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Resumo: Numa era onde a constante evolução de equipamentos e tecnologias marca a vida de milhões de 
nativos digitais que vivem e operam num mundo largamente dominado pela tecnologia, os jogos online 
apresentam-se como um desafio com um forte potencial educativo. Essa constatação exige que os jogos 
sejam pensados no sentido de serem integrados no contexto educativo. A aplicação em sala de aula do 
Jogo – “Redes e Hardware” numa turma de 8º ano de um Curso de Educação e Formação pretendeu 
compreender o seu potencial educativo bem como promover competências e saberes no âmbito da 
disciplina de Informática. Após a recolha e interpretação dos dados alcançados, conclui-se que a utilização 
do referido jogo constituiu um fator que motivou os alunos na aprendizagem de conteúdos específicos da 
disciplina uma vez que os resultados escolares obtidos na avaliação formal indicia a mais-valia da 
utilização dos jogos sérios nas atividades letivas. 

Palavras-chave: Jogos Sérios, Aprendizagem, Conhecimento, Informática. 

Abstract: In an age where the constant evolution of technologies and equipment marks the life of millions of 
digital natives, who live and operate in a world largely dominated by technology, online games present 
themselves as a challenge with strong educational potential. This circumstance requires games to be 
designed so as to be integrated in the educational context. The use of the Game- "Redes e Hardware" in 
the classroom, with 8th grade students attending a course of education and training, aimed to understand 
its educational potential and promote ICT skills and knowledge. After data collection and interpretation, we 
have concluded that the use of this game was a factor that motivated students to learn specific ICT 
contents, since  formal assessment results indicated the benefit of using serious games in school activities. 

Keywords: Serious games, Learning, Knowledge, Informatics 

 

Introdução 

Desde sempre os jogos fizeram parte da vida do homem e marcam a “própria evolução do homem, 

antes até de serem estabelecidas normas e regras de convivência, às quais os sujeitos se adaptavam ou 

propunham outros encaminhamentos que atendessem às suas demandas” (Alves, 2012: 12). Com o advento 

das novas tecnologias, houve uma oportunidade dos jogos evoluírem numa vertente digital e, 

consequentemente, estarem cada vez mais presentes nas nossas vidas sendo que, em particular, os 

videojogos conquistaram um espaço importante na vida de crianças, jovens e adultos (Savi & Ulbricht, 2008). 

Normalmente, os jogos são vistos como mero entretenimento, mas estamos em crer que são muito mais do 
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que uma mera atividade lúdica. Acreditamos que, ao jogar, pelo simples facto de se ter de conhecer as regras, 

conhecer o seu funcionamento e ter de delinear (ainda que inconscientemente) estratégias, é já uma forma de 

aprendizagem. Como refere Prensky “whenever one plays a game, and whatever game one plays, learning 

happens constantly” (Prensky, 2002: 1) e esta aprendizagem constante representa para o jogador um 

movimento de aprendizagem voluntária, dinâmica e interativa (Pereira et al., 2012).  

Muitos investigadores (Prensky, 2001; Gee, 2003; Squire & Jenkins, 2003; Kirriemur & McFarlane, 

2004; Johnson, 2005) têm verificado que os jogos, como ambientes atraentes e interativos que captam a 

atenção do jogador (Savi & Ulbricht, 2008), potenciam e proporcionam aprendizagens significativas, 

nomeadamente, com recurso à aprendizagem colaborativa. Ao recorrer aos jogos para proporcionar 

aprendizagens é dado ao professor a oportunidade de ter os seus alunos motivados e mais predispostos para 

aprender, além de outros benefícios pedagógicos como “collaborative learning (multiplayer capabilities), 

experimental and active learning, problem-based learning, and authentic activities” (Zapušek et al. 2011: 

1056).  

Neste contexto, a investigação que levamos a cabo procurou compreender que potencialidades o jogo 

da glória, na versão digital, pode evidenciar junto de uma turma de 8º ano de um Curso de Educação e 

Formação. Neste artigo, expomos o modo como este jogo foi aplicado nas aulas de Informática, que perceções 

os alunos deixaram sobre a sua utilização e como, do ponto de vista programático, contribuiu para o 

desenvolvimento de competências específicas no âmbito da disciplina. A análise de dados possibilita-nos 

pensar uma utilização futura com outros alunos e no âmbito de outras disciplinas. Foi nossa intenção, 

igualmente, dar a conhecer a professores softwares que permitam construir a versão digital do jogo da glória. 

Os dados recolhidos permitem-nos também acreditar que se os professores tiverem formação adequada nesta 

área, os ganhos na aprendizagem dos alunos podem ser muitos. 

