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0OS JOGOS NO ENSINO DA GEOGRAFIA

A ideia dos jogos utilizados no ensino da geografia, como se
outras matérias, 6 muito recente. Nada tem a ver com O0S JOgos exe-
cutados sobre um mapa com meros objectivos de diversdo. E também
completamente distinta da simulagdo utilizada para instrucdo militar
durante o século XIX e para estudos de mercado no presente século ().

Os jogos operacionais foram primeiro praticados nos E. U. A,
onde oficialmente fazem parte dos projectos do ensino a nivel secun-
dario (*). Seguiu-se a difusdo na Inglaterra e a sua aceitagdo foi
menos generalizada neste pais. Na presente nota baseAmo-nos funda-
mentalmente nas experiéncias ai efectuadas, e que incluem adaptaglo
de alguns temas de jogos americanos, criacdo de outros baseados em
novos temas e criticas ao jogo como processo didactico. Procuraremos
mostrar, através de dois exemplos simples, em que consistem os jogos
operacionais. Referir-nos-emos depois a aprendizagem que eles deverdo
proporcionar directamente ao aluno e aos aspectos mais gerais que
justificam a utilizagdo dos jogos, assim como de outros métodos com-
plementares, no estudo de problemas geograficos a nivels primério,
secundario e universitirio ou em problemas inerentes ac planeamento.

Esta nota pretende somente suscitar o interesse por uma inovacgéo
recente e, de modo nenhum, dar informacgio, mesmo reduzida do estado
de adiantamento desta experiéncia, e que o leitor poderd colher na
hibliografia indicada.

E a seguinte a bibliografia que consideramos fundamental por
conter uma introducdo béasica acerca do assunto, a descricdo porme-
norizada de alguns jogos, de forma a que possam ser construidos
pelo professor, e uma orientagido criteriosa da maneira como devem
ser utilizados para que constituam uma experiéncia bhenéfica:

WALFORD, R.- - Games in Geography. London, Longmans, 1969,
123 pp. («Education Today»).

TAYLOR, J. L.; WALFORD, R. — Simulation in the Classroom.
London, Penguin, 1972, 190 pp. («Penguin Papers in
Education»).

Esta ultima obra contém um directério de jogos publicados, com
expressa indicacdo do nivel da classe a que &e destinam, bibliografia
¢ iIndice de assuntos.

Além desta bibliografia basica, fazemos referéncia no texto a
outras ohras que, por interessarem a aspectos parcelares da experiéncia
dos jogos ou por nfo conterem indicacdes suficientemente gerais e
basicas sobre a construcdo dos mesmos, consideramos bibliografia
complementar.

(') Veja-se Tavior, J. L.; Wavrrorn, R. — Simulation in the Classroom. London, 1972,
cap. 2 — «Historical Background».

(%) Firzaerarp, B. P. — «The American High School Project and its implications for
Geography Teaching in Britain» Geogrophy, Bristol, 54 (242), 1969, pp. 56-63.
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Dois EXEmMPLOS DE JOGOS

Os jogos sdo um tipo de modelo de simulacdo, quer dizer, baselam-
-se em situacdes hipotéticas em gque os conceitos fundamentais ou
os factores gerais de uma distribuigdo geografica se encontram acen-
tuados, visto que foi reduzida a informacgfdo de pormenor relativa a
condicbes particulares. Trata-sc, portanto, de uma simulacdo simpli-
ficada da realidade e tanto mais simplificada quanto mais elementar
for o modelo. Coexiste também uma situacdo de jogo em que os
participantes, respeitando um conjunto de regras, tomam decisGes para
atingir um objectivo por eles conhecido --minimizagdo de distancias,
por exemplo - e estdo, portanto, a participar na construcdo da simu-
lacdo de um processo ou situacdo com a possibilidade de verificarem
o resultado das suas decisoes.

Os dois exemplos de jogos que vamos apresentar fazem parte
de um conjunto de 6 jogos recentemente publicado (R. WALFORD, 1969).
Para cada jogo faremos apenas um hreve resumo das ideias que consi-
deramos fundamentais no sentido de facultarem ao leitor informacéo
basica acerca da maneira como os jogos sdo operacionais em geografia.

