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RESUMO
A presente pesquisa teve como objetivo principaliav o jogo digital “Pedrinho e
Pedrita conhecendo o mapa” por meio do mé@dmeFlow A avaliacdo do jogo foi
efetivada a distancia, com alunos dos cursos dkrigcdo em Geografia Licenciatura e
Bacharelado de uma Universidade Federal. Para agédali foi elaborado e
disponibilizado por meio da ferramen@oogle Drive,um questionario baseado na
escalaEGameFlow Dos resultados, destaca-se que a pesquisa pericéntificar
algumas potencialidades e fragilidades do jogouediz respeito a metéafora, desafios,
objetivos, imerséo e interagao social. Os desafibgtivos, a capacidade de prender a
atencdo e concentracdo do jogador e o conteudogcaiito discutido sdo pontos
positivos do jogo, enquanto a sensacao de imersaangeracdo social podem ser
apontadas como fragilidades. Nesse contexto, samlse possibilidades de
aprimoramento do jogo nos controles e na comunicag@ire os jogadores para
possibilitar a ocorréncia de uma interagatine.

Palavras-chavelogo digital. Avaliagcdo.GameFlow.

1 Introducéo

A Geografia preocupa-se em investigar os fendbmeeosrrentes da interacéo
da sociedade com a natureza, buscando reconhecepnasantes reorganizacoes
espaciais. A formacédo de cidaddos criticos, capdeesompreender seu papel como
atores sociais, influentes nas novas conformac¢desspgaco, constitui-se em uma das
funcdes da Geografia, principalmente no ambitolasco

Como o espaco € uma construcdo social e histéacacdo humana, torna-se

fundamental que os alunos efetivem uma leiturécarilessa realidade entendendo as
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(re)organizacdes espaciais e as dindmicas progdastual estagio da globalizacao.
Portanto, cabe a Geografia articular conhecimeqtas possibilitem uma leitura de
mundo nas suas multiplas perspectivas de invesitiga@\ssim, salienta-se a
importancia do conhecimento cartografico na Geaarikcolar para a localizacao,
representacdo e analise de diversos fenémenos. dpmemder a decodificar os
elementos presentes em um mapa e ler 0 espagma [@ecisa vivenciar um processo
de alfabetizacdo cartografica.

O processo de alfabetizacdo cartografica, assimocanmpraxis da Geografia
Escolar, necessita apropriar-se de recursos didatic metodologias consoantes a
contemporaneidade. Com a globalizagcdo, as tecralogespecialmente as de
informacé&o, impulsionam constantes transformacaesogiedade, mas ndo conseguem
transpor os muros das escolas, para se inserirreepe a pratica pedagodgica e a
construcdo de novos conhecimentos.

Considerando o apoio das tecnologias, Prenski {20d2fende uma
aprendizagem baseada em jogos digitais que superesino tradicional que separa
aprendizagem da diversdo. A aprendizagem baseaslgogos digitais supracitada
assenta-se em trés premissas: a) Os jogos digiemsiem as necessidades e estilos de
aprendizagem da geracao atual e futura; (b) Ossjabgitais motivam porque Sao
divertidos; (c) A aprendizagem baseada em jogo#taiigé versatil, podendo ser
adaptada a quase todas as disciplinas.

Na Geografia Escolar, diversos jogos, com distic@®cteristicas e formatos
sdo utilizados para desenvolver conteudos, podiestacar: quebra-cabecas, jogo da
memoria, tabuleiro, trilha, dominé, batalha naR®G Role-Playing Game
estratégia, entre outros. O desenvolvimento dersesudidaticos digitais para o ensino
da Geografia, mesmo que ainda de forma incipieiet®, apresentado crescimento.
Nesse sentido, destacamos algumas pesquisas dealina area por Mussoi (2006),
Cirolini (2008), Giordani (2010), Oliveira (2011) Audino (2012), que realizaram o
esforco de elaborar e validar os diferentes resurem alunos do ensino fundamental,
meédio e da educacao de jovens e adultos (EJA).

Dentro desta perspectiva, a presente pesquisac@av® objetivo principal
avaliar o jogo digital “Pedrinho e Pedrita conheltemo mapa” por meio do método

GameFlow Justifica-se esta proposta, pelo fato de quelidagdo do jogo, realizada
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por Dambros (2014) com alunos do sexto ano do erfsindamental, proporcionou
resultados satisfatérios em relacdo ao conteudwmgréfico e a aprendizagem da
Geografia, contudo os sujeitos da pesquisa enamciaugestdes para edicdes nas
“caracteristicas técnicas” do jogo, como nos cdéesgre cenario. A partir dos resultados
obtidos no trabalho citado, se fez imprescindivefunova avaliacdo do jogo digital que
possibilitasse uma perspectiva da interacdo dadriesucom o mesmo, especialmente
no que se refere ao seu funcionamento, objetiesafobs e interface.