 

Aprender com jogos 

Para Neto (2001), “jogar/brincar é uma das formas mais comuns de comportamento durante a 

infância, tornando-se uma área de grande atração e interesse para os investigadores no domínio do 

desenvolvimento humano” (p. 194). Desde muito cedo se possibilita o acesso aos jogos e, a brincar com os 

jogos, se vão adquirindo conhecimentos que “possibilita[m] aos jovens habilidades fundamentais para o 

sucesso do processo de ensino aprendizagem” (Alves, 2012: 18). Através dos jogos, as crianças veem 

desenvolvida a sua criatividade “aspeto muito importante a ter em conta na formação integral dos indivíduos” 

(Martins & Cruz, 2012: 46). Com o advento das novas tecnologias e com o digital a “invadir” as nossas vidas, 
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os novos mundos, incluindo o mundo dos jogos digitais (Cruz, 2012) a aprendizagem, incluindo a 

aprendizagem formal, deve olhar para os jogos como uma forma séria procurando neles reconhecer 

potencialidades e fragilidades do seu uso em contexto letivo. Embora “learning with play is one of the most 

common activities in early age but positive effects of playing and games on learning are often overlooked in a 

formal education” (Zapušek, Cerar & Rugelj, 2011: 1056) urge que a escola e os professores em particular se 

empenhem em “encontrar formas de conseguir que o entusiamo sentido pelos alunos quando jogam (…) seja 

transportado para a sala de aula” (Martins & Cruz, 2012: 48). Norman (1993), op. cit. por Prensky (2002b) 

reforça que a motivação é essencial no processo de aprendizagem e reporta a sua experiência ao afirmar que 

“when I watch children playing video games at home or in the arcades, I am impressed with the energy and 

enthusiasm they devote to the task…Why can’t we get the same devotion to school lessons as people naturally 

apply to the things that interest them?” (Norman, 1993: 38). 

Esta questão é, para nós, muito cara: Por que é que eles (alunos) não se dedicam com o mesmo afinco 

que demonstram quando jogam, nas aulas “ditas formais”? 

Hoje em dia, existem muitos jogos virtuais, como é o caso do Jogo Glória, que têm como objetivo 

estimular e aguçar o interesse pela aprendizagem através do jogo, em que se avaliam os conhecimentos dos 

alunos de uma forma divertida mas com alguma precisão. Sendo que “a tecnologia, nomeadamente o jogo e 

as aplicações multimédia interativas são bons despertadores motivacionais” (Rolo & Bidarra, 2011: 315), uma 

vez que estes “sujeitos, que nasceram imersos em uma cultura digital, exigem cada vez mais interatividade e 

participação nas suas atividades mediadas pelas tecnologias digitais e telemáticas” (Alves, 2008: 4). Devem os 

professores reconhecer essa realidade e esforçarem-se por integrar em contexto letivo, de aprendizagem formal 

estes recursos de aprendizagem.  

Corroboramos com Rodrigues, Machado & Valença (2010) quando afirmam que “o desenvolvimento 

tecnológico aliado à abertura das escolas para novas práticas de ensino […] surgem como uma forma de 

auxiliar alunos e professores no processo de ensino aprendizado” (s.p.). Concordamos inteiramente com 

Bidarra et al., (2010) quando afirmam que critérios como desafio, participação, transparência, integridade, 

colaboração, diversão, rapidez, e inovação devem fazer parte da experiência de aprendizagem com jogos. 

Lembremos que “In the world of education, providing motivation has been one of the teacher’s 

traditional roles. Teachers are often evaluated and remembered by just how good motivators they are or were. 

And whenever there is a teacher, this should never stop being the case” (Prensky, 2002b: 1). 

Assim, nesta linha de pensamento estamos em crer que os jogos podem ser um fator determinante 

para a aquisição de competências, valores e que podem ser mais do que puro entretenimento, razão pela qual 

realizamos um estudo, a seguir descrito. 
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Jogo da Glória em formato digital 

O Jogo da Glória em formato digital é um jogo originado a partir do tradicional Jogo da Glória de 

tabuleiro em que podem participar entre um a quatro jogadores que competem entre si, em que algumas 

casas têm funções especiais, como é o caso do Sol e da Serpente (no tabuleiro original). Através do 

lançamento de dados, os jogadores avançam ou retrocedem dependendo das casas que lhes saiam em sorte e 

também das suas respostas. Se o jogador responder corretamente, avança, caso contrário recua (Martins & 

Cruz, 2012). O objetivo é chegar em primeiro lugar à casa 64 para ganhar o jogo. A versão digital do Jogo da 

Glória pode ser gerada a partir do software La Vouivre, na versão para Windows e Linux, disponível para 

download na Web (www.sequane.com).  

Com uma interface “amigável”, o software La Vouivre permite, com facilidade, criar perguntas e 

personalizar o tabuleiro do jogo ao agrado de cada um (v. figura 1).   