O conteado do jogo mais simples resume-se a esta situacédo: os
jogadores tém uma lista de compras a fazer num breve espaco de
tempo. E-lhes dada uma planta de uma pequena cidade em que estd
indicado o tipo de loja e o seu caracter (planta funcional). Os parti-
cipantes -—-alunos da instrucdo primdria para quem O jogo foi pen-
sado — acabam por aperceber-se de uma <«estratégia» bhaseada no
«trajecto mais curto» ou, por outras palavras, na minimizacdo de movi-
nientos. Ao mesmo tempo, cs alunos contactam com nocdes basicas:
a diferente utilizacio dos varios bairros da cidade, o varidavel grau
de especializacdo das lojas, a que corresponde uma variagdo no raio
da area de atraccdo da clientela. Um jogo muito simples permite aos
alunos contactar com nocdes basicas experimentadas no dia-a-dia e
indispensaveis para a compreensdo da dindmica da cidade e da sua
evolucdo. As nogdes salientadas sdo facilmente memorizadas e até
ampliadas. Depois de terem participado no jogo e discutido acerca da
experiéncia, os alunos de uma classe poderiam dar opinides quanto a
previsivel utilizacdo de lojas vagas numa area central da cidade
(R. WALFORD, 1969, p. 97).

Outro dos jogos apresentados permite aos participantes construirem
a rede de caminhos-de-ferro dos E. U. A., desde Chicago & costa do
Pacifico e aperceberem-se, durante a participagdo, de factores impor-
tantes nas decisdes de localizagdo. ® um jogo de maior complexidade
do que o anterior e que se destina a alunos dos primeiros anos do
liceu (idades entre os 9 e os 13 anos). O jogo é executado sobre um
mapa dos E. U. A. (fig. 2) em que as condi¢bes fisicas foram tradu-
zidas por condigdes de acessibilidade: os nameros que enchem o mapa
indicam o valor relativo do custo, ou seja, que, por exemplo, a cons-
trucdo através da montanha se tornava extremamente onerosa. Os
nameros dentro dos quadrados indicam que a companhia de construgao
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Fig. 1 —Representagdo simplificada das principais montanhas
e rios dos E. U. A. Localizagcdo dos principais centros.
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Fig. 2-—Mapa utilizado no jogo: as condi¢bes fisicas foram

transformadas em condi¢Ses de acessibilidade. Os numeros que

enchem o mapa indicam o valor relativo do custo da construcao;

os quadrados indicam que cada vez que uma companhia passar

no local deverd auferir 5 pontos; os algarismos dentro da

circunferéncia indicam os pontos que receberd a companhia
que chegar ao local.
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Fig. 3 —— Mapa simplificado que indica a ordem com que foram
concluidas as diferentes linhas de caminho-de-ferro.

de caminhos-de-ferro que passar no local auferird um rendimento e
correspondem, regra geral, a nucleos de povoamento. R. WALFORD
descreve-nos o ambiente de uma classe onde teve lugar a participacio
dos alunos neste jogo (1969, pp. 97-106). Antes de se ter iniciado
o jogo, o professor fez uma apresentagido rapida do mapa fisico dos
E. U. A. (fig. 1) e da correspondente transformagido em condic¢des de
acessibilidade que constitui o mapa sobre o qual os alunos véo jogar.
Referiu-se a factos fundamentais da histéria da construgido dos caminhos-
-de-ferro no pais em questdo e a forma como aqueles foram conside-
rados no jogo. Orientou os alunos para que se constituissem em grupos,
cabendo a cada um destes o papel de uma companhia de construcio
dos caminhos-de-ferro que durante o jogo procurara atravessar as
4dreas de melhores condigdes de acessibilidade e que permitam maiores
vantagens econémicas, por exemplo, passar num local donde o gado
precise ser embarcado. A. ocorréncia de factos, como inundacdes,
avalanches, tornados, secas, hostilidade de indios, falta de reservas,
greves, medidas governamentais de prevencgdo, depressfes econdémicas,
estd presente no jogo através de «chance cards», ndo com a pretenséo
de ensinar os factos histéricos, mas para que os alunos contactem os
variados factores que pesam nas decisdes que envolvem, neste caso,
a construgdo dos caminhos-de-ferro. O exemplo dos E. U. A. prestava-se
particularmente a este fim, dada a disponibilidade de informacio por-
menorizada. Fizeram-se varias interrupc¢fes a participagdo dos alunos
no jogo, para que estes apresentassem um relatério das decisdes
tomadas e as suas razfes. Quando todas as companhias alcangaram
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a costa ocidental, seguiu-se uma discussdo acerca do grau de simpli-
ficagdo do jogo; mais concretamente, procurou-se relacionar a situacéo
criada no jogo e o mapa das linhas de caminho-de-ferro dos E. U. A.
que, em tragos gerais, estd representado na figura 3. Os alunos
verificaram o grau de concordancia entre estas linhas e as construidas
durante o jogo e, orientados pelo professor, participaram numa reviséo
dos problemas revelados enquanto participavam no jogo, relacionando-os
sempre com as situacdes reais. Esta experiéncia estimulou, de facto,
os alunos, & aprendizagem da geografia das redes de transporte noutros
paises ou de outros temas de geografia humana dos E. U. A, rela-
cionados com aquele que tinham acabado de abordar.

