Cartografia interativa: jogo digital para a alfabetizagao
cartografica em Sao Pedro do Sul/RS

Resumo:Apresente pesquisa teve como objetivo geral elaborar um jogo digital capaz de auxiliar no processo de alfabetizacéo
cartografica 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 elaboragéo do jogo digital. A validag&o do jogo ocorreu com alunos da quinta série da Escola Estadual de Educacéo Béasica
Tito Ferrari, localizada no municipio de S&o Pedro do Sul/RS. Como resultados apontam-se a elaborago e validagéo do jogo
“Pedrinho em: conhecendo o mapa” que propiciou uma aprendizagem significativa da alfabetizacéo cartogréfica e forneceu
um importante recurso didatico para o Municipio.

Interactive cartographic: digital game for cartographic
literacy in 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. The game’s validation has occurred with fifth grade students from Escola Estadual de Educacéo Basica Tito Ferrari
located in S&o Pedro do Sul/RS. As results we achieved the game’s elaboration and validate “Pedrinho in: knowing the map*
wich provided a meaningful cartographic learning literacy and important educational resource for the city.
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Introdugao

As Tecnologias da Informagéo e Comunicagédo (TICs) estdo cada vez mais integrando o
mundo em redes globais e oferecem novas possibilidades a educagdo, como o compartilhamento
de informacdes, a interatividade e a interdisciplinaridade. A escola ndo pode ficar alheia a influéncia
e a necessidade de insercao de TICs na préatica pedagdgica, devendo assim (re)pensar em novas
formas de ensino e aprendizagem que contemplem o atual estagio de desenvolvimento tecnolégico.

A Ciéncia Geografica, no contexto escolar, objetiva trabalhar com os educandos a leitura do
mundo, privilegiando a interface sociedade-natureza, uma vez que o0 espago geografico constitui-se
em um produto histérico, fruto das inimeras transformacdes ocorridas ao longo do tempo. Portanto,
pensar no papel da Geografia Escolar é procurar destacar a sua fungao alfabetizadora resgatando
seu objeto de estudo: 0 espaco. E inseri-lo em uma perspectiva interdisciplinar, na qual a Geografia
dialoga com outras areas do conhecimento articulando a leitura das palavras a leitura do mundo.

Como o espago € uma construgdo social e historica da agdo humana é importante que
os educandos fagam uma leitura critica dessa realidade entendendo a (re)organizacdo espacial
e as dindmicas proprias do atual estagio da globalizagdo. Assim, salienta-se a importancia do
conhecimento cartografico para a localizagdo e representagdo dos diversos fendmenos. Ao
conhecer e entender a forma como o espago se organiza a partir da leitura de um mapa, o0 aluno
pode adquirir um olhar critico frente a realidade, obtendo autonomia no pensar e tornando-se agente
transformador do seu ambiente de vivéncia.

Esse processo se inicia com o reconhecimento do espago vivido, podendo alcangar um
nivel de abstragdo maior, permitindo reconhecer e construir 0 espago através das representacoes
cartograficas.

Para tanto, pode-se inferir conforme Castrogiovanni (2008) que um educando s6 conseguira
ler 0 espaco e aprender a decodificar os elementos necessarios para a localizagao e representacao,
se for alfabetizado cartograficamente.

No que se refere a insercédo das tecnologias na préatica pedagogica de Geografia, destaca-se
que a aplicagao de jogos representa ultrapassar as barreiras do ato de jogar apenas como diverséo,
utilizando-os como ferramentas de aprendizagem. Tal fato permite a articulagdo de conhecimentos
tecnoldgicos e geograficos de forma ludica e interativa, buscando a relag&o entre o ensino e a
aprendizagem significativa.

Nesse contexto, o presente trabalho justifica-se pela necessidade de promover nas
escolas uma pratica pedagégica de Geografia mediada por TICs, na qual os sujeitos da educagéo
apropriam-se de recursos tecnoldgicos para coloca-los a servigco da formacdo de um aluno/cidadao
consciente, critico e autbnomo. E, também porque o processo de alfabetizagéo cartografica
constitui-se no momento em que devem ser consolidados alguns conceitos cartograficos que seréo
complementados e aprofundados no decorrer da vida escolar do educando.

