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RESUMO

A presente pesquisa teve como objetivo geral elaborar um jogo digital
capaz de auxiliar no processo de alfabetizacio cartogréfica e valida-lo
com os sujeitos do ensino e aprendizagem da Geografia. Para tanto,
primeiramente realizou-se um aprofundamento nas questdes tedrico-
metodoldgicas por meio do resgate tedrico. Definidas as matrizes
tedricas deu-se inicio a elaboracdo do jogo digital. A validagcdo do
jogo ocorreu na quinta série da Escola Estadual de Educacido Bdsica
Tito Ferrari, localizada no municipio de Sdo Pedro do Sul/RS. Como
resultado aponta-se que a elaboracdo e validacdo do jogo “Pedrinho
em: conhecendo o mapa” propiciou uma aprendizagem significativa
da alfabetizacdo cartogridfica e forneceu um importante recurso
didético para o Municipio.

Palavras-chave: Jogo digital; Alfabetizacdo Cartogréfica; Ensino de
Geografia; Sao Pedro do Sul/RS.

ABSTRACT

The current research have aimed how to develop a digital game able to
assist in the process of cartographic literacy and validate with the
subjects of theaching and learning Geography. To do so, first held in a
deepening theoretical and methodological issues through restoring
theoretical. Having the theoretical mold defined the development of
the digital game begun. Validation of the game occurred in the fifth
series of the State School of Basic Education Tito Ferrari, located in
Sdo Pedro do Sul / RS. As a result indicates that the development and
validation of the game "in Pedrinho: knowing the map" provided a
meaningful learning cartographic literacy and provided an important
educational resource for the city.
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INTRODUCAO

Um dos grandes desafios que a educagdo enfrenta na contemporaneidade, diante
do fato de que as midias de massa desempenham papel crucial na formacido dos
individuos e a alfabetizacdo digital torna-se indispensavel, € a aceitagdo das tecnologias
por parte da escola e especialmente, pelos professores. As Tecnologias da Informacgao e
Comunicagdo (TICs) estdao cada vez mais integrando o mundo em redes globais e
oferecem novas possibilidades a educagdo, como o compartilhamento de informagdes, a
interatividade e a interdisciplinaridade.

Cool; Illera (2010) assinalam que a incorporacdo das TICs nas salas de aula abre
caminho para a inovacdo pedagdgica e diddtica e para a busca da melhoria do processo
de ensino e aprendizagem, multiplicando as possibilidades e os contextos de
aprendizagens muito além das “paredes da escola”.

Na Sociedade da Informacdo a Internet apresenta-se como uma ferramenta de
extrema importancia, pois disponibiliza, compartilha e distribui informagdes e inimeros
recursos multimidia em alta velocidade permitindo a interatividade entre os usudrios.

O ato de educar, com a contribuicdo da Internet, proporciona a quebra de
barreiras, remove o isolamento da sala de aula, deixando que os alunos determinem o
ritmo de sua aprendizagem. Moran (2006, p.46) diz que “o professor - tendo uma visao
pedagdégica inovadora, aberta, que pressupde a participagdo dos alunos — pode utilizar
algumas ferramentas simples da Internet para melhorar a interagdo presencial-virtual
entre todos”.

No entanto, as praticas educacionais mediadas por TICs ainda representam um
desafio pela falta de desenvolvimento de novas metodologias que facilitem a adaptacdo
de professores e alunos a insercao de distintos recursos pedagdgicos nas escolas.

Belloni (2001) acredita que as TICs, a0 mesmo tempo em que trazem grandes
potencialidades de criagdo de novas formas de mediatizacdo, acrescentam muita
complexidade ao processo de ensino e aprendizagem, pois ha grandes dificuldades na
apropriacdo dessas técnicas no campo educacional e em sua “domesticacdo” para
utilizacdo pedagogica.