Os Jocos E A GEOGRAFIA LOCATIVA

A geografia locativa. —Os jogos tém que ser encarados No con-
texto mais vasto da «nova geografia», sem o que se perdem de vista
0s seus objectivos. Entenda-se por <«novay, diferente da atitude geo-
grafica anterior em que uma variedade de temas de estudos geograficos
tendia a substituir-se ou a opor-se a uma geografia tradicionalmente
una, que se interessava pela sintese regional dos fenémenos fisicos
¢ humanos. HEstava a verificar-se uma comparticipagdo mais do que
uma especializacdo. Com efeito, & medida que se tornava mais com-
plexa a interpretacdo da paisagem, os gebégrafos sentiram-se tentados
a substituir o estudo global pelo estudo de temas restritos mas, veri-
ficando a inoperancia dos seus conceitos, serviram-se de técnicas expe-
rimentadas noutras ciéncias, como, por exemplo, a economia e a sociologia.
A atitude geografica sofreu uma grande diversificagdo. A ambiguidade
dos objectivos do trabalho de gedgrafo era crescente, de tal forma
que a definicdo da atitude gecgrafica se tornou uma preocupacéo
fundamental, uma vez que os objectos de estudo geografico eram anali-
sadcs com maior profundidade por especialistas de outras ciéncias.
A «nova» geografia tenta fundamentalmente uma redefinicdo da
atitude geografica —— analise da geometria das distribuicdes e estudo
das localizagdes de pontos, adreas e redes. E «novay» no sentido em
que di uma reénfase a aspectos geograficos que tinham sido postos
de parte pela escola geografica de sintese regional. Adveio da rede-
finicdo uma grande unidade para a geografia.

A analise espacial da distribuicio dos fenémenos € o ohjectivo
fundamental da gcografia locativa, tanto em obras do tipo manual
de teorias e técnicas, como nos trabalhos recentes de geografia aplicada
ou nos jogos. O estudo de fenémenos que interferem nas localizagdes
— por exemplo, a situacio de jogo e o papel das decisdes a nivel estatal,
de empresa -— tém merecido particular relevincia em recentes estudos
de geografia humana (3). Por outro lado, a exigéncia de precisdo

(*) Um dos exemplos ¢ o trabalbo de Goub, P. R — «Man Against His Environment:
a gamec theoretic framework», An. Ass. Am. Geog.,, 53, 1963, pp. 290-297, recentemente reproduzido
em Amsrosk, P. — Analytical Human Geography. London, Longmans, 1969, pp. 243-258. («Concepts
in Geography, 2»).
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manifesta-se também na geografia; com efeito, nos estudos locativos
recentes tem-se vrecorrido a técnicas quantitativas importadas de
outras ciéncias. Referir-ncs-emos apenas a duas destas técnicas que
foram ja aplicadas a estudos geograficos portugueses. A andlise da super-
ficie de tendéncia ('), com vastas aplicacGes na pesquisa geogrifica, foi
utilizada para o estudo da distribuicdo da populacdo do Norte do
Pais (). Uma técnica de andlise multivariada tem merecido ultima-
mente ampla aplicagio, quer em geografia fisica (%), quer em geografia
humana. A técnica ja tem sido utilizada em Portugal por especialistas
de outras matérias. Contudo, a sua aplicacdo em estudos portugueses
de geografia reduz-se ainda a uma Unica experiéncia (7).