2 O jogo digital “Pedrinho e Pedrita conhecendo o apa”

O jogo digital intitulado “Pedrinho e Pedrita coneedo o mapd” constitui-se
em um recurso didatico que aborda as nocdes baticalabetizacdo cartografica de
forma ludica e interativa (DAMBROS, 2014). O jogossui dois agentes pedagdgicos
Pedrinho e Pedrita sendo que o jogador escolhequ@ipersonagem jogar. Algumas
interfaces do jogo podem ser visualizadas nas &sglie 2.

Figuta Fase bussola

A metéafora contextualizada no jogo tem inicio atipato dialogo entre os
agentes pedagodgicos (Pedrinho e Pedrita), queteisca veracidade das histérias de
piratas e como 0S mesmos navegavam no oceanpantib mapas e bussolas. Em meio
ao dialogo insere-se o terceiro agente pedagogigrpfessor Thomaz, que explica a
Pedrinho e Pedrita a existéncia de piratas e prapdédesafio. O professor atua como
um orientador no jogo digital, pois passa instre¢@esafia os agentes pedagogicos e,
por conseguinte, os alunos/jogadores, mediandodes ano recurso didatico.

* Jogo disponivel em http://pedrinhoproject.wordpress/.
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O objetivo principal do jogo é possibilitar a aptemagem da cartografia,
permeada pela metafora de um pirata e a busca desmwro. A cada fase superada, o
nivel de dificuldade (no que se refere ao contaaltografico) aumenta. Este ndo € um
jogo competitivo, ndo ha adversarios a serem sdpsra jogador s6 avanca quando
acertar o questionamento sobre uma nocado basie#fatetizacdo cartografica e, por
iIsso, jogar em duplas pode ser mais eficiente gaos jogadores poderdo discutir as
respostas.

A avaliacdo deste jogo, efetivada com alunos dotoseno do ensino
fundamental, teve como objetivo investigar a cboigdo do mesmo no processo de
ensino e aprendizagem da alfabetizagdo cartogrdfadavia, também foi aplicado um
instrumento com questdes abertas e fechadas, de me& o publico-alvo pudesse
expor sua opiniao sobre o recurso didatico. Didoteresultados obtidos na pesquisa e,
principalmente, pelas sugestdes expressas pelossaluma nova avaliagdo do jogo
digital tornou-se importante para verificar, sobdet, aspectos relacionados a interacédo

do usuério com o jogo. A proxima secdo apresemdaneya avaliacao.

3 Metodologia

A presente pesquisa desenvolveu-se por meio deasetadprimeiramente,
realizou-se um aprofundamento nas matrizes tedneimdologicas, buscando na
revisao bibliografica, subsidios para o embasamtedidco do trabalho. Para avaliacao
do jogo digital utilizou-se dramework DECIDEHPREECE; ROGERS; SHARP, 2002)
e do métod@ameFlow(CAIRNS; COX; NORDIN, 2014)

Conforme o framework DECIDE, a avaliacdo de umesist computacional
deve percorrer os seguintes caminhos: ajermine determinar os objetivos; (b)
Explore explorar as questdes; (€hoose escolher os métodos de avaliacdo; (d)
Identify. identificar as questdes praticas; [pe)cide decidir como lidar com as questdes
éticas; e (fEvaluate avaliar, analisar, interpretar e apresentar dssla

Dentro dessa perspectiva, foram delimitados ostisbgeda avaliacdo do jogo
digital. Determinou-se 0 objetivo principal da pgéisg como a avaliagdo de satisfacao
do jogo supracitado. Na sequéncia, foram exploratasguestdes especificas da

avaliacdo, considerando o publico-alvo e seu ndeelinstrucdo. Definiu-se como

Revista Tecnologias na Educac¢ao — Ano 7 - nimero +2ulho 2015 -http://tecnologiasnaeducacao.pro.br/



publico-alvo desta pesquisa, alunos de graduacdeutsos de Geografia Licenciatura
e Bacharelado de uma Universidade Federal.

