabalho, no qual para cada um foram pensados
nomes, narrativas e os desafios que sdo propostos diretamente ao jogador. Nesses
contos, sdo apresentados os conteudos geograficos, que compdem o vértice geografico
do Triangulo dos Jogos Geograficos, como pode ser visto no capitulo anterior. Cada um
dos conteudos propostos estd implicito na narrativa, de forma que seja ela quem
despertara a curiosidade do estudante a cerca dos contetidos propostos. A ideia aqui €
que estudante/jogador se interesse pelo mistério e suspense que envolve o conto. Os
conteudos escolhidos tem conteudos implicitos e explicitos, tais quais abordagens sobre
a desigualdade social no Brasil, a biodiversidade brasileira, os fluxos econdmicos e
populacionais, geomorfologia brasileira, entre outros. Ao longo do jogo, enquanto o
jogador se esforga para resolver esses mistérios, € esperado que surja algum interesse a

cerca dos conteudos propostos.

3.6 Play-Tests

O termo play-test foi mencionada em duas das obras que serviram de base para a
constru¢do do jogo e deste capitulo, Jogar para Aprender (2018) e Como Fazer Jogos
de Tabuleiro (2018). Basicamente play test ¢ o termo usado para se referir aos testes
feitos com diferentes publicos, incluindo o publico-alvo, antes de o jogo ser “lancado”
de forma definitiva no mercado ou, nesse caso, na sala de aula. Boller e Kapp (2018)

falam sobre a importancia do play-test:

Nao importa quanto design e quanto cuidado vocé tenha investido na
criagdo do seu jogo; também ndo importa o quanto vocé o tenha jogado.
Os verdadeiros feedbacks e insights somente surgirdo quando outras
pessoas o fizerem, pois, da maneira inevitavel, serdo elas que encontrardo
irregularidades, erros e saltos na logica — falhas que vocé simplesmente
nao percebeu. (BOLLER e KAPP, 2018, p.137)

A partir dos conceitos, observacdes e instrugdes dos livros de Boller e Kapp
(2018) e de La Carreta (2018), estipulou-se a necessidade de realizar pelo menos 2
play-tests antes de apresentar o jogo ao publico-alvo. Por conta da pandemia de Covid-
19 que ocorreu durante a realizacdo dessa pesquisa de monografia, tanto os play-tests
quanto a apresentacdo para o publico-alvo foram comprometidas em sua qualidade.

Dois play-tests do jogo Detetive Santos foram realizados seis meses apos a sua
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concepg¢do inicial, fase em que foi concluido o primeiro protdtipo de jogo. Nesse
primeiro protdtipo, o jogo continha apenas um dado, mais “casas” para serem
percorridas pelo tabuleiro e menos estados do Brasil disponiveis para visitagdo. Apds a
aplicagdo desses primeiros play-tests o jogo passou por diversas alteragdes, algumas das
quais foram frutos da observagdo de alguns problemas e detalhes ao longo dos testes, ja
outras foram feitas posteriormente ap6s leituras de pesquisas sobre a criagdo de jogos.
Esses testes foram aplicados para individuos da minha familia. Decidi por
aplicar o teste primeiramente para trés individuos com escolaridade minima “ensino
médio completo”, com idades entre 21 e 60 anos de idade. Em um segundo momento o
play-test foi aplicado para dois individuos em idade escolar, com 15 e 16 anos, que
estdo cursando o Ensino Médio. A duragdo das partidas foi entre 1 hora e 1 hora ¢ meia.
Em ambas as aplicacdes, seguiu-se a aplicagdo de uma ficha avaliativa do jogo,

conforme proposto por La Carreta (2018).

Figura 4 — Modelo de ficha de play-test

PLAYTEST Nome do jogo

DURACAO DA PARTIDA

DESIGN
| Lore Design (narrativa encaixada no gameplay).

| Design coercitivo (pecas indicam funcées).

| Design fisicamente palpavel dos componentes.

BALANCEAMENTO
[ Ak4 Balanceamento sem beneficios ou exageros.

B4 Componentes em niimero suficiente para uma partida.
TIES Tempo de duracio equilibrado.

'um ey -Dm
; / /

PARTE INTEGRANTE DO LIVRO - COMO FAZER JOGOS DE TABULEIRO: MANUAL PRATICO- MARCELO LA CARRETTA 137

Fonte: LA CARRETA, 2018, p.137

As respostas recebidas pelos testadores sobre o checklist da ficha seguiram a

seguinte proporcionalidade:
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- Boa diagramagao das regras impressas: 5 respostas positivas (100% positivo)
- Bom setup — indicadores de como comegar a jogar: 5 respostas positivas (100%
positivo)
- Flow System — partida com fluidez, sem quebras: 5 respostas positivas (100%
positivo)
- Mecanica “learn to play” (leu, aprendeu): 5 respostas positivas (100% positivo).
- Mecanica sem repetigdes excessivas: 3 respostas positivas, 2 negativas (60% positivo)
- Mecénica geradora de ambientes para estratégias: 5 respostas positivas (100%
positivo).
- Lore Design (narrativa encaixada no gameplay): 5 respostas positivas (100% positivo)
- Design coercitivo (pecas indicam fungdes): 5 respostas positivas (100% positivo)
- Design fisicamente palpavel dos componentes: 2 respostas positivas, 3 negativas (40%
positivo)
- Balanceamento sem beneficios ou exageros: 5 respostas positivas (100% positivo)
- Componentes em numero suficiente para uma partida: 5 respostas positivas (100%
positivo)
- Tempo de duracdo equilibrada: 2 respostas positivas, 3 negativas (40% positivo)

Como feedback escrito recebi as seguintes respostas dos testadores:
- “O jogo ¢ muito legal! Adorei!”
- “Muito interessante, mas € um pouco demorado”
- “O tabuleiro esta muito engragado mas acredito em vocé€! Também achei o jogo muito
demorado. Vocé pode perder a atengdo dos seus alunos”
- “Gostei dos mistérios, quero ler todos depois! Achei o jogo meio demorado, mas isso

nao me importa muito, pois gosto de jogos complexos.”.

Destacamos aqui, através das respostas e feedbacks, dois problemas mais
urgentes de serem resolvidos: o tempo de duracdo da partida e o design palpavel dos
componentes do jogo. Sobre o tempo de duragdo, determinamos duas solugdes: diminuir
o numero de espagos possiveis para o deslocamento do jogador e adicionar mais um
dado. Sobre o problema do design dos componentes, acho justificavel pois naquele
primeiro momento o jogo nao contava com pedes que representassem os jogadores, o
aspecto do tabuleiro era bastante simples bem como de material fragil, o jogo ndo tinha

alguns outros componentes impressos, tais quais todos os contos e as “fichas de
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detetive”. A solugdo para esse problema foi incrementar meus conhecimentos sobre
design de jogos e de seus componentes, melhorando o uso dos softwares de desenho
digital e consultando especialistas na area.

No terceiro play-test, o jogo foi testado com mais dois individuos familiares,
dessa vez com idades de 40 e 48 anos, com escolaridade nivel “ensino médio
completo”. Neste terceiro momento, 0 jogo ja contava com uma versdo mais avangada
do tabuleiro e com dindmicas um pouco diferentes dos primeiros dois testes, como o uso
de dois dados em vez de um. O resultado foi que a partida teve trinta minutos de
duragdo, menos da metade da média dos dois testes anteriores. Apos o jogo, foram
aplicadas as fichas de play-test, nas quais os resultados no geral foram parecidos com o
dos testes anteriores, porém, se diferenciando nos aspectos em que foram antes pior

avaliados:

— Design fisicamente palpavel dos componentes: 2 respostas positivas (100% positivo)

— Tempo de duragdo equilibrada: 2 respostas positivas (100% positivo)

Sobre o fato de o jogo possuir uma mecanica excessivamente repetitiva, o
terceiro teste ndo se diferenciou dos dois anteriores, pois obteve uma resposta positiva e
uma negativa (50% positivo). Sobre esse aspecto, especificamente, acredito que as
respostas sao diversas pois algumas pessoas consideram essa mecanica Unica de jogar
dados e andar espagos repetitiva. De fato, o jogo Detetive Santos ndo possui roletas,
cartas surpresas ou nenhum outro componente em sua mecanica além dos dados, pedes,
passagens aéreas € os livros de pistas e mistérios. Contudo, acredito que, apesar dessa
falta de outros componentes, o jogo ¢ bem pensado de forma a essa repeticdo em sua
mecanica, ndo se tornar um impedimento nos objetivos ludicos e pedagdgicos do jogo.

Concluida a apresentacdo preliminar do jogo, passaremos agora ao ultimo
capitulo dessa pesquisa que mostrara como o jogo foi aplicado, a metodologia de
aplicacdo e coleta de resultados bem como sua anadlise, correlacionando os resultados

obtidos aos objetivos dessa pesquisa.
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4 — UMA ANALISE DA APLICACAO DO JOGO DETETIVE SANTOS

4.1 — A proposta original da pesquisa e o contexto da pandemia de COVID-19

A pandemia de COVID-19 atingiu todos os paises e territérios do mundo
fazendo com que um novo modo de vida fosse criado. Mascaras e distanciamento
social, comércios fechados e aulas presenciais suspensas. Essa pesquisa foi pensada em
um contexto anterior a pandemia, € por isso objetivava, inicialmente, ser aplicada de
uma forma mais completa. O jogo Detetive Santos deveria ser aplicado em varias
turmas do 7° ano do Ensino Fundamental e em diversas escolas, publicas, particulares e
no sistema socioeducativo. A ideia era ver como os jogadores dessas diferentes escolas e
realidades reagiriam ao jogar o jogo Detetive Santos. Apos as aplicagdes, os estudantes
responderiam questiondrios sobre a ludicidade do jogo, o quanto e como haviam
aprendido novos conhecimentos, as suas percepgdes sobre o Brasil e sobre a Geografia.
Esses dados deveriam nos mostrar, através de sua diversidade, os acertos € erros
cometidos ao longo do processo de construcao e aplicagao do jogo.

Durante o processo de construcdo dessa pesquisa, as agdes dos governos com
relacdo a pandemia passaram por diversas fases. As escolas publicas permaneceram
fechadas no Distrito Federal, enquanto algumas escolas particulares retomaram suas
aulas presenciais. No sistema socioeducativo, as aulas presenciais permaneceram,
mesmo levando em conta o aumento de casos de COVID-19 nas unidades prisionais e
socioeducativas do DF.

Esse cenario foi extremamente prejudicial para um melhor ¢ mais completo
desenvolvimento dessa pesquisa. Na intengdo de aplicar o jogo nas escolas particulares
com aulas presenciais, foram feitas diversas tentativas de contato com mais de vinte
escolas, das quais parte delas negaram a aplicagdo e as outras ndo responderam o
contato. Esse fato, apesar de compreensivel, fez com que as possibilidades ficassem
ainda mais restritas.

Com as limitagdes de tempo e uma segunda onda de COVID-19, dessa vez
causada por uma variante mais contagiosa, a op¢ao restante para a aplicacdo do jogo
Detetive Santos foi selecionar algumas criancas do 7° ano e aplicar o jogo ao ar livre
fora do ambiente e horario escolar, fazendo com que fosse uma opg¢ao mais segura. Para
isso, foi preciso procurar essas criancas € convencer os pais delas a aceitarem essa

experiéncia. Contudo, apesar de numerosos esfor¢os para achar essas criangas, nao foi
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possivel encontrar um grande nimero delas. Ao final dessa busca, foram reunidas trés
criangas de 7° ano para a aplicagdo do jogo. Também por conta da pandemia, os pais
dessas criangas concordaram em se reunir somente uma vez, inviabilizando uma
segunda aplicagao do jogo.