 

  

Figura 1 Tabuleiro do jogo La Vouivre (exemplos de uma versão original e modificada) 

 

Para jogar, após responder à questão do número de jogadores que pretendem jogar (podem jogar até 4 

jogadores ou individualmente) e de se escreverem os respetivos nomes, lança-se o dado. O número de casas 

atribuídas pelo dado leva a que o pino do jogador que se encontra em jogo se posicione na nova casa sendo-

lhe apresentada uma questão (de escolha múltipla). Se responder corretamente avança na casa de acordo com 

os números que obteve no lançamento do dado, caso contrário, recua para a casa onde se encontrava antes 
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de iniciar aquela jogada. Como referimos, o tabuleiro tem algumas casas com funções especiais. Se o jogador 

estiver no fundo da escada e acertar sobe-a, avançando várias casas, mas caso esteja no cimo da escada e a 

resposta estiver errada, desce-a, recuando assim no jogo. Se estiver na cauda da serpente e falhar a resposta 

também desce pela serpente. Se o tabuleiro for modificado para um grafismo aplicado ao conteúdo das 

questões, este deve sempre incluir ícones com funções especiais que assumam a função do sol, das serpentes 

ou escadas do tabuleiro original (v. figura 1 – versão modificada). 

 

O Estudo 

O presente trabalho é um estudo descritivo, qualitativo e com algum trato quantitativo que decorreu em 

duas fases distintas, atendendo aos participantes envolvidos. O problema de investigação que norteia este 

estudo assenta nas seguintes questões de investigação: 

 O que pensam os professores da utilização dos jogos, em particular o jogo da glória digital, 

como recurso integrante das atividades curriculares no âmbito das suas disciplinas? 

 O que pensam os alunos da integração de jogos sérios nos diferentes domínios curriculares e 

em que medida consideram que a sua utilização pode ser profícua nas aprendizagens 

efetuadas? 

É de referir que este estudo se desenvolveu em duas vertentes, vertentes essas que se prendem com a 

aplicação deste estudo a um grupo de professores e a um grupo de alunos. Nesse sentido, a nossa amostra 

engloba dois universos: um relativo a professores e outro relativo a alunos, que constituíram a amostra do 

nosso estudo, uma amostra de conveniência, por se tratarem de universos afetos à escola que aceitou a 

realização deste estudo de caso e na qual já havíamos prestado funções docentes. 

Num primeiro momento explicita-se como se dinamizou uma formação para professores, na modalidade 

de workshop, onde se procurou i) consciencializar a amostra da relevância dos jogos sérios na educação, ii) 

auxiliar os professores na criação e edição de jogos baseados no jogo da glória e iii) auscultar as opiniões dos 

participantes sobre vantagens, potencialidades e limitações da integração daqueles no currículo. 

De seguida, ainda que em momentos não implicados diretamente um com o outro, procuramos aferir 

qual o grau de interesse dos alunos para a aprendizagem de conteúdos curriculares da disciplina de 

Informática através do Jogo da Glória.  

A partir deste problema foram definidos objetivos para os quais procuramos obter respostas, tais como: 

i) apurar qual o envolvimento dos alunos no jogo; ii) verificar se aumentou o interesse pela disciplina; iii) 
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conferir se houve reforço nos conhecimentos adquiridos e iv) saber se existiu colaboração entre os alunos 

durante a realização do jogo.  

 

Descrição do estudo  

O estudo decorreu durante o ano letivo de 2012/2013 e foi efetuado em dois momentos, 

correspondentes a sessões de duas horas, em dias diferentes de acordo com os grupos implicados e de acordo 

com a disponibilidade manifestada.  

Num primeiro momento, professores e alunos tomaram conhecimento da atividade proposta e os 

objetivos para a realização da mesma. Tendo sido aceite o desafio, ambos os grupos receberam instruções 

gerais acerca do funcionamento do jogo. 

No que respeita ao workshop desenvolvido com os professores, na sua divulgação ao corpo docente da 

escola, houve a necessidade de obter a autorização prévia da sua realização por parte da direção da escolar. 

Após ter sido dada a autorização, foi feita a divulgação da iniciativa - workshop - com cartazes produzidos para 

o efeito e afixados na escola. Na véspera da ação, foi feita a preparação da sala onde este se ia realizar. 

Testaram-se os computadores para se realizar o download do jogo.   

Relativamente à aula em que os alunos realizaram o jogo criado, o jogo foi aplicado na disciplina de 

ICORLI – Instalação, Configuração e a Operação de Redes Locais e Internet, do Curso de Educação e 

Formação ‘Instalação e Operação de Sistemas Informáticos’, no tema ‘Protocolos de comunicação e Endereço 

IP’. Dado os seus conteúdos serem muito teóricos e pouco atrativos, o docente após a lecionação da temática, 

suportada em apresentações dinámicas e na realização de fichas de trabalho decidiu utilizar uma estratégia 

diferente da habitual ficha formativa antes da avaliação sumativa que, por norma, constituía o elemento para 

consolidação das aprendizagens feitas. 