Na fase seguinte, com o0 publico-alvo definido, perse no formato da
avaliacdo e nas questbes a serem apresentadasesfiogario de avaliacdo foi
elaborado com base nos 56 itens que comple asstieasgiapregoadas na escala
EGameFlowelaborada por Fong-Ling Fu, Rong-Chang Su, Si@&ng-Yu (2009) com
base no métodGameFlow,que pode ser aplicado na avaliacdo de jogos n@xiona
distancia.

Cairns; Cox; Nordin (2014) assinalam que o métGdmeFlow é utilizado na
criacdo e avaliagdo de jogos, sendo composto porcamunto de heuristicas
constituidas a partir de experiéncias em avaliagd@ée@gos. Ainda de acordo com o0s
autores, o0s principais componentes @GameFlow sdo: concentracdo, desafio,
habilidades, controle, objetivéeedback imerséo e interagéo social. Para Fu; Su; Yu
(2009) a escal&GameFlowé formada por 8 dimensdes com seus respectivas: ite
concentracdo, objetivo claro, feedback, desafitorenmia, imerséo, interacdo social,
aperfeicoamento do conhecimento.

O instrumento foi construido e disponibilizado pogio da ferrament&oogle
Drive. O convite a participacdo na pesquisa foi enviadae-mail para todos os alunos
dos cursos de Geografia (em torno de 250), poite ne®mento objetivou-se uma
avaliacdo a distancia. Tal fato justifica-se pelgoj apresentar-se como um recurso
didatico que pode ser utilizado em sala de aulagrpaambém pode ser jogado e
explorado pelos alunos em contextos ndo escolaesseja, sem a mediacdo do
professor. No e-mail convite foram enviadas in€tescde como proceder para interagir
com 0O jogo e responder o questionario. As instrsig@passadas foram seguidas de
links de acessogdownloaddo jogo e questionario. Os usuarios foram conwvdaal
primeiramente interagir com o jogo e na sequémspander ao questionario.

Coletadas as informacdes necesséarias e concluddaliacdo do jogo digital,
procedeu-se a analise e discussao dos resultaxdosgatios. Obteve-se 33 participantes
voluntarios e com os dados alcancados na aplicdgaquestionario, foram gerados
graficos das respostas a fim de representar aeasipes dos sujeitos da pesquisa a
respeito do recurso didatico.
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4 Resultados e discussao

A partir dos dados obtidos na aplicacdo do quedtionserdo discutidas as
avaliacbes nas oito areas centrais propostas pétodmGameFlow concentracao,
desafio, imerséo, interacdo social, habilidadegodador, controle, objetivos claros e
feedback.

No que se refere a concentracdo, as respostaa®lapbntam que, de modo
geral, o jogo digital prende a atencdo do alunagog, principalmente pelo contetdo
que estimula a atencéo, visto que 29% das respaBtasaram que o jogo prende a
atencdo e 24% asseguraram que o0 jogo fornece contgie estimula a atencéo
(Gréafico 1).

Concentracao
O jogo prende minha atengdo 24 29%
0 joge prende min... _ © jogo fornece contetido que estimula minha atengdo 20 24%
O joigo omess 60... _ A maioria das atividades de joge esta relacionada com a tarefa de aprendizagem 14 17%
- N&o ha distracdes gue se destaguem na tarefa 1 1%
De modo geral, consigo permanecer concentrado no jogo 12 14%
Nao ha distragées... I N&o fico distraido em tarefas que o jogador deve se concentrar
De modo geral, eo-.. _ N&o me sinta sobrecarregado com tarefas que parecem nie ter relagio 3 4%
A carga de trabalho ne jogo e adequada 8
Nao fico distraid... .
Nao me sinto sobr... .
A carga de trabal... -

Gréfico 1: Questdes referentes a are€decentracao

O jogo oferece recursos visuais e auditivos quaboobm para despertar o
interesse do jogador e prender sua atencédo. AssGesS lancadas pelo personagem
Professor Thomaz sdo apresentadas de forma ck@em concentracdo do jogador,
porém sempre esta visivel uma caixa de texto coaofbjetivo atual que auxilia na
manutencéo da concentracdo e do foco.

Em relacdo aos objetivos do jogo, 33% das respdstagiestionario sinalizam
gue os objetivos globais do jogo séo apresentagldsroha clara e 32% apontaram que

0s objetivos do jogo sdo apresentados no seu cof@eahco 2).