O recurso a nicdelos tende também a generalizar-se em geografia
como se pode verificar numa recente obra dedicada ao assunto, em
que o primeiro capitulo introduz os «modelos, paradigmas e a nova
gecgrafia» (*). Também, numa das obras basilares da «nova» geo-
grafia, o estudo de «modelos de estrutura locativas precede o dos
«métodos de andlise locativax» ().

O ensino da geografia por meio dos jogos.— Depois destas breves
consideracbes acerca dcs fundamentos da geografia locativa, passamos
a verificar em que medida é que os jogos sAo operacionais em geografia
no ambito do ensino. N&o foi por acaso que os exemplos de jogos
apresentados nesta nota se aplicam ao ensino primario e secundario.
Com efeito, os problemas suscitados pela construgdo de jogos a nivel
universitario sdo completamente distintos: dizem respeito a pesquisa
em geografia e servem de base & préatica de técnicas de simulagéo
crescentemente aplicadas em estudos de planeamento, particularmente
do espaco urbano, ou a elaboracdo de modelos mateméticos.

Os jogos sdo, como ja referimos e exemplificAmos, um tipo de
modelo de simulacio. Quando aplicados no ambito do ensino a niveis
primario e secunddrio eles ndo requerem, geralmente, a aplicacdo de
técnicas quantitativas. Estas, podem, contudo, estar presentes nos jogos
utilizados na pesquisa a nivel universitirio ou de planeamento. De
qualquer forma, os temas dos jogos sdc sempre os de uma geografia
locativa que se interessa pelo conhecimento de factores gerais de

(!} Veja-se Croriey, R. J.; Haceeri. P.— «Trend-Surface Mapping in Geographical
Rescarch». In Berry, B.; Marsir, D. F. (Edit.) — Spatial Analysis, a reader in Statistical Geo-
graphy, New Jersey, Englewood Cliffs’ Prentice Hall, 1968, 512 pp.

() McCurraan, P. B.; Lema, P. B, — «Trend Surface Analysis aplicado ao estudo da dis-
tribuiio da populagio rural do Norte de Portugal». Nottingham, Geography Department.
Nottingham University, 1970, 17 pp. policopiadas. (I/deas in Geography, p. 1).

(®) Nu analise morfométrica de bacias do Sul do Uganda em Doornkawmr, J. C.; King,
C. A. M. — Numerical Analysis in Geomorphology. An introduction. London, Arnold, 1971.

() Lema, P. B.; Marher, P. M. — «Factor Analysis e Cluster Analysis aplicados a dados
estatisticos sobre Portugal (distritos)». Nottingham, Geography Department, University of
Nottingham, 1970, 13 pp. policopiadas. (Ideas in Geography, p. 2).

(") Cuoriey, R.; Hacgerr, P. - Models in Geography. London, Methuen, 1967, 816 pp.

¢*) Hacagrr, P. — Locational Analysis in Human Geography. London, Arnold, 1965, 339 pp.
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localizacdo e do processo por eles operado e que produz o padrao
de distribuicdo dos fenémenos humanos.
Os temas séo, entre outros:

localizagdo de nés de uma rede, como seja a localizag¢ao
de induastrias (caso do jogo americano Metfab ou do inglés
acerca da indastria do ferro e do aco em trés momentos
distintos da histéria, e que é da autoria de B. P. FITZGERALD};

organizacdo de redes, como seja a construgdo de redes
de caminhos-de-ferro;

programacdo de trajectos, como seja a optimizacdo dos
movimentos realizados entre o grossista e a sua rede de
clientes;

os factores de decisdo, como sejam os que intervém na
exploracdo de uma propriedade rural;

o fenémeno de difusdo, como sejam os jogos incluidos
em SMITH, G. A.; CoLE, J. P.--«Geographical Games». Bull.
of Quantitative Data for Geographers, Nottingham (7), 1967,
34 pp. policopiadas;

os factores de dinimica da cidade, como sejam o0s jogos
que se baseiam em modelos de crescimento internc da cidade;

as relagbes internacionais e a geografia politica, ccmo
sejam os jogos «Macrotopia» e «Campanha Eleitoral», publi-
cados respectivamente em Bull. of Quantitative Data for
Geographers, Nottingham (19), (20), 1968, 13 e 14 pp poli-
copiadas.