Sabendo que essa pesquisa foi fortemente influenciada pelo contexto da
pandemia, e que durante a aplicagdo do jogo as criangas nao se encontravam em um

ambiente escolar, vamos aos resultados obtidos.

4.2 — Metodologia e analise da aplicacido do jogo

A aplicagdo do jogo Detetive Santos para os estudantes do 7° ano tem como
objetivo principal avaliar os possiveis beneficios do jogo Detetive Santos para a
aprendizagem e desenvolvimento dos conteudos de Geografia. Para isso ¢ também
necessario constatar se o jogo foi recebido pelo estudante enquanto objeto ludico.

Como visto nos capitulos anteriores, se o jogo, mesmo que trabalhado para ser
um objeto ludico, ndo for recebido dessa forma por quem o joga, ou seja, ndo despertar
o prazer e diversdo esperados de um jogo, ele ndo serd um objeto ludico. Se isso
ocorresse, 0 objeto de pesquisa ficaria comprometido visto que ndo haveria ludicidade
na agdo e, portanto, os resultados da aprendizagem ndo teriam relagdo alguma com o
jogo enquanto objeto ludico.

E importante frisar que a metodologia de aplicacdo e avaliagdo do jogo aqui
descrita foi inspirada na metodologia utilizada por Filho e Salvador (2020) em seu
trabalho focado no jogo digital GeoGame. Acredito que os autores optaram por uma
metodologia que logrou em analisar o jogo criado em seus aspectos ludicos,
pedagbgicos e geograficos, seguindo assim proposta bastante similar a nossa pesquisa
utilizando o jogo Detetive Santos. Apesar das diferengas existentes entre 0s jogos, como
o fato de um ser digital e o outro de tabuleiro ou mesmo as diferencas nos conteudos
geograficos que os permeiam, a metodologia de aplicacdo, bem como seu objetivo final,

assemelham-se em grande parte da proposta para o jogo Detetive Santos.

4.2.1 Metodologia proposta

O artigo de Filho e Salvador (2020), que inspirou a metodologia utilizada em

nossa pesquisa, foi desenvolvido com o objetivo de apresentar o jogo didatico
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GeoGame, jogo digital desenvolvido por eles, e analisar a aplicagdo desse jogo
enquanto recurso didatico-pedagdgico para o ensino de Geografia no Ensino
Fundamental. O jogo GeoGame oferece uma proposta bastante singular de mecanica de
jogo, mesclando dois tipos de mecanicas bem populares em jogos de entretenimento, o
Role-Playing Game (RPQ), tipo de jogo no qual os jogadores interpretam os papéis de
personagens e usam de narrativas criadas colaborativamente, e o Quiz, tipo de jogo no
qual os jogadores devem responder questdes que lhe sdo colocadas em ordem de
prosperar ou vencer o jogo. Unindo essas duas mecanicas o jogador deve percorrer
cenarios € encontrar outros personagens que fardo perguntas com quatro alternativas e
apenas uma correta. Os conteudos e as perguntas, bem como as habilidades necessarias
para resolvé-las, sdo diretamente relacionadas aos PCNs e a BNCC, além de outros
documentos e diretrizes oficiais da educagdo brasileira, de modo que os estudantes
operariam dentro de suas capacidades e expectativas educacionais. Os autores
selecionaram uma escola publica da rede estadual de ensino para a aplicagdo do jogo
(Escola Estadual Jodo Ferreira de Souza), localizada na sede municipal de Santa Cruz,
no interior do Rio Grande do Norte. Para sua metodologia de pesquisa, os autores
tracaram o perfil da escola, observando a infraestrutura, numero de estudantes,
modalidades de ensino, o Indice de Desenvolvimento da Educagdo Basica (IDEB),
analise do projeto politico-pedagogico (PPP) e indices de aprovacdo e reprovacao de
estudantes. Essa analise do perfil da institui¢do de ensino ¢ extremamente importante
para o embasamento dos resultados, e seria feita similar na aplicacdo do jogo Detetive
Santos, a fim de relacionar sua aplicacdo com as diferentes instituicdes de educagdo
basica (particulares, publicas e sistema socioeducativo).

Os autores decidiram aplicar a pesquisa em duas turmas de 9° ano, usando o jogo
didatico em uma e abordando o contetido de forma tradicional na outra. Para auxiliar na
pesquisa, antes da producdo do jogo, foi aplicado um questiondrio que se destinava a
coletar dados sobre a condi¢dao socioecondmica dos estudantes, sobre as condi¢des de
acesso as TIC e sobre o contexto da Geografia na vida dos estudantes. Esse
questionario, que tem como objetivo tragar um perfil detalhado de varios aspectos que
tangem os estudantes, enriquece bastante a pesquisa pois ¢ a partir dele que serad
possivel correlacionar o desempenho dos estudantes durante a pesquisa ao seu perfil
pessoal. Por considerarmos o enriquecimento da qualidade do trabalho que essa
metodologia de coleta de dados prévios a aplicagdo do jogo traz consigo, os

questionarios que seriam e os que foram aplicados na pesquisa com o jogo Detetive
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Santos foram baseados nos questionarios aplicados pela pesquisa de Filho e Salvador
(2020), bem como as perguntas neles contidas e apresentagdo das informagdes coletadas
em forma de graficos, tabelas e dados estatisticos.

Descrevo abaixo, a metodologia proposta de avaliagdo que teria sido usada nas
escolas se a pesquisa tivesse sido aplicada fora do contexto da pandemia de COVID-19.

Em um primeiro momento, seria muito importante que fosse tragado um perfil
dos estudantes que jogariam o jogo, assim como realizada na pesquisa de Filho e
Salvador (2020). Esse perfil, tracado a partir de entrevistas com os estudantes, seria
importante para que fossem correlacionadas as possiveis especificidades de cada
estudante a sua interagdo com o jogo, bem como seu desempenho nele. Seriam,
também, analisados o tipo de institui¢ao de ensino, onde ela esta localizada, os modais
de transporte para se chegar a escola, e até o bairro que o estudante mora, que serviriam
para criar um perfil social e econdmico dos estudantes envolvidos.

Em um momento anterior ao inicio da aplicacdo do jogo, as cadeiras da sala de
aula deveriam ser organizadas em grupos de no maximo seis. Antes da distribui¢ao dos
tabuleiros, seria distribuido um questionario no qual a intengdo seria descobrir qual a
afinidade dos estudantes com a Geografia e o que eles esperam dela enquanto disciplina
escolar. Também nesse primeiro questionario seria avaliada a afinidade do estudante
com jogos, principalmente os de tabuleiro. As perguntas e sua ordem no primeiro
questionario seriam: 1) Quanto vocé gosta da disciplina de Geografia?; 2) Quanto vocé
acha que a Geografia ¢ importante na sua vida?; 3) Quais os materiais didaticos vocé
considera mais importantes para as aulas de Geografia?; 4) Qual tipo de jogo vocé mais
joga?; 5) Com qual frequéncia vocé joga jogos de tabuleiro?; 6) Voc€ gostaria que
tivessem mais jogos no ambiente escolar?.

Ap6s a aplicagdo desse questiondrio, seriam distribuidos para cada grupo um
exemplar do jogo Detetive Santos e montados os tabuleiros com os pinos em posicdo
pronta para o inicio do jogo. Também seriam distribuidas aqui “Fichas do Detetive” nas
quais os estudantes poderiam anotar as pistas coletadas.

Nesse momento o crondmetro deveria ser iniciado para contar o tempo total da
experiéncia. A aplicacdo do jogo comegaria com uma breve explicagdo da pesquisa aos
estudantes de forma simples e concisa. Apds essa explicacdo inicial, haveria a leitura em
voz alta das regras do jogo, bem como a resposta para possiveis duvidas quanto a elas.
Findada a leitura das regras e sanadas todas as davidas, os jogadores iniciariam a

partida. Nesse momento, se realizaria uma primeira marca¢ao de tempo no crondémetro
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para determinar o tempo de duracdo da partida desde a primeira jogada. As partidas
seriam filmadas e fotografadas e, posteriormente, observadas a fim de identificar
possiveis problemas e outros detalhes relevantes ao longo do desenrolar da partida.

Conforme a partida iria chegando ao seu fim, os estudantes iriam, cada um em
seu tempo pessoal, conferir o resultado dos seus palpites para a resolu¢do do conto de
mistério com o professor. Conforme cada estudante desse seu palpite final, deveriam ser
realizadas novas marcagdes no crondmetro, que indicariam os tempos individuais de
término da partida. Quando todos os estudantes tivessem dado seus palpites finais, o
professor deveria ler a resolu¢do do conto de mistério em voz alta para a toda turma.
Nesse momento o crondmetro deveria ser parado pela ultima vez fornecendo o tempo
final da experiéncia com o jogo.

Se ainda houvesse tempo habil apos a partida, os estudantes deveriam responder
um questionario formulado com o proposito de analisar a aprendizagem geografica e
coletar informagdes e opinides a respeito da ludicidade que o jogo Detetive Santos
propde. Se nao houvesse tempo habil, o questionario poderia ser respondido em casa e
entregue na aula seguinte. Esse questionario contaria com as seguintes perguntas: 1) O
quanto vocé achou dificil compreender as regras?; 2) Vocé achou o jogo Detetive Santos
dificil de ser completado?; 3) Em uma escala de 1 a 5, sendo 1 “pouco divertido” e 5
“muito divertido”, o quao divertido vocé achou o jogo Detetive Santos?; 4) Em uma
escalade 1 a 5, sendo 1 “pouco divertido” e 5 “muito divertido”, o quao divertido vocé
achou o conto de mistério?; 5) Vocé achou o jogo repetitivo?; 6) Em uma escalade 1 a
5, sendo 1 “Nao aprendi nada” e 5 “aprendi muito”, o quanto vocé acha que aprendeu
sobre a Geografia do Brasil jogando o jogo Detetive Santos?; 7) O jogo Detetive Santos
serviu para despertar um maior interesse seu em relacdo aos conteudos da Geografia?;
8) Com base na sua experiéncia jogando o jogo Detetive Santos, vocé acha que ele pode
ser usado como material didatico nas aulas de Geografia?; 9) Vocé jogaria o jogo
Detetive Santos novamente?; 10) Vocé recomendaria o jogo Detetive Santos para
alguém?; 11) D€ uma nota geral, de 1 a 5, para o jogo Detetive Santos.

As respostas dos estudantes nessas questdes objetivas dos dois questionarios
seriam coletadas e organizadas. Apds isso deveriam ser feito os calculos referentes a
média das respostas bem como suas frequéncias absolutas (Fi) e relativas (Fr), na qual a
formula da frequéncia relativa ¢ expressa por Fr=(Fi/n)*100, sendo “n” o numero de

dados coletados. Esses dados também seriam representados em graficos para que a
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compreensdo sobre eles seja facilitada, modelo semelhante ao usado na pesquisa de
Filho e Salvador (2020).

Com os esses resultados em maos, seria feita a correlagao entre as respostas dos
estudantes e as teorias expostas ao longo dessa pesquisa, a fim determinar se houve
beneficios para a aprendizagem e se o jogo Detetive Santos obteve sucesso enquanto
Jogo Geografico.

Além das respostas do questionario, seria valido que se mantivesse contato com
os professores responsaveis, a fim de determinar possiveis beneficios a longo prazo, que
poderiam ser percebidos nas avaliagdes e tarefas escolares por exemplo, bem como no

interesse sobre os contetidos e posicionamento do estudante em sala de aula.