Para Aimeida; Passini (2002) preparar o aluno para a leitura de mapas deve passar por
preocupagdes metodologicas tdo sérias quanto a de ensinar a ler e escrever e a fazer calculos
matematicos. Concordando com esta idéia, Carriére (1999, p. 2) destaca que “a leitura de mapas &,
primeiro de tudo, um conhecimento da linguagem cartografica”. Além disso, enfatiza que o conhecimento
é obtido por meio do processo cognitivo no qual os alunos precisam participar e estar cientes deste
processo de aprendizagem para que desenvolvam habilidades especificas de leitura de mapas.

Alguns autores consideram também a utilizagdo da terminologia “iniciagdo cartografica”.
De acordo com Soares; Kurkdjian e Mantovani (2000) é importante que a iniciagdo cartogréafica
seja desenvolvida desde os primeiros anos escolares. As autoras destacam ainda que a aquisi¢ao
e a nocdo de espago é um processo complexo e progressivo que ndo é requerido somente no
entendimento de temas de geografia e cartografia, mas que esta inserida em todos os campos de
conhecimento.



Nessa perspectiva, o presente trabalho teve como problematica central a elaboragao de um

jogo digital cartografico e sua validagdo na rede publica de ensino do municipio de Sdo Pedro do
Sul/RS (Figura 01).
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Figura 01- Mapa de localizagdo do municipio de Sdo Pedro do Sul/RS.

A escolha pela quinta série do Ensino Fundamental ocorreu em virtude de que segundo
os Parametros Curriculares Nacionais (PCNs) é nesta etapa que os educandos tém um primeiro
contato com o estudo da cartografia na Geografia.

Desta maneira, a presente pesquisa teve como objetivo geral elaborar um jogo digital
capaz de auxiliar no processo de alfabetiza¢do cartografica e valida-lo com os sujeitos do ensino
e aprendizagem da Geografia. Especificamente, buscou-se: verificar a contribuigdo do jogo sob
a perspectiva da aprendizagem significativa; analisar os limites e as possibilidades das TICs
incorporadas na pratica pedagégica de Geografia e contribuir com os sujeitos da educagdo por
meio da insergao do jogo digital cartografico.

Materiais e Métodos

Primeiramente, realizou-se um aprofundamento nas questbes teorico-metodologicas por
meio do resgate teérico, buscando na revisdo bibliografica, subsidios para o enriquecimento do
trabalho. A pesquisa bibliografica propiciou a operacionalizagdo dos conceitos fundamentais da
pesquisa: TICs na educacao, alfabetiza¢do cartogréfica e estudo do lugar.
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' Para Preece; Rogers; Sharp
(2002. p.263) “um storyboard
consiste em uma série de
desenhos  mostrando  como
um usuario pode progredir em
uma tarefa utilizando o produto
que estd sendo desenvolvido:
pode-se tratar de uma série de
telas esbogadas, o caso de um
sistema de software baseado
em interfaces graficas com o
usuario”.
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Os PCNs constituiram-se nos instrumentos para a selegéo do contetido sobre alfabetizagao
cartografica e definicdo do publico-alvo da pesquisa. Optou-se por seguir este documento, uma vez
que, compde uma gama de orientagdes curriculares em nivel nacional.

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

Nesta pesquisa, adotou-se uma metodologia para elabora¢ao do jogo digital baseada em
Amante; Morgado (2001). As autoras definem quatro grandes etapas de desenvolvimento, sendo
elas: concepcgao, planificagdo, implementacéo e avaliagdo e as caracterizam da seguinte forma

[...] primeira visa tracar as linhas mestras do projecto, definindo, a partir da ideia inicial,
a aplicagéo que se pretende desenvolver. A segunda diz respeito a todo o trabalho de
pesquisa e planificagdo prévia que conduzira a elaboragéo do storyboard ou guido de
autor, fundamental para a fase de implementagdo. Por seu turno, a terceira fase diz
respeito ao desenvolvimento propriamente dito da aplicag&o, ou seja, consiste na fase de
mediatizacdo do guido. A quarta e Ultima fase relaciona-se com a testagem do produto no
sentido de verificar se funciona como previsto, se se adequa ao publico alvo, se cumpre
0s objectivos visados, em suma, se 0 produto apresenta as caracteristicas técnicas,
funcionais, didacticas e de design que Ihe exigimos (AMANTE; MORGADO 2001, p.127).