Ainda de acordo com a autora, as caracteristicas essenciais das TICs (simulacdo,
virtualidade, acessibilidade, superabundancia e extrema diversidade de informagdes) sao
totalmente novas e demandam concepcdes metodoldgicas muito diferentes daquelas das
metodologias tradicionais de ensino, baseadas em um discurso linear, cartesiano e
positivista. Sua utilizacdo com fins educativos exige mudancas radicais nos modos de
compreender o ensino e a diddtica

A escola ndo pode ficar alheia a influéncia e a necessidade de insercao de TICs na
priatica pedagdgica, devendo assim (re)pensar em novas formas de ensino e
aprendizagem que contemplem o atual estidgio de desenvolvimento tecnolégico.

Evidencia-se ainda que o uso das TICs na educagio requer uma nova postura dos
sujeitos da aprendizagem. O educando precisa superar a condi¢do de agente passivo,
que sO recebe informagdes e contetidos, € passar a se comprometer mais com seu
aprendizado, ja o professor precisa estar aberto as mudangas, as novas formas de
trabalhar e a inovagdo para vencer desafios enquanto sujeito que aprende e ensina, que
instiga a pesquisa, o debate e a interacao.

A Geografia cabe utilizar as tecnologias de forma que o educando entenda os
fendmenos que se manifestam transformando o espago e deste modo, passe a enxergar-
se como um sujeito que também € capaz de (re)produzir novos espacos. Para tanto, é
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importante que este se aproprie de conceitos cartograficos que possibilitem a leitura de
mapas e por consequéncia a leitura espacial.

Nesse sentido, emergem como novas possibilidades para o ensino e aprendizagem
da Geografia, os materiais educacionais de carater multimidia, pois estes ativam
capacidades, competéncias cognitivas, novas habilidades, dinamizam a pratica docente,
despertam o interesse do educando e promovem a inclusdo digital, sobretudo, em
escolas da rede publica. Dentre os variados tipos de objetos de aprendizagem destacam-
se os jogos digitais.

Os jogos digitais educativos tendem a potencializar os conceitos trabalhados, pois
os conteudos sdo visualizados de forma clara e interativa. Além disso, propiciam um
ambiente de aprendizagem rico, complexo e emocionante. Desta maneira, a presente
pesquisa teve como objetivo geral elaborar um jogo digital capaz de auxiliar no
processo de alfabetizagdo cartografica e validd-lo com os sujeitos do ensino e
aprendizagem da Geografia.

A validagao da pesquisa ocorreu na rede publica de ensino do municipio de Sao
Pedro do Sul/RS' (Figura 1).

MAPA DE LOCALIZAGAO DO MUNICIPIO DE SAO PEDRO DO SUL/RS
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1 Sao Pedro do Sul localiza-se na por¢ao central do estado do Rio Grande do Sul, possui 873,6 km? de
drea e 16.371 habitantes. Tém como base econdmica os frutos da atividade agropecudria como arroz, soja,
milho e fumo, bem como a cria¢do de bovinos (FEE, 2011).
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MATERIAIS E METODOS

Primeiramente, realizou-se um aprofundamento nas questdes tedrico-
metodoldgicas por meio do resgate tedrico, buscando na revisao bibliografica, subsidios
para o enriquecimento do trabalho. A pesquisa bibliogridfica propiciou a
operacionalizacdo dos conceitos fundamentais da pesquisa.

Os Parametros Curriculares Nacionais (PCNs, 1998) constituiram-se nos
instrumentos para a selecao do contetdo sobre alfabetizacdo cartografica e defini¢do do
publico-alvo da pesquisa. Optou-se por seguir este documento, uma vez que, compde
uma gama de orienta¢des curriculares em nivel nacional.

Resgatadas e definidas as matrizes tedricas, na segunda etapa da pesquisa,
iniciou-se o processo de elaboracdo e/ou constru¢do do jogo digital cartografico. Apos a
elaboragdo do jogo fez-se a validagdo do mesmo.

Nesta pesquisa, adotou-se uma metodologia para elabora¢do do jogo digital
baseada em Amante; Morgado (2001). As autoras definem quatro grandes etapas de
desenvolvimento, sendo elas: concepcao, planificacdo, implementacao e avaliagao.