4.2.2 — A metodologia possivel

Como exposto no inicio desse capitulo, ndo foi possivel executar a proposta
original de aplicagdo do jogo Detetive Santos por conta da pandemia de COVID-19. As
escolas da rede publica de ensino permaneceram com o ensino a distancia, bem como
diversas escolas particulares. Os riscos sanitarios também foram levados em conta
quando soubemos que havia um aumento no numero de casos da doenca no sistema
socioeducativo, especificamente na instituicdo em que se pretendia aplicar a pesquisa.
Contudo, foram contatados trés estudantes de diferentes escolas do Distrito Federal que
se comprometeram a jogar o jogo Detetive Santos e ajudar nessa pesquisa. Os trés
estudantes sdo primos e ja conviviam bastante uns com os outros, mesmo estudando em
escolas diferentes.

Foram feitas algumas alteragdes com relagdo a metodologia proposta
anteriormente, a fim de adequar a pesquisa ao novo cendrio proposto. Uma das
alteragdes foi tracar o perfil inicial dos estudantes em uma entrevista informal com os
pais realizada por troca de mensagens de texto, em vez da entrevista com os estudantes,
proposta anteriormente. Essa escolha foi feita pensando no fato de que como s6 haveria
uma chance de aplicar o jogo, e o tempo seria limitado, fazer essa entrevista dessa
forma traria mais tempo disponivel para a aplicagdo do jogo em si. Os aspectos
considerados tais quais a idade, tipo de instituicdo de ensino, local de residéncia,
localizagdo da escola e modal de transporte que utiliza, tem como finalidade oferecer
um panorama sobre a realidade socioeconomica e educacional de cada crianga.

Os perfis tracados para cada estudante estdo representados na seguinte tabela:
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Estudante A

Estudante B

Estudante C

—12 anos

— Escola Particular

— Bairro da escola: Aguas
Claras.

— Bairro que reside: Guara 2

— Como vai para a escola:

— 13 anos

— Escola publica

— Bairro da escola: Riacho
Fundo L.

— Bairro que reside: Asa Sul

— Como vai pra escola:

—12 anos

— Escola particular
— Bairro da escola: Taguatinga
— Bairro que reside: Guara 2
— Como vai para a escola:

Carro

Carro Transporte publico.

Fonte: Elaboracao propria

O local escolhido para a aplicacdo do jogo foi no térreo do prédio onde reside a
Estudante “B”. Esse local foi escolhido por ser um ponto de encontro regular da familia
dos estudantes, e por ser aberto e ventilado, fator importante no momento atual. Apesar
dos beneficios sanitarios que esse local propicia, as baixas temperaturas na tarde em que
foi aplicado o jogo podem ter influenciado negativamente os jogadores.

Os jogadores reuniram-se as 15:35 do dia 01 de abril de 2021 para dar inicio a
aplicagdo do jogo. Conforme proposto anteriormente, foi aplicado o questiondrio inicial
antes da aplicacdo do jogo. Os resultados obtidos foram os seguintes:

1) O quanto vocé gosta da disciplina de Geografia? Os trés estudantes responderam a
opg¢ao “Gosto muito”, com Fr = 100%.

2) O quanto vocé acha que a Geografia é importante na sua vida? Dois estudantes
responderam a opg¢do ‘“Razoavelmente importante”, com Fr= 66,66%. Um estudante

respondeu a op¢ao “muito importante”, com Fr=33,33%.
Grifico 1

O quanto vocé acha que a Geografia é
importante na sua vida?

W Muito importante

M Razoavelmente
importante
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Fonte: Elaboracao propria

3) Quais os materiais didaticos vocé considera mais importantes para as aulas de
Geografia? Como essa questdo era de multipla escolha, os estudantes poderiam
escolher mais de uma opg¢do de material didatico. Dois estudantes marcaram a opgao
“GPS” com Fr=66,66%. Um estudante marcou a opg¢do “livro didatico” com Fr=
33,33%. Os trés estudantes marcaram a op¢ao “mapas digitais e analdgicos” com
Fr=100%. Dois estudantes marcaram a opcao ‘“globo terrestre” com Fr=66,66%. Dois
estudantes marcaram a opcao “bussola” com Fr= 66,66%. As opgdes “jogos”, “filmes” e
“musicas” nao foram marcadas com Fr=0%. Isso demonstra que para uma viso inicial
desses estudantes, as opgdes que denotam atividades ludicas ndo sdo consideradas por

eles como importantes para as aulas de Geografia.

Grafico 2

Materiais didaticos que os estudantes consideram importantes
para as aulas de Geografia (em %)

120
100 mGPS
M Livro Did atico
80
Mapas digitais e analogicos
60 M Globo terrestre
Blssola
40 Filmes
W Jogos
20 8
B MUsicas
0

Materiais did dticos

Fonte: Elaboracio Propria

4) Qual tipo de jogo vocé mais joga? Dois estudantes marcaram a op¢ao “jogos com o
corpo” com Fr=66,66%. Um estudante marcou a op¢do “jogos digitais” com
Fr=33,33%.

5) Com qual frequéncia vocé joga jogos de tabuleiro? Os trés estudantes marcaram a

opcao “mais de 10 vezes ao ano” com Fr=100%.
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6) Vocé gostaria que tivessem mais jogos no ambiente escolar? Os trés estudantes

marcaram a opg¢ao “sim” com Fr=100%.

Analisando as respostas desse questionario inicial ¢ possivel chegar a algumas
conclusdes. Os estudantes, em sua maioria, acreditam que a Geografia ¢ apenas
razoavelmente importante para suas vidas. Isso pode estar associado com a pouco
relagdo que os conteudos geograficos de sala de aula tém com a realidade do estudante,
ou mesmo que essa relagdo nao foi mostrada por seus professores. Mostrar a relacao
entre os contetidos e a vida do estudante ¢ fundamental para uma melhor aprendizagem,
ndo somente na Geografia mas também nas demais disciplinas escolares. Também foi
possivel ver que entre os materiais didaticos que os estudantes consideram mais
importantes para as aulas de Geografia, os mapas receberam grande destaque, enquanto
os livros didaticos, pouquissimo. Isso pode estar ligado ao fato de que os estudantes
hoje em dia aprendem mais através de outros materiais didaticos do que através do
livro. Por outro lado, os materiais didaticos mais ludicos como jogos, filmes e musicas
ndo foram considerados como importantes pelos estudantes. Esse fato pode estar
conectado ao pouco uso desses materiais didaticos ludicos na disciplina. Como
caracterizar a importancia desses materiais ¢ métodos didaticos, visto que o estudante
nunca ou raramente tem contato com eles? Acreditamos, portanto, que se mais materiais
didaticos ludicos como os expostos fossem utilizados em sala de aula, as respostas para
essa questao poderiam ter sido diferentes.

Também ¢ possivel notar, através das respostas coletadas, que os estudantes
jogam com bastante frequéncia jogos de tabuleiro, contudo, esses nao sao os jogos mais
jogados. De acordo com as respostas, os jogos digitais € jogos com o corpo sao 0s mais
praticados. Uma possivel causa para essas respostas pode ter relagdo com o crescimento
do mercado de jogos digitais em relagdo aos jogos de mesa, por exemplo, e também ao
fato de os jogos e atividades ludicas que estimulam o corpo, tais quais o pique-pega,
queimada, esconde-esconde, entre outros, ainda sao uma das melhores formas de
diversdo e excitagdo por estimulos fisicos e quimicos dos corpos das criangas.

Por fim, foi possivel notar que a totalidade dos estudantes questionados gostaria
de mais jogos no ambiente escolar. Apesar de talvez ndo perceberem as relagdes
existentes entre ludico e pedagdgico, as criangas clamaram por mais atividades ludicas,

mais diversdo em seus ambientes escolares.
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Ap0s responderem o primeiro questionario, demos inicio a leitura das regras do
jogo Detetive Santos. Nesse momento o crondmetro foi iniciado. As regras do jogo
foram explicadas de maneira répida e sucinta e ndo houve davidas em relacdo a elas.
Findada a leitura das regras, os estudantes selecionaram o conto que desejavam jogar e
iniciaram sua leitura. O conto de mistério escolhido foi “O Lobisomem de Goids”
(Apéndice A), no qual existem dois objetivos: descobrir quem, ou o qué é o lobisomem,
e qual o seu paradeiro. Apds a leitura do conto de mistério e compreendidos os seus
objetivos para soluciond-lo, os estudantes jogaram os dados pela primeira vez, iniciando
a busca pelas pistas.

Foram percebidos entdo alguns problemas ao longo do jogo que custaram muito
tempo extra a sua aplicagcdo. O primeiro dos problemas notados foi o fato que, enquanto
um estudante copiava a pista correspondente ao estado em que se encontrava, 0s outros
estudantes tinham que ficar muito tempo esperando essa escrita para entdo prosseguir o
jogo. Essa demora fazia com que os estudantes perdessem o foco do jogo. Existem
algumas solugdes possiveis de serem aplicadas para reduzir esse tempo de espera, tais
como a adi¢ao de mais um livro de pistas, fazendo com que mais de um estudante possa
copiar as pistas por vez, e também uma maior explica¢do nas regras do jogo de como os
estudantes poderiam resumir suas anotagdes, anotando somente os aspectos importantes

da pista, em vez de copia-la por inteira.



Figura 5 — Modelo de “Ficha do Detetive” preenchida pela estudante “B”
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Fonte: Acervo pessoal.
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Outro problema encontrado em relagdo ao foco dos estudantes na atividade foi o

fato de que havia, além dos pais dos estudantes, outras criangas presentes no local, que
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ndo estavam participando diretamente do jogo, mas que faziam muitos comentarios e
brincadeiras com os jogadores, desviando fortemente sua atencdo. Esse problema pode
estar relacionado ao fato de os estudantes ndo estarem no ambiente escolar e, mesmo
com os esfor¢os e pedidos para que tivessem mais foco e levassem a atividade mais a
sério, os estudantes ndo estavam considerando essa atividade como uma atividade
escolar. E possivel que, se a mesma atividade tivesse sido aplicada em uma situago
“normal”, dentro do ambiente escolar, o foco e a percep¢do dos estudantes com o jogo
poderiam ter sido diferentes. Sendo assim, o jogo teve 2 horas e 28 minutos de duragdo,
bem diferentes dos 30 minutos alcangados no ultimo play-test realizado. Essa diferenca
grande pode ser relacionada aos problemas ja citados, mas também as diferencas etarias
existentes entre o grupo dos play-tests e o grupo que de fato jogou o jogo. Os adultos
que jogaram o jogo Detetive Santos focaram toda sua ateng@o ao jogo e foram sucintos
e rapidos ao anotar suas pistas, bem como para realizar suas jogadas. A proposta aqui
ndo ¢ de que os estudantes devam comportar-se como adultos, o que ¢ impossivel, mas
sim que o jogo Detetive Santos deve ter alguns elementos da sua dindmica alterados a

fim de reduzir o tempo de aplicagdo, adequando o jogo para a realidade escolar.

Figura 6 — Aplicagdo do jogo Detetive Santos

Fonte: Acervo pessoal.




87

Apesar desse tempo bastante estendido e dos lapsos focais dos estudantes, eles
conseguiram entender bem a dindmica do jogo e ndo tiveram duvidas quanto & sua
jogabilidade. Transcorrido o jogo, o estudante “A” foi o primeiro estudante a tentar dar
a solucdo para o caso de mistério. Apesar de ter acertado um dos objetivos, errou o
outro, sendo assim o primeiro eliminado do jogo. Apds a elimina¢do desse primeiro
jogador, foi possivel notar um acirramento da competicao entre as duas estudantes , que

estavam mais focadas.