Concepgao

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

O jogo digital teve como objetivo principal abordar contetdos referentes a alfabetizagao
cartografica e trabalhar o processo de mapeamento de forma ludica e interativa. O jogo seria,
portanto, um recurso didatico pedagdgico no processo de ensino-aprendizagem da cartografia para
o0 Ensino Fundamental.

Definiu-se que o jogo deveria proporcionar um conhecimento teorico do contetdo, permitindo
também que os alunos vivenciassem as fungdes do cartdgrafo, no ato de mapear, essenciais para
a leitura de mapas.

Planificagao

A planificagéo diz respeito & pesquisa de contetudo e a estruturacdo inicial do jogo que
conduziram a elaboragéo do storyboard".

A pesquisa de conteudo foi realizada por meio de levantamentos teéricos sobre o assunto
em varias 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 contetdo cartografico, aquisi¢cdo/producao de mapas,
selecdo de imagens de satélite e captura de fotos da area urbana do municipio de Sdo Pedro do
Sul.

Determinou-se os principais critérios do design da interface, a navegacéo, as ferramentas,
o formato dos textos, as instrugdes da atividade, entre outros elementos, visando a uma maior
interatividade com o usuario.



Implementacgao

Esta fase caracteriza-se pelo inicio efetivo do desenvolvimento do jogo. Analisou-se
as ferramentas de programagéo a serem utilizadas e também a elaboragédo da primeira versao
(protétipo) do jogo.

A interface visual do jogo foi desenvolvida nos seguintes softwares: Poser para
desenvolvimento do agente pedagdgico; Adobe llustrator CS4 para edigdes nas ilustracdes 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 (cddigo de
programac&o usado no Adobe Flash CS) e Flash Player 8.0 (para rodar a programagao).

Aescolha pelo Adobe Flash CS esté relacionada ao nimero de possibilidades de aplicagbes
interativas que o software permite.

Avaliagao

Conforme Amante; Morgado (2001) a avaliagao permite identificar os aspectos positivos e
negativos alcangados na aplicagdo sendo que esta etapa completa o ciclo de desenvolvimento do
recurso didatico, mas nao o encerra podendo reabri-lo.

A etapa de avaliagao efetivou-se na validagao da aplicagdo educativa. Consistiu em “testar”
o funcionamento do jogo, sua adequagao 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 Educacao Basica Tito Ferrari, localizada no municipio de S&o Pedro do Sul/
RS. No primeiro momento, realizou-se um contato com a dire¢do da Escola, a fim de apresentar os
objetivos do trabalho e avaliar a possibilidade de realizagéo da pesquisa.

Posteriormente, buscou-se contato e dialogo com a professora titular das turmas de quinta
série no qual foram apresentados, respectivamente, a pesquisa e o jogo digital que seria trabalhado
com os educandos. Nesse momento, fez-se uma apresentagdo minuciosa do recurso didatico a
docente da turma (de forma que esta pudesse compreender claramente quais 0s objetivos a serem
ali alcangados), e também a sua opinido sobre 0 jogo. Na sequéncia, discutiu-se as possibilidades
de trabalhar o jogo com os discentes e planejou-se a realizagédo 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 aplicagdo do jogo, inicialmente, fez-se uma explicacdo basica 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 o jogo. Apds a validagéo do jogo
aplicou-se um questionario, como instrumento de pesquisa, contendo questdes relativas ao uso do
jogo e participagédo dos alunos no trabalho.

Resultados e Discussao

Pedrinho em: conhecendo o mapa

O foco central da pesquisa materializou-se em “Pedrinho em: conhecendo 0 mapa”, um jogo
digital que trabalha as nogdes basicas da alfabetizagdo cartografica de forma ludica e interativa.
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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 02), que apresenta os autores, a identidade
visual e 0 nome do mesmo, como forma de se representar o conteildo proposto. A tela destaca a
Praga Crescéncio Pereira em Sao Pedro do Sul/RS e o agente pedagdgico Pedrinho. Enfatiza-se
que a tela inicial deve ser atrativa para motivar o aluno a iniciar a interag&o.