O papel das decisbes na geografia humana é experimentado pelo
aluno durante o jogo. De facto, os participantes contactardo com ¢
jogo de condicionalismos e factores e a respectiva interferéncia nas
decisbes de localizagdo que tomarem e terdo a pcssibilidade de veri-
ficar as consequentes situagdes criadas. Além de praticarem a atitude
geografica, ao participarem no jogo, os alunos alargam a sua infor-
macdo de factos que nfo sdo apreendidos isoladamente, ¢ que é irreal,
mas na sua organizacfo: bairros de uma cidade, hierarquia das funcdes
de uma cidade. A informacdo que o aluno retém é a que resulta
da sua experiéncia; pode tentar outras decisdes ou verificar o variado
condicionalismo e o factor «chance», experimentando varias vezes o
mesmo jogo. O ganhar ou perder nio tem, portanto, significado neste
tipo de jogos operacionais, ao contrario do que acontece ncs jogos
vulgares. Faz parte da informagdo adquirida.

3e 0 jogo é um modelo de simula¢do em que os aluncs participaram,
a fase mais importante da sua utilizagdo com fins educativos é a final,
ou seja, a discussio em que os jogadores tomam parte para esclarecer
0 grau de aproximacdo entre o jogo e o processo real gque ele pretende
dar a conhecer. E ao professor que cabe provocar esta fase. Ele
deverd suscitar o confronto, guiar as criticas ao jogo, para que a
experiéncia seja amplamente aproveitada para uma discussio acerca

do valor decs modelos, da importancia dos factores geraig de uma
distribuicdo geografica e da interferéncia de factores locais, compa-
rando, por exemplo, as situacgdes criadas pelo jogo e as reais da historia
da construcdo dos caminhos-de-ferro nos E. U. A. e noutros paises.
A discussdo podia ir ao ponto de, numa classe mais familiarizada com
os jogos, tentar a comstrucdo de um jogo para um estudo geografico.

Em conclusio, vemos varios graus de utilidade do jogo. Permite
introduzir uma atitude geografica, visto que, através dele, os alunos
contactam directamente com conceitos basicos e gerais, embora expe-
rimentados numa situacdo particular. Ao mesmo tempo, estdc a tentar
um processo de conhecimento em que a informagdo factual, desligada
de um esquema tebrico, ndo tem qualquer interesse. Hsta atitude, que
mais facilmente se introduz através do jogo do que através das aulas
de tipo tradizional, pode ser estimulada consequentemente durantc aulas
tedricas e praticas; por exemplo, os jogos podem servir de introducéo
ao estudo da rede de transportes de varios paises ou a um tema
de geografia urbana, fazendo-se seguir, a experiéncia do jogo, outros
exercicios, como o levantamento da planta funcional de um pequeno
centro familiar aos alunos e discussdo acerca do seu equipamento e
localizagio das varias unidades funcionais. Quando o jogo for exer-
citado a outro nivel, ou seja, por alunos que ja praticaram geografia
locativa e estdo mais familiarizados com os jogos, estes devem con-
sistir fundamentalmente num meio de provocar uma andalise mais
profunda dos fen6émenos de que resultard a correccdo do jogo em
questdo, introduzindo-lhe complexidade, isto €, aproximando-o progres-
sivamente da realidade. ® a mais importante utilizagdo dos jogos e
foi com a intencdo fundamental de encorajar a construcdo de tais
modelos que os autores que se tém dedicado ao assunto publicaram
os seus trabalhos ("). No fluxograma da figura 4 procuridmos esque-
matizar ¢ ambito da aplicagdo dos jogos. Para que haja uma boa
utilizacdo dos mesmog ¢é, portanto, absolutamente necessiario que se
tenham em vista os seus objectivos mais vastos e gerais: ensinar um
processo de aprendizagem, ou seja, suscitar a necessidade de recorrer
a um sistema de interpretacdo simples e de continuamente o trans-
formar desde que se verifique empiricamente nfo satisfazer. Este
sistema de aprendizagem devera substituir, desde muito cedo, a satis-
facdo passiva na resposta estdtica e definitiva.