Figura 7 — Aplicagdo do jogo Detetive Santos
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Fonte: Acervo pessoal.

Por fim, a estudante “B”, apds coletar pistas de 22 estados do tabuleiro,
conseguiu ser a primeira a acertar os dois objetivos pedidos pelo conto de mistério,
sendo assim a vencedora da partida. Realizada a leitura geral da solugdo do conto
(Apéndice C), foi pausado o crondometro, marcando o tempo de 2 horas e 28 minutos de
jogo.

Apobs a partida, os estudantes responderam a um segundo questiondrio, que
objetivava avaliar e mensurar a aprendizagem dos contetidos geograficos e analisar a
ludicidade e diversdo do jogo, bem como alguns de seus aspectos técnicos como a

repeticdo e as possiveis dificuldades de compreensao do jogo. A escolha por aplicar esse
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segundo questionario assim como suas perguntas, também foram inspiradas na
metodologia proposta por Filho e Santos (2020). Os resultados obtidos foram os
seguintes:

1) O quanto vocé achou dificil compreender as regras? Os trés estudantes marcaram
a op¢do “ndo achei dificil” com Fr=100%. Assim ¢ possivel dizer que os estudantes

tiveram facilidade na compreensao das regras de jogo.

2) Vocé achou o jogo Detetive Santos dificil de ser completado? Dois dos estudantes,
“A” e “C”, marcaram a opg¢ao “achei parcialmente dificil” com Fr=66,66%. A estudante
“B” marcou a op¢ao “ndo achei dificil” com Fr=33,33%. As dificuldades associadas ao
ato de terminar o jogo podem estar aqui relacionadas ao fato de haver 26 estados para
serem visitados no tabuleiro, tornando esse ato complexo na medida em que sdo
necessarias varias rodadas para que se possa ter pistas suficientes para alcancar os seus

objetivos.

Grafico 3 — Dificuldade em completar o jogo

Vocé achou o jogo Detetive Santos dificil de ser completado?

B Achei parcialmente dificil

® Nio achei dificil

Fonte: Elaboragdo propria

3) Em uma escala de 1 a 5, sendo 1 “pouco divertido” e 5 “muito divertido”, o quao
divertido vocé achou o jogo Detetive Santos? Os trés estudantes marcaram a opgao

“5” com Fr=100%.
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4) Em uma escala de 1 a 5, sendo 1 “pouco divertido” e 5 “muito divertido”, o
quéao divertido vocé achou o conto de mistério? As estudantes “B” e “C” marcaram a
opg¢ao “5” com Fr=66,66%. O estudante “A” marcou a op¢ao “4” com Fr=33,33%.

5) Vocé achou o jogo repetitivo? Os trés estudantes marcaram a opgao “Nao” com
Fr=100%.

6) Em uma escala de 1 a 5, sendo 1 “Nao aprendi nada” e 5 “aprendi muito”, o
quanto vocé acha que aprendeu sobre a Geografia do Brasil jogando o jogo
Detetive Santos? O estudante “A” marcou a op¢ao “3” com Fr=33,33%. A estudante
“B” marcou a op¢ao “5” com Fr=33,33%. A estudante “C” marcou a op¢do “4” com
Fr=33,33%. A partir dessa questao foi possivel notar que a aprendizagem dos conteudos
de Geografia ocorreu de maneira diferente entre os trés estudantes, porém todos os
estudantes aparentemente aprenderam algo novo sobre a Geografia do Brasil. Essa
aprendizagem pode estar aqui associada a aten¢do que cada estudante deu ao jogo, ou
seja, ao foco na atividade proposta. Enquanto os estudantes “A” e “C” pareciam menos
focados no jogo, a estudante “B” estava bastante focada. Talvez também seja possivel
relacionar aqui o fato de o estudante “A” ser o primeiro eliminado do jogo e a estudante

“B” ter saido vitoriosa.

Grafico 4 — Escala de aprendizagem sobre a Geografia do Brasil de acordo com os jogadores

Em uma escala de 1 a5, sendo 1 “N3do aprendi nada” e 5 “aprendi
muito”, o quanto vocé acha que aprendeu sobre a Geografia do
Brasil jogando o jogo Detetive Santos?

m 5 - Aprendi muito
n4

3
m2

M 1- N3oaprendi nada

Fonte: Elaboracdo propria
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7) O jogo Detetive Santos serviu para despertar um maior interesse seu em relacao
aos conteudos da Geografia? Os trés estudantes marcaram a op¢ao “Sim” com
Fr=100%.

8) Com base na sua experiéncia jogando o jogo Detetive Santos, vocé acha que ele
pode ser usado como material didatico nas aulas de Geografia? Os trés estudantes
marcaram a op¢ao “Sim” com Fr=100%.

9) Vocé gostaria de jogar o jogo Detetive Santos novamente? Os trés estudantes
marcaram a opg¢ao “Sim” com Fr=100%.

10) Vocé recomendaria o jogo Detetive Santos para alguém? Os trés estudantes
marcaram a op¢ao “Sim” com Fr=100%.

11) Dé uma nota geral, de 1 a 5, para o jogo Detetive Santos. Os trés estudantes

atribuiram nota “5”, ou seja, nota maxima ao jogo Detetive Santos.

De acordo com as respostas obtidas nesse questiondrio realizado ap6s a aplicagao
do jogo, foi possivel chegar a algumas conclusdes. O jogo Detetive Santos, segundo os
estudantes, foi um jogo facil de ser compreendido, porém parcialmente dificil de ser
completado. Apesar disso, os estudantes caracterizaram o jogo e conto de mistérios, de
modo geral, como sendo muito divertidos e o jogo nao foi repetitivo. Com base nisso e
no interesse de repetir e recomendar o jogo, além da competicdo, emogao € animagao
percebidas no momento da partida, ¢ possivel dizer que o jogo Detetive Santos, nessa
aplicacdo, logrou em atingir seus objetivos ludicos.

Também de acordo com as respostas obtidas, foi possivel notar que a
aprendizagem dos contetidos de Geografia ocorreu de forma mista entre os estudantes,
na qual alguns dos estudantes disseram ter aprendido mais do que outros. Algumas
observagdes podem ser feitas sobre esse fato.

Os contetidos geograficos contidos no jogo sdo baseados nos contetidos
propostos ao 7° ano do Ensino Fundamental de acordo com a BNCC e PCN’s, contudo,
esses conteudos nao sao debatidos na mesma forma e frequéncia em todas as escolas.
Diante da diversidade existente entre as realidades escolares dos estudantes, ¢ possivel
dizer que os conteudos presentes no jogo sdo recebidos e interpretados de formas
distintas entre os jogadores. Alguns jogadores podem achar que ndo estdo aprendendo
nada de novo pelo fato de ja apresentarem um certo dominio sobre esses conteudos, ja
outros estudantes podem estar vendo esses contetdos pela primeira vez. No contexto

atual da pandemia, as realidades escolares dos estudantes brasileiros, que ja eram muito
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distintas, agora tém diferengas ainda mais fortes. E o caso dos trés estudantes que
participaram da pesquisa por exemplo. Enquanto os estudantes “A” e “C”, que estudam
em colégios particulares e estdo tendo aulas presenciais, disseram que aprenderam
menos coisas novas sobre a Geografia do Brasil, a estudante “B” que estuda em um
colégio publico e esta tendo aulas remotas ha mais de um ano, disse que aprendeu muito
sobre a Geografia do Brasil. Apesar dessa diferenga, ¢ possivel deduzir através das
respostas dos estudantes, que houve a aprendizagem dos conteudos propostos, apesar
das suas diferentes escalas. Além disso, foi possivel notar que os estudantes se
mostraram mais interessados nos contedos de Geografia apds a aplicagdo do jogo.
Uma das propostas embutidas no jogo Detetive Santos ¢ justamente aumentar esse
interesse através da ferramenta lidica do jogo, na qual o estudante, de livre e espontanea
vontade, procurara saber mais sobre os contetidos propostos.

Figura 8 — Estudante jogando o jogo Detetive Santos
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Fonte: Acervo pessoal

Através desse diagndstico levantado, € possivel propor que o jogo Detetive
Santos obteve éxito em suas propostas pedagodgica e geografica. Apesar de a
aprendizagem ter ocorrido em escalas diferentes, ¢ possivel dizer que os estudantes
terminaram o jogo com mais conteidos desenvolvidos e compreendidos do que quando
0 iniciaram.

Nao ¢ possivel dizer que o jogo e sua aplicagao se deram de forma perfeita, pois
houve alguns problemas tais quais o tempo excessivo, a falta de foco na atividade e
interferéncias de pessoas externas. As solugdes para esses problemas aqui listados
podem ser alcangcadas com mudangas na estrutura dos componentes do jogo, como a
adicao de mais um livro de pistas, ou mesmo a adicdo de mais um dado. Mesmo com
esses problemas, acreditamos que o jogo ndo deixou de cumprir seu papel ludica,
pedagbgico e geografico, estando assim associado aos trés vértices que compdem o
Triangulo dos Jogos Geograficos, e portanto, € possivel dizer que o jogo Detetive

Santos se encaixa no conceito, formulado nessa pesquisa, de Jogos Geograficos.

4.2.3 — Video do jogo Detetive Santos

Foi produzido um video de curta duragdo sobre o jogo Detetive Santos, com
detalhes da progressdo dos prototipos do tabuleiro até sua versdo final, bem como
imagens da experiéncia da aplicacdo do jogo para os trés estudantes do 7° ano.

O video foi produzido utilizando do software de edigdo e criacdo de videos
EaseUS Video Editor. O objetivo ¢ mostrar em seu conteudo, fotos e gravagdes de video
de diversos momentos da aplicagdo do jogo, podendo proporcionar ao leitor dessa
pesquisa, uma visdo ilustrada de como ocorreu o processo de aplicagdo do jogo Detetive
Santos e compartilhar o jogo para ser utilizado por qualquer pessoa interessada.

O video encontra-se disponivel na plataforma YouTube no seguinte link:

https://www.youtube.com/watch?v=4swf FA7Tkw


https://www.youtube.com/watch?v=4swf_FA7Tkw
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5. CONCLUSAO

O estudo realizado serviu para mostrar, através da aplicacdo do jogo Detetive
Santos, como os Jogos Geograficos podem ser ferramentas eficazes de ensino. Apesar
dos problemas para a metodologia de aplica¢do, decorrentes da pandemia de COVID-
19, acreditamos que foram encontradas solugdes para contorna-los, de modo que foi
possivel chegar a algumas conclusoes.

Muitos autores apresentam conceitos e visdes distintas do que ¢ o Jogo
Geografico. Para Oliveira et al. (2019) o Jogo Geografico deve estar focado nos
conteudos e refletir a epistemologia da Geografia Escolar, ou seja, “deve proporcionar
aos alunos jogadores se apropriarem de conhecimentos, modos de pensar e de fazer,
especificos deste campo do curriculo, geradores do pensamento espacial” (Oliveira et
al., 2019, p.05). Ja para Oliveira e Lopes (2019), quando decidiram questionar aos
professores de Geografia, o que seria o Jogo Geografico, concluiu-se que, para eles, o
que faria um Jogo Geografico sdo as tematicas abordadas, o desenvolvimento das
habilidades geograficas dos estudantes e a forma que esta expressa no material de jogo.
J& outros pesquisadores trabalham com Jogos Geograficos, mas ndo chegaram a tentar
conceitua-los, tais quais os trabalhos de Pereira et al. (2011), Ferreira et al. (2018),
Vilela (2018), Santos ef al. (2018) e Filho e Salvador (2020).