Apréxima tela (Figura 03) representa o inicio efetivo da interagdo com o0 jogo, pois ao mesmo
tempo em que faz o convite, propde um desafio, ou seja, explorar o universo dos mapas a partir da
area urbana do Municipio.

<.« PEDRINHO EM:
B - CONHECENDO 0 MAPA

+

INICIAR

GABRIELAOAMBROS —
ROBERTO CASSOL
JOAD H. auo0s

Figura 03- Tela convite a interagdo com o jogo.

A proposta da tela 03 centra-se na especificacdo do tipo de desafio proposto ao educando:
ser um mapeador e, consequentemente, um leitor de mapas. Pode-se observar que, a partir desta
tela o aluno interage com o jogo, podendo prosseguir para as etapas posteriores.

As telas possuem a opgéo de mobilidade representada pela seta de avangar, processo esse
necessario para a introducdo a navegagao do jogo, quando o educando aceitar o desafio proposto
que é o de buscar elementos para aprender a elaborar um mapa.



No jogo, a interagdo com o agente pedagdgico é realizada de modo textual, por meio de
baldes com mensagens de texto e gestual, que ocorre com as mudangas de estado fisico do agente.

A primeira “miss@o” dada ao Pedrinho ¢é a de orientar-se até a Biblioteca Municipal a fim de
buscar uma trena que seré utilizada para medir a quadra em frente a praga (Figura 04).

Figura 04- Tela do primeiro desafio do jogo.

Ao chegar a Biblioteca, Pedrinho ird visualizar a trena que encontra-se em meio aos livros.
Nesse momento, o jogador ira clicar sobre a trena, sendo que, apds esta agéo, o jogo encaminhara
para a tela onde orienta-se a medigéo da distancia entre as duas esquinas (Figura 05). Ao medir a
quadra obtém-se 92 metros (Figura 06). Esta distancia sera utilizada posteriormente na elaboragao
da escala do mapa.

2. ' 2

Figura 05- Atividade de medir a quadra. Figura 06- Tela com resultado da medida.

Como sequéncia, 0 mapa convida Pedrinho a soltar um baldo e ter uma “viséo de cima” da
cidade, porque os mapas sdo elaborados a partir de fotografias aéreas ou imagens de satélite que
retratam o espaco segundo a visdo vertical (Figura 07). Procurou-se demonstrar a representatividade
do espago a partir da viso vertical.
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cima el vai tirar a foto,

Figura 07- Tela da vis&o vertical.

Na etapa seguinte alerta-se que para a construcdo do mapa precisa-se de mais um
instrumento (bussola) que servira para orientar 0 mapa que sera produzido. Para isto, é langado o
desafio: Pedrinho deve orientar-se até o Museu Historico Municipal Fernando Ferrari que localiza-
se juntamente com o Museu Paleontoldgico e Arqueoldgico Walter llha (Figura 08).

Ao chegar ao Museu, Pedrinho encontra uma bdssola e recebe a instrugdo para retornar ao
ponto inicial, ou seja, a0 mapa encontrado na Praga e a partir de entdo iniciar a elaboragao de um
mapa (Figura 09).

Utilize a5 setas do teclado para cima ¢ para baies, 1’_1—.
esquerda ¢ direita, para encontrar o Museu. Observe ¥

Figura 08- Tela desafio de buscar a bissola no Museu.
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A tela seguinte expde uma breve explicagdo sobre a fotografia feita com o baldo e sobre a
visdo vertical (Figura 10). Nesse momento, 0 jogo explicita a importancia de uma vista “de cima” da
area para a elaborag¢do do mapa. O proposito é que o educando compreenda as diferengas entre
visdo vertical, horizontal e obliqua podendo visualizar o Museu nas trés visdes diferentes utilizando
apenas as setas do teclado do computador.

= n ¥ < . - __’

Figura 10- Inicio da elaboragéo do mapa.

Para dar inicio ao processo de elaboragdo do mapa, o educando deve localizar Pedrinho
a partir da visdo vertical (Figura 11). Ao superar as etapas anteriores entende-se que o aluno ja
consegue “se ver de cima” localizando o personagem na imagem. Para tanto, ele pode utilizar-se
de pontos de referéncia que facilitem este processo.