Foi então que apareceu a oportunidade de utilizar o jogo da glória digital porque este, além de permitir 

aquela consolidação, propicia uma saudável competição entre os alunos.  Neste jogo, para que não 

constassem apenas perguntas sobre este tema, também foram adicionadas outras questões relativas a outros 

temas já estudados. O objetivo foi tornar o jogo mais global e de modo a não incidir apenas nas questões do 

tema acabado de estudar. Nas sessões em que os alunos jogaram estivemos presentes, fazendo-nos 

acompanhar de uma grelha de observação a fim de registar os comportamentos dos sujeitos durante a 

realização do jogo “Redes e Hardware”. Estes demonstraram muito interesse e empenho em jogá-lo, pedindo 

mesmo ao professor se o podiam repetir, especialmente quando estavam a jogar em grupo. 

Antes de terminar a sessão, quer com professores quer com alunos, procedeu-se ao preenchimento de 
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um questionário a fim de se conhecer a opinião dos sujeitos sobre a criação ou realização do jogo realizado no 

software La Vouivre e que importância atribuíram os sujeitos à potencialidade do jogo para a aprendizagem.  

 

Instrumentos de recolha de dados 

As técnicas de recolha de dados utilizadas neste estudo foram o inquérito, a observação e a análise 

documental. Desenvolveram-se dois questionários, um para cada universo implicado no estudo – professores e 

alunos. Os questionários foram preenchidos no final do estudo, inquirindo a opinião dos sujeitos sobre a (i) 

criação do jogo (professores) e ii) o jogo (alunos), procurando dar resposta às questões principais deste estudo. 

Os questionários foram construídos em dimensões que seguidamente se explicitam (v. quadro 1). 
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Quadro 2 Dimensões aferidas nos Inquéritos por Questionário 

Inquérito por Questionário 

 Professores Alunos  

D
im

en
sõ

es
/Q

ue
st

õe
s 

 

I 

Indicadores que caracterizam a amostra 

1; 2; 3 

 

Utilização de recursos informáticos 

4;5 

II 

 

Considerações sobre os jogos digitais 

6;6.1;10;11;14.1;14.2 

 

Atitudes face à aprendizagem promovidas pelo 

jogo 

7;8 

 

 

 

 

Considerações sobre a utilização dos jogos na 

aprendizagem 

9;12;13;15;16;17;18 

 

 

I 

Indicadores que caracterizam a amostra 

1; 2 

II 

 

Atitudes face ao jogo 

1; 2 

 

Considerações sobre o jogo “Redes e 

Hardware” 

3; 4 

 

Atitudes face à aprendizagem promovidas pelo 

jogo 

5; 6; 7; 8; 8.1;, 13 

 

Jogabilidade e cooperação 

9;10 

 

Considerações sobre a utilização dos jogos na 

aprendizagem 

11; 12; 14;15 

D
im

ensões/Q
uestões 

 

A grelha de observação permitiu, ao investigador, registar os comportamentos dos sujeitos durante a 

criação de um jogo (professores) e a realização do jogo (alunos), nomeadamente, o interesse, as dificuldades 

manifestadas e, ainda, problemas técnicos ocorridos durante a exploração do jogo.  

 

Apresentação e análise dos resultados 

Os dados disponíveis foram analisados com recurso à estatística descritiva pelo que de seguida 

explicitamos as conclusões alcançadas relativas a cada um dos grupos envolvidos, contextualizando um pouco 

mais sobre as iniciativas desenvolvidas. 
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Jogo da Glória: um desafio aos professores  

Criar um jogo pode ser tarefa complexa e dependendo do tipo de jogo e finalidades do mesmo, exigir a 

colaboração de diferentes membros de uma equipa multidisciplinar. Não obstante, a mesma tarefa, ainda que 

com algumas limitações, pode igualmente ser uma tarefa simples e ao alcance dos professores que desejem 

aplicar um jogo, criado por si, de acordo com os seus objetivos e propósitos, em contexto sala de aula. 

Disponível na Web e de acesso gratuito, existem alguns recursos que tornam essa tarefa possível sem requerer 

conhecimentos especializados. 

Foi nesse sentido que procurámos dar a conhecer o Jogo da Glória Digital aos professores (de uma 

escola da Grande Lisboa) através da apresentação do software La Vouivre. Para dar a conhecer as 

potencialidades deste jogo, planeou-se uma formação numa dinâmica de Workshop, de acesso livre e gratuito, 

através do qual foi possível aferir as opiniões sobre a utilização dos jogos sérios, em particular o jogo da glória 

digital, nas atividades letivas.  

O Workshop teve a duração de duas horas e meia e foi dividido em dois momentos. 