Objetivos
Os objetives globais do jogo sao apresentados no seu comego 25 32%
Os objetivos glob... Os objetivos globais do jogo sio apresentados de forma clara 2% 33%
Os objetivos glob... Os objetivos intermediarios do joge sdo apresentados no comego decadacena 10 13%
Os objetives intermedidrios do joge sdo apresentados de forma clara 9 12%
Os objetivos inte.. :
Entendo os objetivos de aprendizagem através do jogo 8 10%

Os objetivos inte...

Entendo os obijeti...
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Grafico 2: Questdes referentes a are®Hbgtivos

Pode-se apontar que os objetivos do jogo sdo aidscode forma clara e direta,
sendo sempre proferidos pelo mesmo personageme$gmf Thomaz). No inicio da
contextualizacdo da metafora o objetivo geral ddot@go € explicitado: cacar o
tesouro do pirata Jack Espirro e aprender sobreasndposteriormente, a cada fase,
novos objetivos sdo apresentados e a tarefa asgricla é descrita.

No que tange afeedbacka maioria dos voluntarios (39%) sinalizou que loece
o feedbaclcom o decorrer do progresso no jogo e 30% asseger® recebe feedback
imediato das acdes (Grafico 3).

Feedback

Eu recebo feedback com o decorrer do meu progresso ne jego

Eut racitho feadbac.. — Recebo feedback imediato nas minhas acbes

Recebo feedback i.. Sou notificado por novas tarefas imediatamente

. " - Sou notificade por novos eventos imediatamente
ou notificado po... 5 .
Eu recebo informacdes sobre o meu sucesso (ou insucesso) de objetivos intermediarios imediatamente

Sou notificado po.. . Recebo informages sobre o meu estado, como pontuacdo ou nivel

Eu recebo informa... -

Recebo informagoe... .
0 5 10 15 20 25

Graéfico 3:Questbes referentes a aread-éedback

No decorrer do jogo séo fornecidfeedbackgpara algumas acdes do jogador,
por exemplo, nos momentos em que os desafios sE&igquamentos sobre o conteudo
cartografico e que o jogador precisa responderetamente para avancar a fase
seguinte. Quando a opcéo errada de resposta édaaparece a seguinte mensagem:
“Ops tente novamente”. Ao término do jogo ndo sfibigas informacdes sobre o
desempenho do jogador em forma de pontuacdo, umgueesta nao é a proposta do
j0ogo, mas espera-se que os jogadores tenham agwandis sobre as no¢des basicas da
cartografia.

Os desafios do jogo foram considerados adequado2986 dos pesquisados,
apontados como ndao sendo nem muito dificeis, neimonfaceis. As dicas do jogo

foram percebidas como auxiliares para a superaggidekafios (Gréafico 4).
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Desafio

Gosto do jogo sem me sentir entediado ou ansioso 13
Goslo.da joga sem.. O desafio & adequado, nem muito dificil, nem muita facil 24
O desafio é adequ... © jogo fornece "dicas” no texto que ajudam a superar os desafios 19

O jogo fornece "suporte online” que ajuda a superar os desafios 3 4%

© joge fornece "d... . ) L .
O jogo forece videos ou audios auxiliares que ajudam a superar desafios

O jogo fornece "s... Minha habilidade melhora gradualmente com o decorrer dos desafios superados

i i a i
O joge fornece vi... Eu estou animado com a melhoria de minhas habilidades

A dificuldade dos desafios aumenta da mesma forma que minhas habilidades
Minha habilidade ... N N
© jogo proporciona noves desafios com um ritmo adequado

Eu estou animado ... O jogo fomece diferentes niveis de desafios que se adaptam aos diferentes jogadores
A dificuldade dos...
O jogo proporcion...

© jogo fornece di..
0 5 10 15 20 25

Gréfico 4: Questdes referentes a are®eésafia

O jogo néo apresenta a opc¢ao de selecao do niwdifideldade dos desafios,
mas as missdes foram pensadas em um nivel cresterddiculdade do contetdo
cartografico. Assim, ao superar uma fase o0 jogaganca para outra com um tema
cartografico considerado de mais dificil apreensao.

A sensacdo de imersao proporcionada pelo jogo gontada por 58% dos

voluntarios como “consigo ficar envolvido com o0 ¢égGrafico 6).