Para contribuir com a discussao e tentar unificar o debate ja existente, propomos
uma conceituagdo mais abrangente de Jogos Geograficos, na qual baseamos sua base
conceitual no que chamamos de Triangulo dos Jogos Geograficos. De acordo com nossa
perspectiva, um jogo para ser um Jogo Geografico teria que se encaixar em seus trés
vértices estruturais: vértices ludico, pedagdgico e geografico. Acreditamos que essa
discussdo possa contribuir na avaliagdo de jogos ja existentes e na constru¢do de outros
que ajudem a desenvolver metodologias inovadoras no ensino de Geografia.

A partir da discussdo teodrica sobre Jogos Geograficos, foi produzido o jogo
Detetive Santos, que buscou, para o vértice ludico, tornar sua mecanica de jogo mais
atrativa e ludica, bem como seus aspectos visuais e componentes basicos. Também
buscou, para o vértice pedagogico, adaptar para seu publico-alvo, seus conteudos e
habilidades, baseando-se nas teorias dos estdgios do desenvolvimento humano de Piaget
e Wallon, e na teoria da Zona de Desenvolvimento Proximal de Vygostsky, de modo que
os estudantes ndo encontrassem no jogo problemas e desafios, ndo possuindo o

desenvolvimento e as habilidades necessarios para resolvé-los. Por fim, o jogo buscou,
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para o vértice geografico, trazer conteudos geograficos propostos pela BNCC e PCNss,
de forma que o jogador ndo somente fosse um expectador desses conteudos, mas que,
através do “mundo do jogo”, se visse como agente participante das historias e,
consequentemente, da Geografia nelas contida. Essa forma de o estudante participar
mais ativamente, a0 mesmo tempo em que os conteudos sdo desenvolvidos, ¢
justamente um dos grandes desafios da Geografia Escolar.

Apesar de ndo ser possivel aplicar a metodologia proposta incialmente devido a
crise pandémica, o estudo foi realizado com a ajuda de procedimentos metodologicos
substitutivos. Apos sua aplicagdo, acreditamos que o jogo Detetive Santos conseguiu,
através do seu processo de construgdo, ser de fato um jogo ludico, no que diz respeito as
sensagdes causadas nos jogadores, como euforia, competitividade, excitagdo e
decepgdo, todas essas sensagdes que fazem parte do “mundo especial do jogo” de
acordo com Huizinga (2019). Além disso, foi possivel notar que, utilizando o jogo
Detetive Santos como ferramenta ludica de ensino, os estudantes desenvolveram os
conteudos propostos relacionados a Geografia do Brasil, apesar da evidente diferenca
entre alunos de escola particular e de escola publica.

Foram analisados os aspectos ludicos, pedagogicos e geograficos do jogo
Detetive Santos, sendo possivel dizer que se encaixa nos trés vértices estruturais do
Triangulo dos Jogos Geograficos. Concluimos, através da aplicagdo do jogo, que a
ludicidade envolvida na atividade contribuiu para a aprendizagem, bem como despertou
o interesse sobre os conteudos da Geografia. Também foi constatado o problema do
tempo excessivo de jogo, problema que pode afetar um futuro uso do jogo em salas de
aula, mas que pode ser resolvido com a adi¢do de componentes extras ao jogo, como um
livro de pistas a mais e, se necessaria, a adicdo de mais um dado de jogo.

O estudo também se mostrou interessante ao criar, na forma do jogo Detetive
Santos, uma nova ferramenta de ensino de Geografia, que pode agora ser aprimorada e
utilizada por todos os educadores que assim desejarem — objetivo que esperamos atingir
com a divulgacao publica em plataforma online de todo o processo criativo. A criacao
desse jogo, no formato de jogo de tabuleiro, mostra-se interessante na medida que nao
foram necessarios vastos conhecimentos em informatica ou custos excessivos para sua
producao, tornando sua reprodu¢do ou mesmo a criagdo de um novo jogo inspirado

nesse, uma opg¢ao mais acessivel para todos os educadores.
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Portanto, concluimos ao final dessa pesquisa de monografia, utilizando o jogo
Detetive Santos como objeto de estudo, que os Jogos Geograficos podem ser

ferramentas eficazes de ensino-aprendizagem.
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Apéndice “A” - O livro de contos
O CASO DAS JAQUEIRAS ENVENENADAS

A Chapada Diamantina ¢ extremamente importante para o turismo nacional.
Todo ano milhares de turistas visitam as cidades da chapada, e assim representam um
forte parcela da economia local. Uma das mais visitadas cidades de 14, que ndo ¢ das
maiores, a Vila do Capao, localizada no vale de mesmo nome, possui caracteristicas
unicas, que fazem com que essa pequena vila seja muito procurada pelos turistas.
Algumas dessas caracteristicas sdo as cachoeiras de agua avermelhada, a paisagem
admiravel, a vida noturna agitada e a culinéria.

A culinaria da Vila do Capao possui um enorme diferencial, a jaca. Esse fruto,
de origem asiatica, esta muito presente nos pratos dessa pequena cidade. Normalmente
cozida e salgada, a fruta serve de base para pastéis, tortas, muquecas, hamburgueres
entre varios outros pratos.

Juvenal é um guia turistico da regido. Em seu pequeno lote, plantou algumas
jaqueiras, das quais sua companheira, Ana Julia, utiliza os frutos para fazer e vender
alguns pratos para os turistas, fazendo com que boa parte da renda do casal venha dessas
receitas de jaca. Essas jaqueiras, segundo Juvenal, foram plantadas por sua familia
muitos anos atras, € assim como seu pequeno lote, estavam presentes na vida da familia
por geracgoes.

Um vizinho deles, chamado Euclides, ndo gosta das jaqueiras de Juvenal, pois
afirma que elas trazem moscas e formigas, e que esses insetos invadem sua casa
cotidianamente. Além do que reclama bastante do cheiro dos frutos. Vérias discussoes e
conflitos ja foram causados por essas jaqueiras.

Certo dia Juvenal notou que suas jaqueiras estavam com menos frutos. No més
seguinte, menos ainda, até que depois de certo tempo, ela parou de produzir de vez.
Temendo perder sua renda e suas jaqueiras, Juvenal chamou o detetive Santos para
ajudar a resolver esse mistério, e ele agora precisa da sua ajuda.

Objetivos:
A) Por que as jaqueiras pararam de produzir frutos?

B) Quem foi responsavel por essa situagdo?

C) Qual a solugdo para o problema de Juvenal?
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O CASO DAS JAQUEIRAS ENVENENADAS
RS- 101
SC- 106
PR- 1501
MS- 310
SP- 1605
GO- 202
MT- 1007
MG- 406
RJ-308
ES-510
BA-1002
TO- 502
MA- 410
PI- 610
CE- 1108
PB- 702
PE- 501
AL- 802
SE- 609
RN- 907
RR- 208
PA- 107
AP- 1505
AM- 806
RO- 1603
AC- 1408
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TESOURO PERDIDO DOS PADRES JESUITAS

A Pedra dos Cinco Pontdes ¢ um maci¢o rochoso localizado no municipio de
Laranja da Terra no Espirito Santo. E um verdadeiro monumento natural geologico.
Com seu pico mais alto a 1.200 metros de altitude, o local serve tanto para ser
admirado, quanto para servir de base para alguns esportes de aventura, tais quais o rapel
e a escalada.

Contam algumas lendas da regido que alguns padres jesuitas teriam escondido
um tesouro que deixaria quem o encontrasse extremamente rico. Contudo, até hoje
nenhum tesouro foi encontrado.

A fim de achar esse valioso tesouro, Ricardo Boaventura, um homem ja bastante
rico que mora em Sao Paulo, decidiu realizar uma expedi¢ao de caga ao tesouro e partiu
para o Espirito Santo. Depois de uma semana de exploracdo, em um dia bastante
chuvoso, Ricardo parou de entrar em contato com sua equipe de apoio, que acionou a
policia e logo se prontificou a procuréd-lo. A familia de Boaventura ainda se propds a
fretar alguns helicopteros que sobrevoaram a regido mas nada encontraram.

Depois de mais de 24 horas sem acha-lo, a equipe de buscas decidiu que
somente eles ndo estavam obtendo sucesso e precisariam de mais ajuda. A equipe entdo
contatou o Detetive Santos que por sua vez esta precisando da sua ajuda para descobrir

algumas coisas sobre esse mistério.

Objetivos:

A) Descobrir o paradeiro de Ricardo Boaventura.

B) Descobrir a localizacao do tesouro perdido.
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O TESOURO PERDIDO DOS PADRES JESUITAS
RS- 109
SC- 1509
PR- 103
MS- 1410
SP- 302
GO- 1309
MT- 301
MG- 1307
RJ- 405
ES- 1305
BA- 602
TO- 402
MA- 1202
PI- 1104
CE- 605
PB- 1404
PE- 1008
AL- 1504

SE- 901

RN- 704
RR- 709
PA- 209
AP- 808
AM- 710
RO- 303
AC- 509
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O CASO DAS PINTURAS DESAPARECIDAS

Paulo Alves ¢ um pintor de quadros que mora na cidade de Indaiatuba no
interior de Sao Paulo. Com sua casa um pouco mais afastada do centro, ele ndo possui
vizinhos e mora sozinho, 0o que o ajuda a se concentrar no trabalho. Paulo ndo ¢ um
pintor muito famoso nacionalmente, mas recebe muitas encomendas de pinturas para
escritdrios e clinicas de psicologia, o que faz com sempre precise trabalhar muito.

Em um certo dia nublado, Paulo acabava de pintar a pentltima pintura das dez
que haviam sido encomendadas por uma grande clinica da cidade, e tinha acabado de
botar para secar na sombra de sua varanda. A clinica pertence a um importante médico
da cidade, o Dr. Osvaldo Pradaria, e ele ndo tolerava atrasos. Apds voltar para seu
estudio, que fica no porao da sua casa, e botar seus fones de ouvido, que o ajudavam a
se concentrar, Paulo comecou a pintar o tltimo quadro encomendado.

Apos algumas horas de trabalho, Paulo subiu as escadas para levar a pintura para
secar com as outras quando percebeu que sua casa estava uma bagunga. Haviam janelas
quebradas, armarios e gavetas todos revirados, a porta estava destruida. Paulo correu
para sua varanda e percebeu que todas as suas pinturas haviam sumido.

Com medo de ter sido alvo de algum roubo ou vandalismo, Paulo ligou para o
Detetive Santos procurando ajuda. O Detetive Santos porém ndo conseguird resolver

esse caso sem ajuda. Vocé pode ajuda-lo?

Objetivos
A) Descobrir o paradeiro das pinturas.

B) Descobrir o responsavel pelo desaparecimento das pinturas
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O CASO DAS PINTURAS DESAPARECIDAS
RS- 803
SC- 309

PR- 1409
MS- 404
SP- 408
GO- 506
MT- 1506
MG- 810
RJ- 105
ES-203
BA- 401
TO- 903
MA- 1001
PI- 606
CE- 1101
PB- 108
PE- 201
AL- 1207
SE- 902
RN- 804
RR- 1203
PA- 1304
AP-1010
AM- 1310
RO- 204
AC- 1405
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DESAPARECIMENTO REPTIL

O Pantanal ¢ um bioma conhecido por sua riqueza da biodiversidade e suas
planicies alagadas. Nao ¢ dificil imaginar o porque este lugar é procurado anualmente
pelos praticantes do ecoturismo. Os turistas, que amam ir para 14 tirar suas selfies com
os jacarés que 14 habitam, tiveram uma experiéncia frustrante na ultima semana.