Num primeiro momento procedemos à explicação do funcionamento jogo, indicando potenciais usos em 

contexto letivo. Após essa tarefa, surgiram um conjunto de dúvidas que, espontaneamente, culminou num 

pequeno debate sobre os jogos e sua importância no atual cenário educativo.  

Um segundo momento caracterizou-se por operacionalizar o jogo da glória digital. À medida que os 

professores/formandos iam criando o seu jogo, pronunciavam-se sobre eventuais dúvidas e iam manifestando 

verbalmente a opinião que estavam a formar sobre a ferramenta em questão. O contentamento era geral e 

contagiante sendo que, a grande parte dos presentes, conseguiu jogar o seu próprio jogo, aquele que tinham 

acabado de criar. De referir que os professores envolvidos neste estudo desconheciam o Jogo da Glória, na sua 

vertente digital. 

 

Caracterização da Amostra 

A amostra era constituída por 24 participantes, sendo 33% do género masculino e 67% do género 

feminino. As faixas etárias dos formandos estavam compreendidas entre os 30 e os 62 anos de idade, sendo a 

faixa etária com mais participantes a que se encontra entre os 40 e os 50 anos de idade (46%) como se 

constata pelo gráfico que se segue (v. figura 2). 
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Nesta formação estavam representados professores dos diferentes grupos de recrutamento de 

professores do 3.º ciclo do ensino básico e secundário. Pela análise do gráfico abaixo (v. 

professores com maior representação foram os pertencentes aos

e História, respetivamente. 

 

Figura 

 

Análise dos Resultados 

Quando questionados sobre o que pensaram da utilização do 

dos participantes considerou muito interessante e 17% interessante, o que perfaz 

participantes considerasse que o jogo oferece 
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Figura 2 Idades dos participantes (N=24) 

Nesta formação estavam representados professores dos diferentes grupos de recrutamento de 

professores do 3.º ciclo do ensino básico e secundário. Pela análise do gráfico abaixo (v. 

professores com maior representação foram os pertencentes aos grupos de recrutamento 350 e 400, Espanhol 

Figura 3 Grupos de Recrutamento dos docentes (N=24) 

Quando questionados sobre o que pensaram da utilização do Jogo da Glória em contexto educativo

articipantes considerou muito interessante e 17% interessante, o que perfaz 

que o jogo oferece vantagens no seu uso em contexto educativo
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6; 25%

2; 8%

Idades

Entre 30 a 40 anos

Entre 40 a 50 
anos

Entre 50 a 60 anos

1; 4%
2; 9%

4; 17%

4; 17%

1; 4%

2; 8%

2; 8%

Grupos de Recrutamento
290 - Educação Moral e Religiosa Católica 

300 - Português 

350 - Espanhol 

400 - História

420 - Geografia

430 - Economia e Contabilidade

500 - Matemática

510 - Física e Química
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550 - Informática

600 - Artes Visuais
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Nesta formação estavam representados professores dos diferentes grupos de recrutamento de 

professores do 3.º ciclo do ensino básico e secundário. Pela análise do gráfico abaixo (v. figura 3), os 

grupos de recrutamento 350 e 400, Espanhol 

 

Jogo da Glória em contexto educativo, 83% 

articipantes considerou muito interessante e 17% interessante, o que perfaz que a totalidade dos 

s no seu uso em contexto educativo (v. figura 4).  

Educação Moral e Religiosa Católica 

Economia e Contabilidade



A UTILIZAÇÃO DO JOGO

UM ESTUDO COM PROFES

 

Figura 4 Utilização do Jogo da Glória em contexto e

 

As opiniões dos docentes prendem

“diversificar as estratégias dentro da sala de aula”

trabalhar de forma apelativa os conteúdos 

de um “bom recurso no processo ensino/ aprendizagem e excelente forma 

Quanto às potencialidades que o jogo pode oferecer como complemento das atividades leti

escala de importância de 1 a 5, em que 1 é pouco importante e 5 é muito importante, a maioria dos inquiridos 

(54%) considerou o grau de importância 4 (importante) e 38% respondeu com um grau de importância 5 (muito 

importante). Isto demonstra que a grande maioria

sua utilização em contexto sala de aula como podemo
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Figura 4 Utilização do Jogo da Glória em contexto educativo (N=24) 

s opiniões dos docentes prendem-se com o considerar que este jogo é uma oportunidade para

diversificar as estratégias dentro da sala de aula” (005), uma “boa forma de aprendizagem que permite 

trabalhar de forma apelativa os conteúdos programáticos” (012) e, a justificação mais vezes repetida

ocesso ensino/ aprendizagem e excelente forma de motivar os alunos” (008)

Quanto às potencialidades que o jogo pode oferecer como complemento das atividades leti

escala de importância de 1 a 5, em que 1 é pouco importante e 5 é muito importante, a maioria dos inquiridos 