CRriTICAS A0 JOGO CoMO PROCESSO DIDAcCTICO

Varios autores e o publico que tem contactado com os jogos
fazem-lhes criticas que passamos a resumir. As mais pertinentes, quando

a noés, dizem respeito a sua utilizacdo nas classes mais elementares.

(%) Nos trabalhos de J. P. Covr, Notes on the Function and Designing of Geographical
Games. Nottingham, Department of Geography, University of Nottingham, 1972, 15 pp. polico-
piadas. (/deas in Geography. 41) ¢ de R. Warroro, 1969, cap. «Introdugdo» e pp. 36-37, esta

inten¢do € apontada com particular énfase.
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Atribui-se-lhes wum  estimular do espirito competitivo, o que
torna o jogo completamente inutil como processo educativo. Ha, por-
tanto, vantagem em construir jogos que nio se baseiem em estratégias
competitivas quando destinados acs alunos mais novos. Note-se que
os jogos Metfab e Potsville, aquele acerca dos factores de localizagéo
da induastria, este baseado na simulacdo do crescimento urbano, ambhos

Técnicas de simulacdo e

Y

Objectivo e construcao

do jogo €

Y

Pratica de um jogo

orientada pelo professor

Aprendizagem Ndo houve

de conceitos aprendizagem

:

Confronto do modelo com a realidade

'

Pratica da geografia e construcao

de modelos

Fig. 4. Utilizacdo dos jogos.

produzidos pela Asscciacdo dos Geografos Americanos para serem
incluidos no projecto do ensino da geografia a nivel secundéirio, nio
ge baselam em estratégias competitivas ().

Outra das criticas apresentadas € a que, afribuindo a ecrianca
reduzida possibilidade de construir modelos, aponta que a participagao
gela no jogo se resume a fase de obediéncia mecanica as regras do
jogo, o que o torna néo s6 inatil como pernicioso.

Reconhece-se também, como aspecto negativo dos jogos, o facto
de os seus temas insistirem em problemas econémicos, resultando, deste
modo, em graves restrigdes no processo cducativo.

) Em relacdo a tais criticas poder-se-ia responder que geralmente
«¢ preferivel néo utilizar uma técnica quando ndo se dispbe de
fundamentado conhecimento dos problemas a ela inerentes» (J. L.

(1) Veja-se B. P. Firzceratn, 1969,

TAYLOR, R. WALFORD, 1972, p. 48). Este aspeclto ¢ particularmente
importante quando se trata de uma incvacdo em fase experimental
Problemas ha que decorrem da propria construgac do jogo; para que
este constitua um modelo de simulagdo e nao um mero objecto de
diversio é forcoso que seja construido com um grau de rigor adequado
(R. WALFORD, 1969, cap. 3, ¢ J. L. TAYLOR, R. WALFORD, 1972, cap. 4);
este aspecto reveste-se de uma particular agudeza nos jogos destinados
as classes de ensino mais elementar, dada a necessaria simplificacdo,
e J. P. CoLg, indicado como o pioneiro da construcdo dos jogos a
esse nivel, adverte dos sérios problemas que se apresentam na «con-
versio de uma situacdc num jogo» (1972).

Ainda em relagdo as criticas apontadas, um aspecto béasico em
que convém insistir é¢ o do papel do professor, que se reveste de
maior responsabilidade do que nas aulas de tipo tradicional. S6 ¢é
possivel ao aluno a aprendizagem através da participacdo no jogo,
se ele reconhecer neste um modelo de simulagao. Hsta responsabili-
dade cabe ao professor, que deverd introduzi-lo no assunto de forma
clara, mostrando-lhe, ao mesmo tempo, como funcionam o0s vArios
tipos desses modelos e 0 que Se pretende que eles revelem; o jogo mais
simples a servir de exemplificacdo poder-se-ia basear numa situacéo
familiar: um bairro ou o centro da «sua» cidade. A par e passo,
enquanto os alunos participam no jogo, o professor chamard a atencéo
para as situagbes criadas e para 08 factores que nelas intervieram,
relacionando o que se vai verificando no modelo com as sifuacgdes reais.
Também, como ja atras fizemos referéncia, a discussdo que se segue
a participacdo do jogo e que constitui uma fase imprescindivel da
experiéncia, visto que, sem ela, 08 objectivos do jogo se anulam,
devera ser provocada pelo professor. Em resumo, ele sera um orientador
da aprendizagem feita pelo aluno.