A etapa da concepcdo refere-se a fase inicial do desenvolvimento do jogo, na
qual estabeleceu-se a temadtica principal, os pressupostos tedricos e analisou-se as
possibilidades de sua realizacao.

O jogo digital teve como objetivo principal abordar conteidos referentes a
alfabetizacdo cartografica e trabalhar o processo de mapeamento de forma ludica e
interativa. O jogo seria, portanto, um recurso diddtico pedagdgico no processo de
ensino-aprendizagem da cartografia para o Ensino Fundamental. Definiu-se que o
mesmo deveria proporcionar um conhecimento tedrico do contetido, permitindo
também que os alunos vivenciassem as fungdes do cartégrafo, no ato de mapear,
essenciais para a leitura de mapas.

A planificacdo diz respeito a pesquisa de conteido e a estruturacdo inicial do
jogo que conduziram a elaboragao do storyboard.

A pesquisa de conteudo foi realizada por meio de levantamentos tedricos sobre o
assunto em vdrias fontes (materiais impressos, livros, artigos, e textos disponibilizados
na Internet), bem como nos PCNs que consistem em propostas curriculares em nivel
nacional.

Realizou-se um estudo e pesquisa do conteudo cartografico, aquisi¢ao/producdo
de mapas, selecao de imagens de satélite e captura de fotos da drea urbana do municipio
de Sao Pedro do Sul.

Determinou-se os principais critérios do design da interface, a navegacao, as
ferramentas, o formato dos textos, as instrucdes da atividade, entre outros elementos,
visando a uma maior interatividade com o usudrio. A fase da implementacdo
caracteriza-se pelo inicio efetivo do desenvolvimento do jogo. Analisou-se as
ferramentas de programacdo a serem utilizadas e também a elaboracdo da primeira
versao (protétipo) do jogo.

A interface visual do jogo foi desenvolvida nos seguintes softwares: Poser para
desenvolvimento do agente pedagdgico; Adobe Ilustrator CS4 para edigdes nas
ilustragdes e Adobe Photoshop CS4 utilizado no tratamento das imagens. Para a
producdo dos mapas utilizou-se o aplicativo ArcGis 9.3. A programacao foi realizada no
Adobe Flash CS4, Actionscript 3.0 (cédigo de programacao usado no Adobe Flash CS)
e Flash Player 8.0 (para rodar a programacao). A escolha pelo Adobe Flash CS esta
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relacionada ao nimero de possibilidades de aplicacdes interativas que o software
permite.

Conforme Amante; Morgado (2001) a avaliagdo permite identificar os aspectos
positivos e negativos alcancados na aplicacdo sendo que esta etapa completa o ciclo de
desenvolvimento do recurso didatico, mas ndo o encerra podendo reabri-lo. A etapa de
avaliacdo efetivou-se na validacdo da aplicacdo educativa. Consistiu em “testar” o
funcionamento do jogo, sua adequacdo ao publico-alvo e se o recurso atingiu aos
objetivos junto aos sujeitos da pesquisa. O jogo digital teve sua aplicabilidade executada
na quinta série do Ensino Fundamental da Escola Estadual de Educacdao Basica Tito
Ferrari, localizada no municipio de Sdo Pedro do Sul/RS. No primeiro momento,
realizou-se um contato com a direcdo da Escola, a fim de apresentar os objetivos do
trabalho e avaliar a possibilidade de realizacdo da pesquisa.

Posteriormente, buscou-se contato e didlogo com a professora titular das turmas
de quinta série no qual foram apresentados, respectivamente, a pesquisa que delimitou o
Trabalho de Graduagdo e o jogo digital que seria trabalhado com os educandos. Nesse
momento, fez-se uma apresentacdo minuciosa do recurso diddtico a docente da turma
(de forma que esta pudesse compreender claramente quais 0s objetivos a serem ali
alcancados), e também a sua opinido sobre o jogo. Na sequéncia, discutiu-se as
possibilidades de trabalhar o jogo com os discentes e planejou-se a realizacdo das
atividades.