(54%) considerou o grau de importância 4 (importante) e 38% respondeu com um grau de importância 5 (muito 

a grande maioria dos professores (92%) atribuem potencialidades ao jogo e 

sua utilização em contexto sala de aula como podemos constatar na figura abaixo (v. figura 
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Quanto às potencialidades que o jogo pode oferecer como complemento das atividades letivas e, numa 

escala de importância de 1 a 5, em que 1 é pouco importante e 5 é muito importante, a maioria dos inquiridos 

(54%) considerou o grau de importância 4 (importante) e 38% respondeu com um grau de importância 5 (muito 

os professores (92%) atribuem potencialidades ao jogo e 

. figura 5). 
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otencialidades do Jogo da Glória no apoio às atividades letivas (N=24) 

Relativamente ao jogo aprendido, 79% dos participantes afirmou que irá utilizar 

nas suas aulas letivas e 21% indica que talvez o utilize

sobre o que mais gostaram do jogo foi o “aprender a conceber e a utilizar o jogo”(013)

, “de ser um novo recurso digital” e “ser um desafio e ter interação”(018). Estes dados fazem

acreditar que os participantes, professores, a quem foi ministrado o Workshop (e que frequentaram por 

iniciativa própria, não beneficiando de ser uma ação de formação creditada) possam efetivamente utilizar o 

mo apoio à sua prática letiva. 

Quando os sujeitos foram questionados sobre se este jogo poderá despertar o interesse dos alunos pela 

rmou que sim e 29% considerou que talvez desperte o interesse dos alunos

100% dos intervenientes têm uma boa expetativa na aplicação do jogo.  

criação do jogo, numa escala de 1 a 5, em que 1 é pouco fácil e 5 é muito 

(58%) considerou ser muito fácil e 25% bastante fácil, o que perfaz que 83% 

a opinião que criar um jogo no software La Vouivre seja um recurso e 

(no que concerne à criação e edição do jogo). Apesar destes dados, quando inquiridos sobre 

implementar um jogo integrado no âmbito dos conteúdos programáticos que estavam a desenvolver,

%) afirmaram que seria uma ferramenta útil porque, na sua opinião, 

a recetividade na aquisição de conhecimentos”(012), “ajuda os alunos a consolidarem os 

, “dada a motivação dos alunos para aprendizagem em formato digital poderá

para os alunos já que “uma imagem vale por mil palavras””(008) e “motivar para a aprendizagem”

antevê a implementação de um jogo desta natureza integrado nos conteúdos que lecionam

procuramos auscultar a opinião da amostra sobre se os jogos são úteis para 
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a aprendizagem, 79% consideraram que é útil e 21% considerou que, em parte, poderá ser útil (v

 

Figura 6 Utilidade dos jogos na aprendizagem (N=24) 

Relativamente ao facto de considerarem a possibilidade dos alunos aprenderem melhor através de 

outros 46% referiram que, apenas em parte, sendo que

consideraram que os alunos não aprenderiam melhor com os jogos (v. figura 7) por comparação a

 

Figura 7 Aprendizagem através de jogos (N=24) 
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realização das tarefas. Também permitem simular situações reais”(024), “permite maior motivação para a 

aprendizagem”(007) e “os jogos podem desempenhar um papel importante no processo de ensino” (020). 

 

Jogo da Glória: uma estratégia para alunos 

Como os jogos são uma ferramenta a que os alunos recorrem com gosto e de forma instintiva, isto é, 

como entretenimento, procuramos através da criação de um jogo com recurso ao software La Vouivre dar 

corpo a um jogo relativo a uma componente teórica que se aborda na disciplina de Informática e que, pela 

nossa experiência, não é acolhida com entusiasmo pelos alunos por a considerarem demasiado expositiva. 

Desta feita, criamos o jogo “Redes e Hardware”, disponível online através do endereço 

http://jogoderedesehardware.pt.vu – através do qual procuramos responder ao objetivos já enunciados (v. 

Figura 8).  

 

 

 

Figura 8 Jogo da Glória ‘Redes e Hardware’ 

 

Sendo os Cursos de Educação e Formação destinados a alunos que, por algum motivo, ficaram retidos 

mais do que uma vez no seu percurso do ensino básico, a utilização de estratégias alternativas para que se 

empenhem e adquiram conhecimentos e competências é essencial. Nesta ótica, os jogos sérios mostraram ser 

um grande potencial para criarem essas alternativas. 

É de salientar que o trabalho desenvolvido no jogo, isto é, as questões criadas vão de encontro aos 

objetivos da disciplina, ICORLI -‘Instalação, Configuração e Operação de Redes Locais e Internet’, uma vez que, 

procura consolidar e aprofundar os conhecimentos adquiridos pelos alunos durante as aulas, reforçar o estudo 
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da temática de redes e hardware e, através do jogo, aumentar o seu interesse na aprendizagem, bem como a 

consolidação de conteúdos. 