O guia turistico, Jodo Oguia, se deparou com um cendrio fora do comum quando
levava um grupo de turistas para passear na beira de um dos rios da regido. A auséncia
dos Jacarés de todas as espécies. Achando isso muito estranho, pois os jacarés eram
parte do espetaculo turistico que ¢ o lugar, Jodo foi procurar o detetive Santos em
Brasilia.

Foi contado ao detetive Santos que a situagcdo da prote¢do ambiental do lugar
sempre foi uma questdo sensivel, e que envolvia fatores politicos, econdmicos, €
portanto variava bastante. = Também foi dito que o prefeito da cidade local, o Sr.
Mario das Covas, era um homem muito preocupado com o ecoturismo e a protecao
ambiental da biodiversidade na regido. Por isso, no més anterior ao desaparecimento,
realizou um jantar em sua residéncia onde convidou alguns nomes importantes da
regido. Estiveram presentes no jantar Fabio Bonilha, um grande fazendeiro da regido; o
Sr. Daniel Furtado, representante do comércio local, a Sra. Samanta Manta,
representante de uma importante ONG atuante na protecdo ambiental, e também o Sr.
Sérgio Roma, o habitante mais antigo vivo na cidade. No jantar, o prefeito esperava que
houvesse algum acordo que pudesse preservar o bioma e sua biodiversidade, sem
impactar os outros ramos de interesse.

Aparentemente algo deu errado, e agora ndo se sabe onde estdo os Jacarés. O
que pode ter acontecido? Alguns dos habitantes da cidade estdo falando até de abducao
alienigena dos jacarés. Essa situagdo estd uma verdadeira bagunca. O detetive santos
precisa da sua ajuda para descobrir o que aconteceu.

Objetivos:
A) Quem foi o responsavel pelo desaparecimento?

B) Para onde foram os jacarés?
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DESAPARECIMENTO REPTIL
RS- 1604
SC- 1205
PR- 1308
MS- 1105
SP- 1302
GO- 1109
MT- 906
MG- 1102
RJ- 601
ES- 1106
BA- 1003
TO- 1006
MA- 1004

PI- 905
CE- 1103
PB- 807
PE- 107
AL- 1009
SE- 1201
RN- 705
RR- 407
PA- 1507
AP- 1209
AM- 1306
RO-910
AC- 706
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O LOBISOMEM DE GOIAS

Formosa ¢ uma cidade do estado de Goids com pouco mais de 120 mil
habitantes e nao ¢ muito conhecida nacionalmente. Cercada de fazendas, a cidade possui
uma vida bem diferente das agitadas grandes cidades. E 14 que mora Niro, apelido de
Vandeniro Sousa Batista.

Niro é um rapaz de 17 anos muito solitario. Mesmo morando em uma casa com
7 irmas e seus pais, Niro passa a maior parte do seu tempo sozinho em seu quarto. Nada
lhe despertava interesse ou curiosidade, até que um dia algo estranho aconteceu.

Niro, ao acordar certo dia, percebeu algo de estranho. A cidade amanheceu
barulhenta, as pessoas todas estavam fora de suas casas, conversando nervosamente
umas com as outras. No caminho para sua escola, Niro percebeu que varias pessoas
olhavam e compartilhavam algo em seus smartphones. Ao chegar na escola, seu melhor
€ Unico amigo, Davi, perguntou “Voc€ ndo viu o que estd acontecendo? Tem um
lobisomem a solta na cidade. Veja s6!”. Davi entdo mostrou um video no qual uma
criatura podia ser vista caminhando lentamente pelas ruas da cidade. Primeiramente
caminhava como que em quatro patas, mas depois se levantou sobre as duas patas
traseiras e ficou em pé, com os “bragos” estendidos. O video era muito tremido e
desfocado, além de ter sido gravado a noite, o que dificultava na identificacdo de tal
criatura. Niro ignorou o video achando que se tratava apenas de uma “pegadinha” feita
por algum engracadinho.

Mas na manha seguinte tudo mudou. Dois cdes da cidade foram atacados e
ficaram bastante feridos. No local, so6 foi encontrado uma porg¢ao de pelos escuros, que
ndo pertenciam aos cdes atacados. Os cdes ficaram bem, mas o mistério continuou.
Niro, agora cheio de medo e duvida, ligou para o seu tio, o Detetive Santos, em busca
de ajuda para solucionar esse mistério.

O Detetive Santos confia em vocé para ajuda-lo a solucionar esse caso. Vamos
1a?

Objetivos:
A) Quem ¢ o “lobisomem™?

B) Qual o paradeiro do “lobisomem”?
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O LOBISOMEM DE GOIAS
RS- 207
SC- 307
PR- 110
MS- 104
SP- 305

GO- 1508
MT- 505
MG- 604
RJ- 1601
ES- 607
BA- 1406
TO- 1206
MA- 205
PI- 1510
CE- 1110
PB- 1210
PE- 809
AL- 503
SE- 1005
RN- 603
RR- 1301
PA- 403
AP-703
AM- 504
RO- 1606
AC- 1407
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O MONSTRO DO RIO SOLIMOES

Francisco Mosca ¢ um pescador de 68 anos que tem um pequeno restaurante em
Sao Gabriel da Cachoeira as margens do Rio Negro no estado do Amazonas. A cidade ¢
um ponto turistico conhecido, € muito procurado por quem visita o estado. Conhecida
por suas deliciosas praias fluviais, por sua gastronomia e por servir de base para quem
se aventura a subir o Pico da Neblina, ponto mais alto do Brasil com 3.014 metros de
altitude. Apesar do grande volume de turistas, a cidade ndo ¢ muito populosa tendo
pouco mais de 46 mil habitantes.

Francisco clama j& ter visto de tudo no rio: jacarés, sucuris, botos, oncas-
pintadas. O Rio Negro, cheio de vida, era fonte de alegrias e de sustento para Francisco.
Certo dia, dois turistas portugueses estavam conversando no balcao do seu restaurante e
Francisco nao pode deixar de ouvir.

Eles estavam dizendo que havia algum tipo de monstro no rio, e que ele havia
engolido um pequeno cachorro da raga pinscher na noite anterior. Nao era incomum que
animais domésticos desaparecessem por ali, afinal de constas tanto a floresta quanto o
rio possuem uma série de predadores. Mas a histéria ficou estranha quando eles
comegaram a descrever a criatura. Segundo os turistas, a dona do cachorro engolido
conseguiu ver a criatura de relance. Ela descreveu algo muito estranho: a criatura
possuia bigodes, além de uma pele acinzentada, era comprido como uma cobra, mas
possuia barbatanas enormes como as de um peixe. Além disso, a dona do cachorro disse
que viu a criatura botar a cabega para fora da dgua, como se estivesse respirando, e
depois tornou a mergulhar.

No dia seguinte outra tragédia. Um turista alemao estava desaparecido e todos
estavam temendo que o monstro do rio atacara novamente. Francisco, temendo uma
debandada em massa dos turistas, fato que prejudicaria toda a cidade, decidiu ligar para
o Detetive Santos, seu velho amigo. O Detetive Santos estd seguro de que conseguird
resolver esse mistério com a sua ajuda para coletar e juntar as pistas.

Objetivos:

A) Qual animal ¢ o monstro do rio?

B) Qual o paradeiro do turista desaparecido?
—— _
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O MONSTRO DO RIO SOLIMOES
RS- 1204
SC- 1503
PR- 904
MS- 1303

SP- 508

GO- 805
MT- 707
MG- 908
RJ- 1402
ES- 1502
BA- 608

TO- 102

MA- 306

PI- 206
CE- 1401
PB- 304
PE- 1602
AL-210

SE- 1107
RN- 1208
RR- 701

PA- 1403
AP- 507

AM- 801
RO- 409
AC- 909
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Apéndice “B” - O livro de pistas

101- Pista do objetivo “A”. 1 de 2: Para ganhar o jogo, ¢ preciso “velocidade”, bem

como as 3 primeiras letras dessa palavra.

102- Ongas pintadas sdo famosas por conseguirem cagar presas embaixo da agua. Elas
conseguem mergulhar, abocanhar suas presas e subir para superficie em poucos

segundos.

103- O Pico dos Cinco Pontdes tem uma parte de vegetagdo nativa da Mata Atlantica

em seu redor.

104- A cidade de Formosa fica proxima de uma incrivel cachoeira, o Salto do Itiquira.
E uma queda d’dgua de 168 metros. Fica na 4rea protegida do Parque Municipal do

Itiquira.

105- Indaiatuba tem temperaturas bem variadas ao longo do ano. Enquanto as
temperaturas médias podem chegar a mais de 22° C nos meses mais quentes, ela cai

para menos de 16° C nos meses mais frios.

106- Sem pistas.

107- Recentemente os consumidores das dguas e peixes do rio tiveram problemas de

saude muito parecidos entre si.

108- Sem pistas.

109- Pista do objetivo “A” 1 de 3: Em uma cama-beliche, ou vocé dorme em cima ou

vocé dorme

110- Sem pistas
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201- Sem pistas

202- A jaqueira ¢ uma arvore muito resistente, ¢ pode ser produtiva por mais de 100

anos.

203- Existe uma area denominada Corredor dos Tornados na América do Sul. Ela
abrange 5 paises, incluindo partes do Brasil, mais especificamente os estados do Rio
Grande do Sul, Santa Catarina, Parana e partes de Sao Paulo e Mato Grosso. Porém ja

foram registrados tornados em outras partes do Brasil.

204- Pista do objetivo “B” (1 de 2): “Ator sem a letra ‘A™.

205- Niro lembra-se que certa vez avistou uma onga em uma trilha proxima a cidade.

206- O Rio Negro ¢ fonte de renda para vérias pessoas que vivem as suas margens.
Além de servir de fonte de peixes, o rio desempenha um importante papel no transporte

entre diversas cidades do Amazonas.

207- Muitos animais, por falta de espagos preservados ou na busca por alimentos,

acabam entrando em zonas urbanas.

208- Pista do objetivo “B”. 1 de 2: A temperatura média da cidade de Lencois na
Chapada Diamantina ¢ de aproximadamente 24° C no verdo e de 19° C no inverno.

Agradavel, ndo? Agora me diga, qual a primeira silaba de “temperatura”?

209- Sem pistas

210- Pista do objetivo “B” (2 de 3): Petrolina é uma cidade no interior estado do
Pernambuco, e ¢ separada da cidade de Juazeiro no estado da Bahia pelo Rio Sao

Francisco. Para essa pista, precisaremos das duas ultimas letras de “Petrolina”.
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301- Pista do Objetivo “B” 1 de 2: “Nossa, a situa¢do ndo poderia estar pior. Realmente

chegamos no do pocgo.”

302- O ouro, no periodo colonial, nem sempre era transformado em moedas. Muitas
vezes era transformado em objetos de decoracdo, e sempre podia ser derretido para se

tornar outra coisa.

303- Sem pistas

304- So existem duas maneiras de fazer o caminho entre Sdo Gabriel da Cachoeira e
Manaus. Ou se vai pelo rio em uma jornada de 4 dias, ou de avides de pequeno porte,

rota essa que leva algumas horas.

305- Sem pistas

306- Pista do Objetivo “A” (1 de 3): “Piracanjuba -GO”; “Piracicaba -SP”. O que ha

em comum no nome dessas cidades?

307- Pista do objetivo “A” (3 de 3): Simbolo visual que, geralmente feito em pano com
formato retangular, representa uma nagdo, um estado, uma equipe esportiva ou

recreativa, destacando as cores ¢ o emblema do que representa.