A validacdo do jogo digital ocorreu no més de novembro de 2011, no decorrer
de uma semana letiva. Utilizou-se uma aula em cada turma, sendo cada periodo de
cinquenta minutos. Teve-se como publico alvo duas turmas de quinta série: a turma 53
(composta por 27 alunos) e a turma 54 (composta por 25 alunos).

Para a aplicacdo do jogo, inicialmente, fez-se uma explicacdo bdsica sobre os
objetivos da pesquisa e funcionamento do recurso e em seguida os alunos foram
alocados no laboratério de informatica da Escola e orientados a iniciar a interagdo com
0 jogo. Apds a validacdo do jogo aplicou-se um questiondrio como instrumento de
pesquisa, contendo questdes relativas ao uso do jogo e participagdo dos alunos no
trabalho.

RESULTADOS E DISCUSSAO

O foco central da pesquisa materializou-se em “Pedrinho em: conhecendo o
mapa”, um jogo digital que trabalha as nocdes bésicas da alfabetizacdo cartografica de
forma lddica e interativa. Desse modo, pretendeu-se desenvolver nos educandos as
habilidades de mapeadores, como o (re)conhecimento da visdo vertical e dos elementos
cartograficos presentes em um mapa: escala, orientacao, titulo, coordenadas e legenda.

No jogo primeiramente tem-se a tela inicial (Figura 2), que apresenta os autores, a
identidade visual e o nome do mesmo, como forma de se representar o conteido
proposto. A tela destaca a Praca Crescéncio Pereira em Sdo Pedro do Sul/RS e o agente
pedagodgico Pedrinho. Enfatiza-se que a tela inicial deve ser atrativa para motivar o
aluno a iniciar a interacdo. A proxima tela (Figura 3) representa o inicio efetivo da
interacdo com o jogo, pois a0 mesmo tempo em que faz o convite, propdem um desafio,
ou seja, explorar o universo dos mapas a partir da drea urbana do municipio de Sdo
Pedro do Sul.
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INICIAR

__—GABRIELA DAMBROS =
ROBERTO CACSOL
JOAO H. QU002

Sagumdo todas as minhas mstrupaes, voGé vai
aprender a fazer um mapa rapidinho.
Quer experimentar?

Figura 3: Tela convite a interacdo com o jogo

As telas possuem a opcdo de mobilidade representada pela seta de avancar,
processo esse necessdrio para a introducio a navegagdo do jogo, quando o educando
aceitar o desafio proposto que é o de buscar elementos para aprender a elaborar um
mapa. No jogo, a interacdo com o agente pedagdgico € realizada de modo textual, por
meio de baldes com mensagens de texto e gestual, que ocorre com as mudancas de
estado fisico do agente.

Na sequéncia do jogo sdo lancados vérios desafios ao Pedrinho com o intuito de
capacitar o aluno para ser um mapeador e, consequentemente, um leitor de mapas.
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A primeira “missdo” dada ao Pedrinho é a de orientar-se até a Biblioteca
Municipal a fim de buscar uma trena que sera utilizada para medir a quadra em frente a
praca (Figura 4).

Vé até a biblioteca e
me traga uma trena.
Vamos precisa dela.

Figura 4: Tela do primeiro desafio do jogo

Na etapa seguinte alerta-se que para a constru¢do do mapa precisa-se de mais um
instrumento (btissola) que servird para orientar o mapa que serd produzido. Para isto, é
lancado o desafio: Pedrinho deve orientar-se até o Museu Historico Municipal Fernando
Ferrari que localiza-se juntamente com o Museu Paleontolégico e Arqueoldgico Walter
Ilha (Figura 5).

Utllize as setas do teclado para cima e para baixo,
esquerda e direita, para encontrar o Museu, Observe

tirada com o baldo. Quando chegar I4, clique no
museu.

Figura 5: Tela desafio de buscar a bissola no Museu
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Ao longo da interagdo com o recurso o educando encontra breves explicagdes
sobre os elementos que constituem o mapa como pode-se observar nas Figuras 6 e 7, as
quais apresentam explicacdes sobre os elementos cartograficos orientacdo e legenda.