Apos localizar-se, o mapa ira pedir que o jogador comece a tragar as ruas, também a partir
da imagem aérea. O aluno ir4 “desenhar” duas ruas da area urbana e o mapa terminara de tragar
as demais ruas propondo que na sequéncia utilize-se a bussola encontrada para orientar 0 mapa
(Figura 12).

- PRIMEIRD, VAMOS VER SE VvOCE
CONSEGUE LOCALIZAR-SE NA IMAGEM.
- Derois NOS COMECAMOS A
DESENHAFR. AS LINHAS DAS RUAS,

ONDE VOCE ESTA NA IMAGEM | '

Figura 11- Localizag&o do Pedrinho.

Geografia Ensino & Pesquisa, v. 16, n.2
p. 183 - 199, maio/ago. 201 2

Dambros, G.; Rovani, F. F. M.;
Quoos, J. H.; Cassol, R..

ISSN 2236-4994 191



Geografia Ensino & Pesquisa, v. 16, n.2
p. 183 - 199, maio/ago. 201 2

Cartografia interativa: jogo digital
para a alfabetizacdo cartografica
em Sdo Pedro do Sul/RS

192 I ISSN 2236-4994

Figura 12- Ruas desenhadas.

A tela seguinte expde uma breve explicagdo sobre orientagdo (Figura 13), a origem dos
pontos cardeais e 0 movimento aparente do sol destacando a importancia destes elementos para a
construcdo do mapa e sugere a utilizagdo da bussola, encontrada no Museu anteriormente.

COMO ORIENTAR UM MAPA?

VOCE LEMBRA DA BUSSOLAT FOIS NOS VAMOS PRECISAR DELA AGORA,

ORIENTACAD: ORIENTAR-SE SIGNIFICA DETERMINAR UMA DIRECAD EM RELAGAD AOS PONTOS CARDEAIS
(NORTE, SUL, LESTE E OESTE). ATRAVES DO MOVIMENTO APARENTE DO 50L, FODEMOS ESTABELECER
05 PONTOS CARDEAIS, POIS 0 S0L NASCE SEMPRE NO MESMO "LADO" QUE CHAMAMOS DE LESTE.

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

ENTAD, FMWFMMEDMNSMFWW&EEM&EOMW
MAFA COLOCANDO A ROSA DOS VENTOS NA DIRECAO CORRETA.

Figura 13- Tela de explicacéo sobre orientag&o.

Na tela 14 apresenta-se a bussola e como orienta-la. O jogador deve ir clicando até orientar
a bussola corretamente, colocando o norte da agulha em consonancia com o norte da bussola.



VA clicando no botde até orentar 8

| Erissola corrgtamente, ou sga, Norte da
bissola com o Morte da agulha (ponta
vermelha).

y Depois avance ¢ orimta 2 resa dos |
vertos no mapa conforme A sua

Figura 14- Atividade de orientar o mapa.

Com a bussola ja orientada o elemento cartografico orientacdo ¢ inserido no mapa (Figura
15). Nesse momento o jogador devera orientar a rosa dos ventos corretamente, de acordo com a
imagem vertical da cidade, apontando o “N” para o norte.

—

Wock 86 conseguind continuar & Fazer o

Figura 15- Tela do mapa ja orientado.

Na tela 16, retoma-se, a medida realizada no inicio do jogo, a qual apontava a distancia, em
metros, entre as duas esquinas. Dessa forma, explica-se a funcao desta medida na construcao da
escala do mapa.
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Vocé lembra que anteriormente vocé mediu ff&
essa distincla? 56 que naguele momento a
gente ndo tinha as fotos aéreas feitas pelo |
balio para comparar. '

Figura 16- Explicagdo sobre construgéo da escala.

Na subsequéncia tem-se 0 mapa com uma escala grafica definida, que mostra a distancia
entre as duas esquinas. Com essa escala, 0 educando podera realizar outras medidas dentro do
mapa construido por ele (Figura 17).

Figura 17- Mapa com a escala construida.

Na tela 18 apresenta-se o elemento cartografico legenda, com um texto explicativo, ao
avancar o educando pode tragar no mapa pontos, linhas e areas e construir sua propria legenda.