308- Algumas cachoeiras proximas a Vila do Capdo sdo avermelhadas por conta da

concentragdo de 6xido ferroso.

309- Havia muita 4gua no chdo do interior da casa e na varanda, mas nenhuma torneira

ou mangueira ligadas. Sera que choveu?

310- Pista do objetivo “B”. 2 de 2: Juvenal, vendo suas jaqueiras morrerem bem diante

dos seus olhos, se sente sem o poder de ajudar. Qual ¢ a primeira silaba de “poder”?
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401- Mesmo com o aumento do polo industrial de Indaiatuba nos Gltimos anos, a
cidade também ¢ conhecida pela sua producdo de uvas sendo um dos municipios que

mais produz a fruta no Estado de Sdo Paulo

402- Pista do Objetivo “B” (2 de 2): Sou um grande corpo da dgua que banha a
América, Africa e Europa. Meus primos sdo Pacifico, Indico, Glacial Artico e Glacial

Antartico. Eu sou o

403- Na noite do avistamento do lobisomem a lua estava cheia.

404- O Dr. Osvaldo Pradaria é também conhecido por ser um bem-sucedido
comerciante de obras de arte. Ele compra algumas obras de artistas brasileiros e as

revende alguns anos depois em leildes na Europa.

405- As viagens maritimas entre Brasil e a Europa eram muito perigosas. Além de
piratas e corsarios prontos para roubar qualquer embarcacdo, as tempestades € o mar

agitado representavam um risco a parte.

406- Pista do objetivo “C”. 3 de 3 — Entdo as arvores que produzem jacas sdo

chamadas de

407- Jodo Oguia ja tiveram uma discussio bastante exaltada sobre o aumento da éarea

de protecao ambiental da regido.

408- Haviam buracos nas telhas da casa de Paulo como que feitas por pedras. Mas ndo

haviam pedras em lugar algum.

409- Pista do objetivo “B” (1 de 3): Qual a sigla representa o estado do Maranh@o?
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410- A Vila do Capdo possui uma vegetagdo diversa, com arvores da Caatinga, do

Cerrado e da Mata Atlantica.

501- Pista do objetivo “C”. 1 de 3: “Vocé colhe o que vocé >

502- Sem pistas

503- Sem pistas

504- Os ferimentos nos cées foram profundos. O tipo de ferimento causado por garras

bem longas.

505- Tamanduas sdo conhecidos por comerem cupins e formigas. Apesar de sua

aparéncia docil pode ferir alguém gravemente com suas garras.

506- As pinturas encomendadas para a clinica ja haviam sido pagas pelo Dr. Osvaldo

Pradaria

507-Quase 75% da populagio de Sdo Gabriel da Cachoeira é indigena.

508- Francisco costume pescar diversos tipos de peixes. Piranhas e Pacus s3o os mais

comumente achados.

509- A equipe de resgate tem dificuldades de percorrer parte da mata fechada que

ficam longe das trilhas.

510- Sem pistas

601- Pista do objetivo “B” (2 de 2): “Nasci nas montanhas, porém gosto mesmo de
mar, por isso estou indo para 14. No meu caminho, vou levar muitas coisas comigo:

galhos, rochas, até um pouco de lixo infelizmente. Sou o rei das bacias. Quem sou eu?”
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602- O Pico dos Cinco pontdes, na verdade tem muito mais do cinco “pontas”. Quando

percorremos os varios quilometros que o rodeiam, podemos avistar mais de 10 “pontas”.

603- Sem pistas

604- Formosa fica em uma regido de Cerrado, e apesar das enormes fazendas que a

rodeiam, ¢ comum encontrar animais silvestres tipicos desse bioma pela regido.

605- Pista do objetivo “A” (2 de 3) — Qual a sigla que representa o estado de

Rondonia?

606- A velocidade dos ventos de um tornado podem chegar a até 500 Km/h. Porém a
grande maioria dos que ocorrem no Brasil ndo sdo tao fortes.

607- Pista do objetivo “B” (1 de 2): Buenos Aires pode ser a capital da Argentina, mas
o Brasil também possui uma cidade de mesmo nome. Buenos Aires, no estado do
Pernambuco, ¢ um municipio pouco populoso mas que possui muitos artesdos. Como

fica a palavra “Buenos” sem “nos”?

608- O Rio Amazonas nasce perto de Manaus, capital do estado do Amazonas, porém

sua foz fica entre os estados do Amapa e Para, formando o Delta do Amazonas.

609- A Vila do Capédo possui uma vegetagdo diversa, com arvores da Caatinga, do

Cerrado e da Mata Atlantica.

610- Sem pistas

701- Piraiba é uma espécie de bagre, um dos maiores peixes de dgua doce do mundo.

702- Sem pistas
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703- Sem pistas

704- “Rolamento de blocos” ¢ um tipo de escorregamento em maci¢os rochosos.
Ocorre naturalmente quando os blocos rochosos perdem seu apoio, mas algumas vezes,

uma pessoa pode ocasionar isso ao pisar ou fazer forga em uma rocha de apoio precario.

705- Pista do objetivo “A” (2 de 2): Quais as siglas que representam os estados de

Rondo6nia e Maranhao? Se juntarmos as duas siglas, qual palavra formaremos?

706~ Sem pistas

707- O jacaré-agu ¢ a maior espécie de jacarés do Brasil. Pode chegar mais de 5 metros

de comprimento e pesar mais de 500 kg. E um verdadeiro dinossauro dos dias atuais.

708- Sem pistas

709- Pista do Objetivo “A” 3 de 3: “Sou uma bebida, que pode ser servida quente ou
fria. Venho em muitas formas e posso ser feita de folhas, raizes ou até frutos. Sou muito
apreciada no mundo todo, mas principalmente em paises como a India, o Japao, a China

e o0 Reino Unido.”

710- Ricardo era conhecido por ser um homem ambicioso por fama. Queria que seu

nome ficasse gravado na historia.

801- Manaus concentra aproximadamente dois tergos da populagio total do estado do

Amazonas.

802- Sem pistas

803- Pista do objetivo “A” 1 de 2: “Goids e Mato Grosso sdo estados da regido
- Oeste do Brasil”.
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804- Indaiatuba ficou conhecida nacionalmente em 2005 por um tragico ocorrido. Um
grande tornado passou pela cidade causando prejuizos estimados em mais de 90 milhdes

de Reais. Foi o tornado mais forte registrado por cdmeras no Brasil.

805- Uma sucuri foi avistada nadando no rio alguns dias antes do cachorro ser

devorado pelo monstro.

806- A madeira das jaqueiras é bem resistente, € pode ser usada para a fabricagio de

objetos e moveis por exemplo.

807- Sem pistas

808- Foram encontrados bilhetes fechados em uma garrafa em um naufragio no
Oceano Atlantico. Em um deles dizia “Que os peixes fiquem com a riqueza”. Nada de

ouro foi encontrado no navio.

809- Pista do objetivo “A” (2 de 3): Aduana ou alfindega é uma reparti¢do
governamental que controla a entrada e saida de mercadorias do Brasil. Como ¢ a

palavra Aduana sem “na”?

810- Paulo sempre escuta musicas de rock no volume mais alto quando esta pintando.
Ele sabe que ¢ péssimo para seus ouvidos, mas diz que ¢, para ele, a melhor forma de se

concentrar.

901- Um padre jesuita gravou uma mensagem em uma rocha: “Estou partindo para a

Europa com todo o ouro. Me perdoem.”

902- Pista do objetivo “B” (2 de 2): sincronizado ¢ um esporte olimpico

praticado em duplas ou em equipes em piscinas”.
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903- Haviam algumas arvores caidas proximas ao portdo da casa de Paulo, o que era

muito estranho pois nao haviam sido plantadas arvores por ali.

904- O Rio Negro quando encontra o Rio Solimdes origina o Rio Amazonas, o maior

rio do mundo tanto em extensdao quanto em volume de agua.

905- O filho do prefeito esta pensando em abrir uma hamburgueria especializada em

hambtrgueres de jacaré.

906- Alguns produtos e metais usados na mineragdo podem ter sérias consequéncias
ambientais se nao forem descartados apropriadamente. O que vocé€ sabe sobre esses

riscos? O que acontece no solo? E no ciclo hidrologico?

907- Sem pistas.

- iSCO uma vez qu uu iatu 0. ue pu
908- Francisco uma vez quase pescou uma criatura enorme no rio. Antes que pudesse
pega-la a criatura puxou sua vara para a agua. Francisco disse para os amigos da cidade,

que nao acreditaram em sua historia.

909- O Rio Negro possui diversas profundidades e que variam com o periodo do ano.
Durante os periodos de seca, o rio pode ter profundidades de apenas 1 metro. Ja durante

o periodo chuvoso, as profundidas maximas podem chegar a mais de 80 metros.

910- Pista do objetivo “B” (1 de 2): do Iguacu (Cidade Brasileira na triplice

fronteira com Paraguai e Argentina, conhecida por suas enormes cataratas).

1001- Estavam previstas tempestades para o dia em que os quadros sumiram.

1002- Pista do objetivo “C” 2 de 3 — Qual é o antdnimo, ou seja, o oposto de “velhas”.

1003- Sem pistas
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1004- Vocé sabia que somente no Pantanal ja foram catalogadas mais de mil espécies

de borboletas?

1005- Um animal comumente avistado no Cerrado brasileiro é o lobo-guara. Apesar de
se parecer com um lobo e possuir um grande tamanho, o lobo guard ndo ¢ muito
agressivo. Contudo isso pode mudar se o animal estiver com filhotes ou se for acuado

por exemplo.

1006- O guia Jodo Oguia disse ter sentido um cheiro estranho na agua de alguns rios da

regiao.

1007- Juvenal descobriu que Euclides comprou uma motosserra recentemente.

1008- Um morador de uma fazenda proxima disse que escutou um barulho muito alto,

que parecia como de pedras grandes caindo.

1009- Apesar da predomindncia da agricultura e pecudria, existem outros ramos
econdmicos de exploracdo natural que podem prejudicar o bioma. Talvez esse problema

seja mais duro que o aco para resolver.

1010- E comum que ocorram chuvas de granizo antes ou durante os tornados.

1101- O bairro que Paulo mora é conhecido por ndo ser muito violento.

1102- Sem pistas
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1103- Os jacarés, apesar de muito fortes e ferozes, ndo estdo no topo da cadeia

alimentar da regido. Eles servem de presas para as ongas-pintadas, por exemplo.

1104- Um alpinista voluntario para o resgate disse para a equipe ter cuidado pois

haviam algumas rochas mais soltas no local.

1105- Sem pistas

1106- Sérgio Roma possui uma riqueza enorme que deve ser repassada para seus filhos
apos sua morte. Essa riqueza se deu devido as mineradoras fundadas pela sua familia a

muitos anos atras.

1107- Francisco ouvir falar que o celular do turista alemdo ndo foi encontrado. E

possivel que ele estivesse com o telefone quando desapareceu.

1108- Pista do objetivo “A”. 2 de 2: As lhamas sdo animais nativos dos paises andinos
como o Peru. Porém, muitos brasileiros estdo comecando a criar lhamas por todo o pais.
Juvenal, inclusive, estava negociando o pre¢o de algumas lhamas, que serviria como

mais um atrativo turistico. Qual a primeira silaba de “lhama”?

1109- A Sra. Samanta Manta denunciou Fabio Bonilha e Daniel Furtado por pesca
ilegal dois meses atrds. Aparentemente 0s amigos estavam apenas pescando pequenos

peixes legais, mas em seu barco foram encontrados itens para pesca/caga de jacarés.