 

Caraterização da amostra  

A amostra é composta por uma turma do oitavo ano de escolaridade de um Curso de Educação e 

Formação - Tipo2 (CEF) no âmbito da formação profissional de Instalação e Operação de Sistemas Informáticos 

(IOSI).  

A turma é constituída por 18 alunos e as suas idades oscilam entre os 15 e os 18 anos de idade, sendo 

a média de idades de 16,8. Na turma, 16 alunos são do sexo masculino e 2 alunas do sexo feminino. 

 O jogo foi jogado no decorrer de duas aulas do professor da disciplina tendo nós assumido o papel de 

observador externo e, durante a observação, acompanhados de uma grelha de observação, pudemos anotar 

atitudes, reações e comportamentos dos alunos face ao decorrer do jogo.  

O jogo foi recebido com agrado pelos alunos que se revelaram entusiasmados com a possibilidade de, 

em aula, poderem jogar. A totalidade dos alunos envolvidos neste estudo desconheciam, até ao momento, o 

Jogo da Glória digital.  

 

Análise dos dados  

Os resultados mostram que a totalidade da amostra gosta de jogar sendo que a frequência semanal 

com que os alunos jogam varia entre 22% dos alunos que jogam uma vez por semana, 11% referem jogar entre 

2 a 3 vezes por semana, 6% dos alunos fazem-no entre 4 a 6 dias por semana e 61% jogam diariamente. O 

dispositivo que usam para jogar é maioritariamente o computador e consolas.  

Quando foi perguntado se gostaram da experiência de ter jogado o jogo “Redes e Hardware”, 50% dos 

inquiridos considerou interessante e 50% muito interessante. Verificou-se também que uma grande maioria dos 

alunos (89%) reconheceram a aula mais interessante com a realização do jogo e 11% considerou que a aula foi, 

apenas em parte, mais interessante. No que concerne às opiniões da amostra em relação à influência do jogo 

no aumento do interesse pela disciplina, 28% dos alunos consideraram que, em parte, houve influência e 72% 

disseram que notaram um aumento de interesse pela disciplina por estarem a realizar o jogo em sala de aula. 

Relativamente à consolidação de conhecimentos, 6% dos alunos considerou que, em parte, houve consolidação 

dos conteúdos que havia aprendido e a grande maioria (94%) dos alunos indicaram que houve um reforço na 

consolidação dos conhecimentos. Verificou-se, igualmente, que 33% dos alunos disseram que, em parte, o jogo 
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permitiu aprender algo de novo, mas novamente a maioria dos inquiridos

algo de novo com a atividade.  

Relativamente ao aumento do empenho no estudo desta disciplina, 50% do

se manteve igual e os outros 50% indicaram 

utilizariam este jogo se ele estivesse 

sentido, foi facultado aos alunos o endereço do jogo a fim e poderem recorrer a ele para se preparem para a 

avaliação sumativa. Neste aspeto gostaríamos de fazer uma ressalva. Havia sido feito um teste escrito antes da 

realização deste jogo. Após a lecionação dos conteúdo

do jogo, os alunos foram submetidos a outra avaliação escrita. Analisando os resultados dessas avaliações, 

verificou-se um ligeiro aumento nas percentagens quantitativas das notas obtidas no teste real

jogo (v. Figura 9). 

 

Figura 9 Avaliação dos alunos antes e depois da realização do 

 

Esta melhoria alterou a média do

Existem indícios que o jogo pode ter tido influência na melhoria das notas dos alunos, no entanto, seria 

necessário aprofundar e prolongar o estudo para se concluir se este melhoramento foi influenc

efetivamente, por terem jogado o jogo Redes e Hardware.

De uma forma global, aquando das aulas em que foi aplicado o jogo, a

e registadas na grelha de observação 

(009), “Já não me lembrava desta matéria”

voltar ao início” (017). Verificou-se que os alunos não tiveram dificu
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mas novamente a maioria dos inquiridos (72%) considerou que se aprendeu 

Relativamente ao aumento do empenho no estudo desta disciplina, 50% dos alunos consideraram que 

se manteve igual e os outros 50% indicaram que o seu empenho aumentou. Quando questionados sobre se 

estivesse online para a avaliação escrita, a totalidade afirmou positivamente. 

ultado aos alunos o endereço do jogo a fim e poderem recorrer a ele para se preparem para a 

avaliação sumativa. Neste aspeto gostaríamos de fazer uma ressalva. Havia sido feito um teste escrito antes da 

realização deste jogo. Após a lecionação dos conteúdos relativos ao tema de redes e hardware e a realização 

do jogo, os alunos foram submetidos a outra avaliação escrita. Analisando os resultados dessas avaliações, 

se um ligeiro aumento nas percentagens quantitativas das notas obtidas no teste real

 

Avaliação dos alunos antes e depois da realização do ‘Jogo da Glória Redes e Hardware

Esta melhoria alterou a média do resultado dos testes de 56%, antes do jogo, para 68%, depois do jogo. 