LEGENDA

Os siMeolos (AGURAS, DESENHOS, CORES, LINHAS OU TRACEIADOS)
DISPOSTOS NO MAPA TEM A FINALIDADE DE FEPRODUZIR AS CARACTERISTICAS DE
UM DETERMINADD LWGAR. (6 RIOS, LAGOS, MARES E OCEANOS, POR EXEMPLO,
8A0 REPRESENTADOS PELA COR AZUL: 05 AEROPORTOS, COM DESENHOS DE
AVIAD; AS FLORESTAS E MATAS, EM GERAL, NA COR VERDE; AS RODOVIAS, COM
UNHAS E TRACOS, (5 SIGNIFICADOS DESSES SIMBOLOS, OU SEJA, DESSAS
CONVENCOES, SAD EXPLICADOS NO MAPA POR MEID DE UMA RELACAD CHAMADA

LEGENDA.

Figura 18- Elemento cartogréfico legenda.

Por fim, ao superar os desafios propostos, tem-se um mapa interativo, no qual o educando
podera utilizar seus conhecimentos de mapeador (Figura 19). Nesse mapa, o aluno tem disponivel
uma série de ferramentas que possibilitam o mapeamento e a realizagdo de algumas edigdes no
mapa (Figura 20).

&

LN
o

MLSEY
PARABENS! AGORA QUE VOCE APRENDEU UM POUCO SOBRE O
QUE € UMA LEGENDA, EU PREPARE| UMA SURPRESINMA PARA PRACA
VOCE. UM MAPA INTERATVO, ONDE VOCE PODE FAZER AS A
RLAS E AVENIDAS

Figura 19- Tela de acesso ao mapa interativo.
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Figura 20- Mapa interativo.

Ressalta-se que, 0 jogo produto final deste trabalho, esta disponivel na Internet no link http:/
www.ufsm.br/geografia/pedrinho. A publicagéo do jogo na Internet permitirad que outras escolas do
Municipio (e demais interessados) tenham acesso ao recurso de forma simples e gratuita.

A validagao do jogo: relatos da experiéncia

A validagéo desta pesquisa ocorreu por meio da avaliagio 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.

Além da analise 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 pedagodgicas.

Os educandos da turma 53 encontraram dificuldades na interagdo com o jogo, sendo que
alguns néo alcangaram a Ultima fase, ou seja, a etapa do “aluno mapeador”. A maior dificuldade
relatada por eles centrou-se na orientag¢do e na visao vertical, pois eles estdo acostumados com a
visao horizontal e “enxergar a cidade de cima” apresentou-se como elemento novo.

Os educandos da turma 54 nao encontraram maiores dificuldades na interagdo com o jogo,
todos conseguiram chegar a ultima etapa proposta pelo recurso. Tal fato pode ser explicado por um
maior conhecimento da tematica em estudo.

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

A segunda questédo do questionario indagava como foi participar da pesquisa, procurou-se

analisar a reagao dos educandos com a inser¢do 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 que se refere a avaliagdo dos alunos sobre o0 jogo digital (questao 3), destacam-se as
seguintes opinides:

“Muito bom”.

“Eu acho que isso estimula o aprendizado”.

“O jogo € interessante”.

“Legal a gente aprende brincando”.

“E um jogo legal, interessante, pratico e animador’.

Quando questionados se a atividade desenvolvida os ajudou a entender melhor os elementos
presentes em um mapa, novamente todas as respostas foram “sim” o que demonstra eficiéncia do
jogo enquanto recurso didatico pedagdgico para a aprendizagem da alfabetizagéo cartogréfica.

No sentido de avaliar a importancia do lugar como ponto de partida para a alfabetizacéo
cartografica e para uma aprendizagem significativa questionou-se se o fato de o jogo usar como
“cenario” a cidade de S&o Pedro do Sul facilitou a realizagdo das atividades. Nesse sentido, pode-se
observar algumas respostas abaixo:

“Sim, muito”.

“Sim ajudou muito”.

“Sim porque a gente ja conhece”.

“Sim, pois conhego a cidade”.

“Com certeza, nés ja estamos acostumados com S&o Pedro do Sul”.
“Sim é melhor para entendermos o jogo”

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

Com o uso jogo digital em sala de aula as relagbes entre pratica e teoria tornaram-se
possiveis, visto que, os educandos puderam aprender sobre 0 processo de elaboragado de um mapa
assim como os elementos cartograficos que constituem um mapa e também desempenharam a
funcao de mapeadores do espaco de vivéncia deles.