COMO ORIENTAR UM MAFPA?

VOCE LEMBRA DA BUSSOLA? FOIS NOS VAMOS PRECISAR DELA AGORA.

ORIENTACAD: ORIENTAR-SE SIGNIFICA DETERMINAR UMA DIRECAQ EM RELACAO AOS PONTOS CARDEAIS
(NORTE, 5L, LESTE E OESTE). ATRAVES DO MOVIMENTO APARENTE DO S0L, PODEMOS ESTABELECER
05 PONTOS CARDEAIS, POIS O S0L NASCE SEMPRE NO MESMO "“LADO" QUE CHAMAMOS DE LESTE.

COM 0 USO DA BUSSOLA PODEMOS ORIENTAR O NOSS0 MAPA NA DIRECAO NORTE /SUL TAMBEM,
ASSIM PODEREMOS COLOCAR UM ROSA DOS VENTOS NO NOSS0 MAPA. A PONTA VERMELHA APONTA
PARA O NORTE , SABENDO DISS0 PODEMOS SEGUIR COM O NOSSO MAPA.

ENTAO, VAMOS DESCOBRIR PARA ONDE £ 0 NORTE EM SA0 PEDRO DO SUL E ORIENTAR O NOSSS
MAPA COLOCANDO A ROSA DOS VENTOS NA DIRECAQ CORRETA.

O 50L NASCE NO LESTE

Figura 6: Tela de explicag¢do sobre orientacao

LEGENDA

Os siMpoLos (FIGURAS, DESENHOS, CORES, LINHAS OU TRACEJADOS)
DISPOSTOS NO MAPA TEM A FINALIDADE DE REPRODUZIR AS CARACTERISTICAS DE
UM DETERMINADO LUGAR. OS RIOS, LAGOS, MARES E OCEANOS, POR EXEMPLO,
SA0 REPRESENTADOS PELA COR AZUL; 05 AEROPORTOS, COM DESENHOS DE
AVIAQ; AS FLORESTAS E MATAS, EM GERAL, NA COR VERDE; AS RODOVIAS, COM
LINHAS E TRACOS. 0S SIGNIFICAPOS DESSES SIMBOLOS, OU SEJA, DESSAS
CONVENGOES, SAO EXPLICADOS NO MAFPA POR MEIO DE UMA RELACAO CHAMADA
LEGENDA.

Figura 7: Elemento cartografico legenda

Por fim, ao superar os desafios propostos, tem-se um mapa interativo, no qual o
educando poderd utilizar seus conhecimentos de mapeador (Figura 8). Neste mapa, o
aluno tem disponivel uma série de ferramentas que possibilitam o mapeamento e a
realizacdo de algumas edi¢des no mapa (Figura 9).
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Figura 8: Tela de acesso ao mapa interativo
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Definir Linha
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Figura 9: Mapa interativo

Ressalta-se que, o jogo produto final deste trabalho, estd disponivel na Internet
no link http://www.ufsm.br/geografia/pedrinho. A publicacio do jogo na Internet
permitird que outras escolas do Municipio (e demais interessados) tenham acesso ao
recurso de forma simples e gratuita.

A validacdo desta pesquisa ocorreu por meio da avaliacdo da aplicabilidade
prética do jogo digital juntamente com os alunos da quinta série (turmas 53 e 54) da
Escola Estadual de Educacao Basica Tito Ferrari.
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Além da andlise empirica da pesquisadora e da professora regente, durante esse
processo, buscou-se obter um parecer especifico dos alunos/jogadores tanto para as
caracteristicas técnicas, quando as pedagdgicas.

Como etapa complementar propds-se um questiondrio para avaliar a opinido dos
alunos em relagdo a proposta desta pesquisa. Ao serem questionados se ja haviam
entrado em contato com algum recurso diddtico semelhante antes da atividade
desenvolvida em sala de aula todos responderdo que nado. Isso, jad demonstra a
importancia da validacdo do jogo, uma vez que, este contribuiu de forma significativa
por ser a primeira ferramenta pedagdégica digital utilizada nas aulas de Geografia.