Existem indícios que o jogo pode ter tido influência na melhoria das notas dos alunos, no entanto, seria 

necessário aprofundar e prolongar o estudo para se concluir se este melhoramento foi influenc

, por terem jogado o jogo Redes e Hardware. 

De uma forma global, aquando das aulas em que foi aplicado o jogo, as reações dos alunos 

e registadas na grelha de observação foram variadas, citando-se algumas mais significantes: “Q

, “Já não me lembrava desta matéria” (005), “Estou à frente, vou ganhar” (012), “Assim não vale, tive de 

se que os alunos não tiveram dificuldades em perceber o jogo nem em jogá

 anywhere 

considerou que se aprendeu 

s alunos consideraram que 

empenho aumentou. Quando questionados sobre se 

, a totalidade afirmou positivamente. Nesse 

ultado aos alunos o endereço do jogo a fim e poderem recorrer a ele para se preparem para a 

avaliação sumativa. Neste aspeto gostaríamos de fazer uma ressalva. Havia sido feito um teste escrito antes da 

s relativos ao tema de redes e hardware e a realização 

do jogo, os alunos foram submetidos a outra avaliação escrita. Analisando os resultados dessas avaliações, 

se um ligeiro aumento nas percentagens quantitativas das notas obtidas no teste realizado depois do 

 

Jogo da Glória Redes e Hardware’ (N=18) 

s testes de 56%, antes do jogo, para 68%, depois do jogo. 

Existem indícios que o jogo pode ter tido influência na melhoria das notas dos alunos, no entanto, seria 

necessário aprofundar e prolongar o estudo para se concluir se este melhoramento foi influenciado, 

dos alunos observadas 

se algumas mais significantes: “Que fixe, acertei” 

, “Assim não vale, tive de 

ldades em perceber o jogo nem em jogá-lo.  



A UTILIZAÇÃO DO JOGO DA GLÓRIA VIRTUAL:  

UM ESTUDO COM PROFESSORES E ALUNOS DE CURSOS DE EDUCAÇÃO E FORMAÇÃO  

645

Conclusão  

Aquando da realização do workshop sobre o jogo da glória, os professores mostraram-se bastante 

satisfeitos por terem aprendido a utilizar uma nova ferramenta, à qual atribuíram potencialidades, 

nomeadamente, reconhecendo-a como instrumento que possibilita diversificar as aulas e, pela sua natureza 

implícita, poder ser um instrumento que aumente o interesse e empenho dos alunos. Reconhecerem que a 

funcionalidade permitida pela ferramenta em permitir a alteração gráfica do tabuleiro permite a sua aplicação 

num sentido transversal, isto é, cada disciplina, cada temática explorada pode ser “rentabilizada” no aspeto 

gráfico do jogo. De salientar, igualmente, que as respostas dadas pelos participantes, que se inserem num 

grupo heterogéneo de docentes pertencentes aos diferentes grupos de recrutamento, permite-nos concluir que 

este grupo reconheceu as potencialidades pedagógicas que os jogos podem desempenhar, bem como se 

manifestou aberto à sua utilização em contexto letivo num futuro próximo. 

Quando o jogo foi aplicado aos alunos, estes manifestaram-se eufóricos, quase que não acreditando que 

se ia realizar um jogo numa aula, no âmbito dos conteúdos que estavam a aprender. Pelos comentários e 

pelas expressões manifestadas durante o decorrer do jogo, verificou-se que a satisfação dos alunos foi geral.  

Consideramos que a aplicação do jogo foi positiva porque despertou o interesse e empenho dos alunos, 

especialmente quando acertavam na resposta. Como refere Freire (2002) “o jogo ajuda a não deixar esquecer 

o que foi aprendido […] faz a manutenção do que foi aprendido […] aperfeiçoa o que foi aprendido [e] vai fazer 

com que o jogador se prepare para novos desafios…” (Freire, 2002: 82-83).  

Neste contexto, e considerando apenas o grupo estudado, não podemos afirmar que o jogo, em si 

mesmo, permitiu aos alunos a obtenção de melhores resultados. Para se confirmar esse efeito outros estudos 

se devem desenvolver. Não obstante, é nossa convicção que os jogos em contexto letivo permitem a aquisição 

de competências permitindo “que os alunos saiam valorizados através de uma aprendizagem válida, 

motivadora e útil” (Simões & Bidarra, 2012: 33) e possibilitando aos professores terem os alunos motivados 

para a aprendizagem de conteúdos formais. 
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