1110- Niro avistou um cdo latindo para a abertura de um bueiro, também conhecido
como boca-de-lobo, ou sumidouro.

1201- Um dos maiores desastres ambientais da historia do Brasil aconteceu em 2015.
Uma barragem de rejeitos de mineracdo se rompeu matando 18 pessoas e trazendo uma

série de danos ao ecossistema do Rio Doce e de sua foz.
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1202- Ricardo tinha levado consigo um kit de primeiros socorros. E possivel que ele

esteja bem.

1203- Pista do Objetivo “A” (2 de 2): “O Rio de Janeiro é conhecido como a

maravilhosa”.

1204- Vocé sabia? O Rio Negro é escuro porque os acidos humicos e fllvicos
resultantes da decomposi¢ao do hiimus no solo sdo lentamente transportados para o rio,

escurecendo suas aguas.

1205- Sem pistas

1206- Alguns meses antes do avistamento do lobisomem, um bezerro foi morto por um

animal em uma fazenda préxima da cidade.

1207- O centro da cidade fica mais ou menos a 3 quildmetros da casa de paulo em

linha reta.

1208- Sem pistas

1209- O Pantanal é conhecido por seus alagados, mas na verdade também existem
periodos de seca severos, nos quais sO resta lama nos rios para os jacarés resfriarem seus

corpos. A consequéncia disso € a morte de muitos jacarés e peixes todos os anos.

1210- Os ataques de ongas-pintadas a animais domésticos normalmente sdo fatais.

1301- Pista do objetivo “B” (2 de 2): Os bombeiros militares e civis sd0 uma peca
fundamental no combate a incéndios nas matas e florestas do Brasil. Como ¢ a palavra

“bombeiro” sem “bomb”?

1302- Jodo Oguia ouviu falar que o prefeito gosta muito de carne de jacarés.
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1303- Pista do objetivo “A” (3 de 3): Qual sigla representa o estado da Bahia?

1304- O Dr. Osvaldo gosta muito do estilo “arte abstrata”.

1305- Sem pistas

1306- Nio sdo raros os incéndios florestais no Pantanal, principalmente no periodo de

se€ca.

1307- Ha indicios de que o ouro do tesouro pode ter sido derretido antes de ser movido

1308- O prefeito Mario das Covas ¢ um famoso ambientalista, mas seu filho foi visto

usando botas de couro de jacaré.

1309- A familia Boaventura fez sua riqueza em empresas de mineragdo ao redor do

mundo.

1310- Paulo é conhecido por ser uma pessoa “esquecida”, que facilmente esquece
compromissos € horarios, bem como nomes de pessoas. Isso pode gerar

descontentamento em algumas pessoas.

1401- Sem pistas

1402- Pista do Objetivo “A” (2 de 3): Qual a 9° letra do alfabeto?

1403- Um avido de pequeno porte foi visto decolando na noite anterior ao

desaparecimento do turista.

1404- Sem pistas
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1405- No meio da bagunca da casa de Paulo haviam alguns jornais amassados. Paulo

ndo tinha o costume de comprar jornais.

1406- Existem quatro espécies conhecidas de tamanduas.

1407- Pista do objetivo A (1 de 3): A palavra “tamarindo” sem “-rindo”

1408- O vizinho de Juvenal, Euclides, ja foi multado algumas vezes por derrubar

espécies de arvores ameacadas.

1409- Sem pistas

1410- Ricardo Boaventura é conhecido por ser muito desastrado. O tipo de pessoa que

nao consegue dar 50 passos sem escorregar.

1501- A chapada diamantina fica no interior da Bahia, mais ou menos a 420 km da

capital Salvador.

1502- Pista do objetivo “B” (3 de 3): Ilhéus ¢ a cidade com o litoral mais extenso da
Bahia e considerada a “capital do cacau”. Par essa pista, pegue as duas ultimas letras de

“I1héus”

1503- Sem pistas

1504- Sem pistas

1505- O Detetive Santos descobriu que Juvenal recebeu uma carta andnima o

ameacando, e que o proprio Juvenal havia escondido essa carta.
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1506- Sem pistas

1507 - Daniel Furtado e o prefeito discutiram bastante sobre alguns monopdlios que

estariam surgindo no comércio da cidade.

1508- Diz o folclore brasileiro que quando uma mulher tem 7 filhas e o oitavo filho é
homem, esse menino sera um Lobisomem

1509- Sem pistas.

1510- Sem pistas.

1601- Niro ndo dormiu muito bem na noite anterior ao avistamento do lobisomem pois
teve muitos pesadelos durante a noite.
1602- O turista alemio era conhecido por ser uma pessoa muito espontanea.

1603- Sem pistas.

1604- Pista do objetivo “A” (1 de 2): Vocé sabia que Sergipe ¢ o menor estado do
Brasil? Para essa pista precisaremos das duas primeiras silabas do nome desse estado e
depois acrescentar a letra “O”.

1605- Sem pistas.

1606- Davi, assim como Niro, tem sete irmas mais velhas.
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Apéndice “C” - O livro de respostas

O CASO DAS JAQUEIRAS ENVENENADAS

As jaqueiras sdao arvores muito resistentes a pragas, com uma madeira muito
robusta e sdo capazes de produzir frutos por mais de 100 anos. Na verdade esse ¢ o
grande problema. Como todos os seres vivos, as jaqueiras também tem um ciclo de vida
limitado. Mesmo que seja extenso, esse ciclo de vida uma hora acaba.

Foi justamente o que ocorreu com as jaqueiras de juvenal. Elas estavam vivas a
muitos anos e agora tinha chegado a hora de pararem de produzir. Nada de estranho,
apenas o rumo natural da vida. Portanto, a melhor solu¢ao para Juvenal neste momento

seria plantar novas jaqueiras. Obrigado pela ajuda para solucionar esse caso!

Objetivo A: As jaqueiras pararam de produzir frutos porque estavam velhas.
Objetivo B: O unico responsavel pela situagdo ¢ o tempo.

Objetivo C: A unica solucao possivel para Juvenal ¢ plantar novas jaqueiras.

O TESOURO PERDIDO DOS PADRES JESUITAS

Durante uma trilha bastante ingreme, Ricardo Boaventura apoiou-se em uma
grande rocha, mas que estava sem apoio. Ele caiu e a rocha rolou sobre sua perna, o
prendendo no local. Ele conseguiu cuidar brevemente de seus ferimentos com seu kit de
primeiros socorros, o que pode ter salvado sua vida. Felizmente vocé ajudou a equipe a
encontra-lo e ele agora esté sdo e salvo.

Sobre o tesouro, o Detetive Santos descobriu que um dos padres jesuitas queria
levar o ouro para a Europa, enquanto os outros padres queriam que o ouro ficasse aqui
no Brasil. Contrariando a decisdo da maioria esse padre pegou o tesouro € embarcou em
um navio para a Europa, porém no meio do caminho ele se arrependeu muito e para
evitar mais problemas por conta do tesouro, decidiu joga-lo ao mar. Um dia depois, o

navio foi atingido por uma forte tempestade e naufragou.

Objetivo A: Embaixo de uma rocha. (Embaixo + RO + Ch4)

Objetivo B: Fundo do oceano atlantico.
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O CASO DAS PINTURAS DESAPARECIDAS

Nas horas em que Paulo ficou trabalhando em seu pordo, um forte tornado
passou muito proximo de sua casa. Como Paulo estava concentrado, ouvindo musica
alta e seguro no pordo de sua casa, ele ndo se deu conta do que aconteceu. As chuvas de
granizo que muitas vezes precedem os tornados fizeram buracos em seu telhado. Os
ventos fizeram o restante da destruicao. Os tornados sao conhecidos por levantar objetos
grandes e pequenos e arremessa-los a muitos metros ou até quilometros. Foi justamente
isso que ocorreu com os quadros de Paulo.

Quando o tornado passou, os quadros foram pegos pela corrente de vento, e
arremessados no centro da cidade. Por coincidéncia os quadros foram parar no telhado

da clinica do Dr. Osvaldo, mas estavam estragados pela chuva e pelo vento.

Objetivo A: Centro da cidade. (Centro + cidade)

Objetivo B: Um tornado foi o responsavel. (Tor + nado)

O LOBISOMEM DE GOIAS

O que parecia ser o primeiro caso registrado de um lobisomem no mundo,
acabou sendo apenas mais um mal entendido. O lobisomem em questdo se tratava de
um tamandud-bandeira. Esse animal tem uma aparéncia docil, mas se provocado e
assustado pode ferir gravemente alguém ou algum animal com suas longas garras, como
no caso dos caes atacados. Inclusive sua posi¢cdo defensiva mais comum ¢ se apoiando
nas duas patas traseiras. Esses animais sd3o muito importantes para o ecossistema e ja
chegaram a ser severamente ameacados de extingao.

O tamandua-bandeira de Formosa, com medo da movimentacdo diurna da
cidade, decidiu se esconder em um bueiro. Com sua ajuda e do Detetive Santos, o
animal foi resgatado e solto em uma area de preservacdo. Os caes feridos passam bem.

No fim das contas, tudo nao passou de uma grande confusao, mas que acabou bem.

Objetivo A: Era um tamandua-bandeira. (Tama + Adua + Bandeira)
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Objetivo B: Em um bueiro. (Bue + eiro)

O MONSTRO DO RIO SOLIMOES

Apesar de as aguas do Rio Negro esconderem diversos predadores ja muito
conhecidos por nos tais quais os jacarés, as sucuris € as oncas-pintadas. Mas existe um
outro carnivoro que ndo ganha tanto destaque, mas ¢ um verdadeiro monstro em
tamanho. Trata-se de piraiba, uma espécie de bagre que ¢ conhecido por seu tamanho.
Pode atingir até 2,5 metros de comprimento e pesar mais de 300 kg. Apesar deste
tamanho imenso, sdo poucos os casos de ataques a seres humanos, principalmente por
sermos uma refeigdo muito grande para ela. Mas pequenos peixes e até pequenos
mamiferos ndo tem tanta chance, como aconteceu com o pequeno cao.

Quanto ao turista alemao, tudo ndo passou de um engano. O turista j& muito feliz
e desnorteado ap6s uma festa, decidiu voltar para Manaus sozinho pois acreditava que o
amor de sua vida estava 1a. Ele entdo contratou um piloto no meio da noite que o levou

para Manaus. Vai entender. O importante ¢ que o mistério foi resolvido e com sua ajuda.

Objetivo A: Piraiba (Pira + 1+ BA)
Objetivo B: Manaus (MA + na + us)

DESAPARECIMENTO REPTIL

Devido ao seu constante enriquecimento, o Sr. Sérgio Roma decidiu nao
abandonar velhas praticas, mesmo para novos tempos. Com a maior conscientizacao
ambiental da populagdo e dos governos, praticas como o uso de metais pesados na
exploracdo mineral tenderam a cair em desuso. Além disso, ¢ exigido por lei que o
descarte desse material seja feito de maneira apropriada. Por acreditar que ninguém
descobriria, o Sr. Sérgio Roma comecou a despejar esses materiais no rio principal da
regido. Isso fez com que os jacarés fossem afetados em sua saude. Sentindo algo de
errado na agua, o instinto dos jacarés os fez migrar forcadamente. Porém vocé descobriu
tudo, e agora os responsaveis por essa situagao serdo responderdo por seus atos. Muito

obrigado pela ajuda!
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Objetivo A: Sérgio Roma. (Sergi + o + ROMA)

Objetivo B: Estdo na foz do rio. (Foz + rio)
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