A terceira questdo do questiondrio indagava como foi participar da pesquisa.
Procurou-se analisar a reacdo dos educandos com a insercdo de uma ‘“novidade” no
processo de ensino e aprendizagem. Assim obtiveram-se as seguintes respostas:

“Foi muito legal”.

“Foi muito divertido”.

“Muito legal interessante”.

“Bom, bem legal”.

“Muito bom uma coisa diferente”.

No sentido de avaliar a importancia do lugar como ponto de partida para a
alfabetizacdo cartogréifica e para uma aprendizagem significativa questionou-se se o fato
de o jogo usar como “cendrio” a cidade de Sao Pedro do Sul facilitou a realizacdo das
atividades. Nesse sentido, pode-se observar algumas respostas abaixo:

“Sim, muito”.

“Sim ajudou muito”.

“Sim porque a gente jd conhece’.

“Sim, pois conheco a cidade”.

“Com certeza, nos jd estamos acostumados com Sdo Pedro do Sul”.
“Sim é melhor para entendermos o jogo”

Tal fato s6 reforca a ideia de que o espago vivido constitui-se em um elemento
fundamental no processo de alfabetizacdo cartografica e que a leitura do mundo pode
ser feita a partir do lugar e com o uso de mapas.

CONSIDERACOES FINAIS

As tecnologias aplicadas a educacdo vém auxiliando cada vez mais, alunos e
professores a compor uma relagdo ndo mais restrita ao quadro — contetido - professor
como detentor do saber, mas sim em educando e educador compartilhando e trocando
saberes e experiéncias de aprendizagem. O educando ndo se restringe somente ao que o
professor explicita em aula, mas com o computador, ele tem a chance de expandir seus
horizontes e compartilhar conhecimentos com os demais.

“Pedrinho em: conhecendo o mapa” procurou atrelar o espaco vivido dos
educandos aos conteudos cartograficos e geogrificos buscando a insercdo dos sujeitos
da educagdo nas praticas mediadas por TICs. Verificou-se que pelo fato de o jogo
utilizar o espago de vivéncia dos alunos houve uma maior facilidade de apreensdo dos
conteddos e tornou a aprendizagem significativa. Assim, pode-se destacar que o lugar
constitui-se em categoria chave para o inicio do processo de alfabetizacao cartogréfica.
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De forma geral destaca-se que os alunos se sentiram motivados em realizar uma
atividade diferente do cotidiano e também em responder aos desafios propostos pelo
jogo que se trabalhados de forma tradicional tornar-se-iam exaustivos e de dificil
apreensao.

Com a utilizag¢do do jogo digital em sala de aula as relagdes entre pratica e teoria
tornaram-se possiveis, visto que, os educandos puderam aprender sobre o processo de
elaboracdo de um mapa assim como os elementos cartograficos que o constituem e
também desempenharam a funcido de mapeadores do espaco de vivéncia deles.

Pode-se afirmar que os jogos no ensino de Geografia t€ém potencial para
contribuir no desenvolvimento de propostas mais holisticas na escola. A complexidade
intrinseca ao espaco geografico possibilita a elaboracdo de muitas propostas de
producdo de jogos e outros recursos didaticos, nas diversas linhas tematicas inerentes a
Ciéncia Geografica.

As TICs constituem-se em recursos auxiliares na constru¢do do conhecimento,
pois sdo agentes dinamizadores da prdtica pedagdgica e tornam o ensino mais
interessante, inclusivo e qualificado.

Acredita-se, portanto, que as TICs na escola despertam o interesse, promovem a
inclusdo digital, possibilitam uma autonomia do pensar e fazer, favorecem a leitura do
mundo, propiciam a participa¢do do educando na construcdo de uma sociedade mais
justa e tornam a escola um ambiente democrético, dinAmico e com recursos para formar
cidaddos que reconhecam seu papel enquanto atores que colaboram para
(re)configuragdes socioespaciais.
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