Conclusoes

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

“Pedrinho em: conhecendo o0 mapa” procurou atrelar o espaco vivido dos educandos aos
contetdos cartograficos e geogréaficos buscando a inser¢do dos sujeitos da educagéo nas praticas
mediadas por TICs. Verificou-se que o fato de o jogo utilizar o espago de vivéncia dos alunos
facilitou a apreensdo dos contelidos e tornou a aprendizagem significativa.

Geografia Ensino & Pesquisa, v. 16, n.2

p. 183 - 199, maio/ago. 201 2

Dambros, G.; Rovani, F. F. M_;

Quoos, J. H.; Cassol, R..

ISSN 2236-4994

197



Geografia Ensino & Pesquisa, v. 16, n.2
p. 183 - 199, maio/ago. 201 2

Cartografia interativa: jogo digital
para a alfabetizagéo cartogréfica
em Séo Pedro do Sul/RS

198 ISSN 2236-4994

Forneceu-se também subsidios para uma pratica pedagogica que possibilita ao educando
(re) conhecer o espago local. Pode-se inferir que a apreensdo da realidade do espago vivido
depende da percepgéo de cada individuo, ou seja, da visdo de mundo que cada um desenvolve.
Como afirma Boof (1997. p.9) “cada um Ié com os olhos que tem. E interpreta a partir de onde
0s pés pisam [...]. A cabega pensa a partir de onde os pés pisam. Para compreender, é essencial
conhecer o lugar social de quem olha”.

Constatou-se que para (re)significar os contetdos geograficos é imprescindivel que se
associem as novas informagdes ao conhecimento empirico, valorizando aquilo que o educando
j& sabe, as experiéncias cotidianas, o espago de vivéncia, para que 0s alunos possam atribuir
significados ao conhecimento que esta sendo construido.

Aponta-se que a escola, enquanto espago de construgdo de conhecimento, saberes e
valores, necessita incluir novas estratégias de ensino e aprendizagem que possam dar conta
do atual estagio de desenvolvimento tecnolégico vivenciado pela sociedade. Cabe ao professor
promover a interagdo do aluno com a tecnologia, mediando a construgdo do conhecimento e
proporcionando a transformagdo da pratica pedagdgica, através de um processo dialético de
educacdo permanente.

Entendendo-se a realidade como algo em constante movimento, percebe-se que a
(re)produgdo do espago nunca estara pronta e acabada. Por isso, as TICs emergem como
potenciais ferramentas a serem incorporadas na pratica pedagdgica de Geografia, a fim de articular
conhecimentos de forma ludica e interativa, contribuindo para uma aprendizagem significativa.

Todavia, ressalta-se que se faz imperativo uma reflexdo do docente no que se refere a
importancia da aprendizagem mediada por TICs, uma vez que a tecnologia constitui-se em um
recurso didatico que deve contribuir no processo de ensino e aprendizagem , mas sozinha nédo
garante necessariamente uma boa aula, tampouco substitui o papel do educador.

Avalidagéo da pesquisa aproximou os alunos e a professora das TICs no ensino de Geografia
materializadas via jogo digital e a publicagéo do jogo na Internet que permitiré que outras escolas do
Municipio tenham acesso ao recurso de forma simples e gratuita.

Pode-se afirmar que os jogos no ensino de Geografia tém potencial para contribuir no
desenvolvimento de propostas mais holisticas na escola. A complexidade intrinseca ao espago
geogréfico possibilita a elaboragdo de muitas propostas de produgéo de jogos e outros recursos
didaticos, nas diversas linhas tematicas inerentes a Ciéncia Geografica.

As TICs constituem-se em recursos auxiliares na construgdo do conhecimento, pois séo
agentes dinamizadores da préatica pedagdgica e tornam o ensino mais interessante, inclusivo e
qualificado.

Acredita-se, portanto, que as TICs na escola despertam o interesse, promovem a incluséo
digital, possibilitam uma autonomia do pensar e fazer, favorecem a leitura do mundo, propiciam
a participacao do educando na construcdo de uma sociedade mais justa e tornam a escola um
ambiente democratico, dindmico e com recursos para formar cidad&os que reconhegam seu papel
enquanto atores que colaboram para (re)configuragdes socioespaciais.
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