Imerséo
Perco nogdo do tempo guando estou jogando 5 5%
- N&o percebo o que acontece ao meu arredor enguanto estou jogando 1 3%
2l Eu esquego minhas preocupacdes da vida cotidiana quando estou jogando 3 9%
Experimento uma percepgdo alterada do tempo 1 3%
Consige ficar envelvido com o jogo 19  58%
Sinto-me emocionalmente envolvido com o jogo 3 9%
Experime Sinto-me envolvide de forma prefunda com ¢ jogo 1 3%

Grafico 6: Questdes referentes a areflnrsao

Isso demonstra que a metafora do capitdo Jackr&sps personagens, cenario,
sons e desafios proporcionam ao jogador uma sensdgdmersao adequada para
prosseguir no jogo, mas nao o suficiente para perawcao do tempo, ou seja, sentir-
se totalmente imerso em outra realidade. Sobre asgsmxto Santaella (2008) defende
que todo e qualquer jogo € imersivo e interativas imersao € um conceito inseparavel
da interatividade, pois uma funciona como um fakdensificador da outra. Nesse
sentido, é possivel que o0 jogo em analise preois@at-se mais interativo, oferecendo
novas possibilidades de acao, para os jogadorssnggem mais imersos na realidade
virtual. Uma alternativa seria a integracao do terdo jogo com dsoogle Mapsonde
o jogador teria a possibilidade de explorar a adaiilizada como cenario (assim como
outras cidades) por meio do recuiiceet View.

O jogo avaliado ndo oferece recursos para interagdooutros jogadores, que

possibilitem a colaboracdo ou competicdo, por exengor meio de ferramentas de
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comunicacado comohats No questionério 62% das respostas sinalizarannqyego a
colaboracéo é util para a aprendizagem (Gréfico 7).

Interacéo social

Sinto-me cooperativo com outros colegas 8

Sinto-me cooperat... - Colaboro firmemente outros calegas 4 9%
Colaboro firmemen... - A cooperacdo no jogo & Util para a aprendizagem 28 62%
O jogo suporta interagdo social entre os jogadores (chat, etc) o 0%
O jogo suporta comunidades dentro do jogo 2 4%
O jogo suporta in... O jogo suporta comunidades fora do jogo 3 7%
O jogo suporta co... l
0O jogo suporta co... .

0 [ 12 18 24 30

Gréfico 7: Questbes referentes a areltlacao social

Neste quesito identifica-se que 0 jogo poderia ygogsecanismos de interacao
que estimulem o jogador ndo s6 a competir com suywgadores, mas também a
colaborar com colegas (quando utilizado no ambiaseolar) ou com individuos
distantes geograficamente que podem trocar ide@geriéncias, estratégia destacada
em Arruda (2014). Isto também se aplica aos professque pretendem fazer uso do
jogo em sala de aula, pois ferramentas de comuiodagnariam possiveis discussoes e
relatos sobre praticas pedagodgicas com outrosszafes.

A apresentacdo e andlise detalhada das areaga®omiae aperfeicoamentde
conhecimentoassim como as discussdes mais aprofundadas eitoedp avaliagédo do

jogo estdo em Dambros (2014b).

5 Conclusofes

A avaliacdo do jogo digital “Pedrinho e Pedrita lnecendo o mapa” permitiu
identificar algumas potencialidades e fragilidadks jogo no que diz respeito a
metafora, desafios, objetivos, imersdo e interagdcal. Os desafios, objetivos, a
capacidade de prender a atencdo e concentracagaloj e o conteludo cartografico
discutido sdo pontos positivos do jogo, pois aprasam bons indices na avaliagdo dos
voluntéarios. O nivel de diversao geral do jogo taml® uma potencialidade.

A sensacao de imersao e a interacao social sdbdaggs do jogo encontradas
na avaliacéo realizada por Dambros (2014a) e par pessquisa. Conforme os dados
apresentados nos resultados, o jogador ndo se te¢aliteente imerso na realidade e
metafora do jogo e deste modo, € possivel que seg@eBSAarios ajustes no texto e nos
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sons, com a inclusdo de audios dos personagensxemplo. A interacdo social ndo é
possivel dentro do jogo, por ndo possuir um meganide comunicagdo com outros
jogadores. A comunicacao vizhats ou comunidades € um elemento frequente nos
jogos atuais e pode colaborar para estimular aaigde por mais jogadores, além de
propiciar a discussao do contetdo educacionalgim jo

Como perspectivas futuras, almejam-se outras asétiFaves da aplicacdo de
outros métodos de avaliagdo neste mesmo jogo, gargparacado de resultados e
adequacao do recurso. Da mesma forma, apontamsséitidades de aprimoramento
do jogo nos controles (tornando-0s menos sensagsisoques) e na comunicacao entre

0s jogadores para possibilitar a ocorréncia de inteeacaoonline.
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