A insisténcia em temas de geografia eccnoémica néo é caracteristica
exclusivamente inerente aos jogos, mas generaliza-se aos estudos mais
recentes de geografia. A interpretacdo deste ultimo facto devera con-
tribuir para o esclarecimento daquele. Contudo, ela ndoc cabe no ambito
desta nota.

Nio se indicam os jogos como método exclusivo de ensino. Antes,
porém, dado que eles constituem modelos de situacdes reals, prestando-
-se, por isso, a uma observagdo mals directa, pretende-se que eles
provoquem um processo de aprendizagem atraente, em aulas menos
desligadas da vida real que as do tipo tradicional, estimulando a
renovacdo do ensino ministrado em aulas teéricas e a vivificacdo de
aulas praticas. Os ensinamentos que eles proporcionam néo sdo neces-
sariamente limitados se o professor dirigir a discussao para aspectos
econémicos ¢ sociais, humanos e éticos, que as situacles criadas no
jogo pGem em relevo. A limitacado na aprendizagem néo é caracteristica
do tipo de aulas em que se processam 08 jogos.

B ainda demasiado cedo para que se definam as vantagens e
inconvenientes da utilizacdo dos jogos. Alguns aspectos benéficos ja
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foram verificados. No entanto, € necessario avancar mais na fase de
intensificagdo e diversificacdo da experiéncia para que a sua aceitacio
ndo dependa demasiado da inércia ou do entusiasmo pela novidade.

TeENTATIVAS DE RENOVvACAO DO ENSINO DA GEOGRAKFIA

Pelo tipo de aprendizagem que provocam, os jogos fazem parte
de tentativas recentes em novas experiéncias didacticas que incluem
os exercicios baseados na resolugio de problemas e projectos (®).
Aplicadas no campo da geografia locativa, estas experiéncias tém
contribuide para a unidade do ensino da geografia baseado no tipo
de aprendizagem e no caricter necessario das concepgdes tedricas para
a analise e interpretacfo das distribuigbes geograficas. Com efeito,
essas teécnicas permitem ensinar, mesmo as criangas da escola primaria,
conceitos geograficos e estimular o espirito de observagio e a necessi-
dade de clarificacdo do raciocinio em desfavor da acumulacio de
factos néo inseridos em qualquer sistema légico de pensamento. Um
bom exemplo desta tentativa é-nos dado pelos livros de J. P. COLE,
N. J. BEYNON (®). Retnem exemplos de situacdes sob a forma de
problemas que o0s alunos procuram resclver e que ilustram conceitos
geograficos, alguns deles experimentados no dia-a-dia. Os temas
incluem: conceitos de distancia; localizagdo de objectos em relagio a
coordenadas horizontais e verticais; a nccdo de proximidade e a sua
importancia nas distribuicdes; distribuicdes de nés, linhas e redes;
a procura da melhor localizagdo; conjuntos, graficos e correlagdes. As
situacbes sdo apresentadas através de exemplos concretos com o
auxilio de imagens, estimulando no aluno o espirito de observacdo no
seu dia-a-dia fora da aula. Facilmente se verifica que os conceitos
presentes neste tipo de exercicios ndo se afastam da natureza daqueles
exemplificadcs nos jogos. E também, tal como nestes, naqueles houve
a preocupagdo de que os conceitos fossem apresentados por ordem
decrescente de simplificagdo, o que quer dizer que os varios niveis de
escolaridade em geografia se podem distinguir pelo grau de complexidade
e néo pelos cobjectivos de estudo ou pelo diferente processo de apren-
dizagem.

Paura BorpALO LEMA

() Crisp, J. A. A. — New Approaches to Teaching Geography», Geography, Cristol, 54
(242) 1969, pp. 11-17.
(") New Ways in Geography, Books 1-2, London Basil Blackwell, 19€8, 60 '- 64 p. il
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