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Resumo

Durante muito tempo os jogos foram associados a
atividades de entretenimento, limitados a recreagdo.
Com o advento de novos mundos virtuais, visualmente
mais ricos e interativos, os atuais games de categoria
multi-player se tornam uma ferramenta valiosa para a
pratica da aprendizagem colaborativa. Este trabalho
apresenta “Protetores das Tartarugas”, um jogo
multiusudrio que visa disseminar a aprendizagem
colaborativa apoiada por computador.
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1. Introducgao

A motivagdo ¢ um dos elementos indispensaveis para a
aprendizagem. Infelizmente, com algumas excecdes, o
modelo educacional vigente ainda adota uma
pedagogia tradicional, centrada na atividade dirigida do
ensino e com enfoque conteudista. E preciso criar
condigdes para a formacdo de individuos capazes de
agir sobre o mundo e transforma-lo.

O surgimento de jogos modernos deu inicio a uma
nova forma de diversio no mundo. Os jogos de
computador e video games sdo hoje um meio de
entretenimento capaz de atrair um grande nimero de
admiradores e que abrange pessoas de todas as idades,
além de serem considerados uma ferramenta
promissora de apoio para o processo de ensino-
aprendizagem. Diante do avango de novas Tecnologias
da Informag@o e Comunicagdo (TICs), os games tém
feito das redes de computadores um interessante
caminho para promover e facilitar praticas de
colaborag@o.

Durante muito tempo, os jogos foram associados a
atividades de entretenimento, limitados a recreagdo. Os
jogos eletronicos tém como pioneiro  Willy
Higinbotham, um fisico do Brookhaven Nacional
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Laboratories que criou em 1958 um simples jogo de
ténis que era executado em um osciloscopio. De 1a para
cd ocorreram alguns fracassos na aceitagdo desses
produtos, porém, com o advento de novos mundos
virtuais, visualmente mais ricos e interativos, aptos a
possibilitar uma comunicagéo rica, os atuais games on-
line multi-player se tornam uma ferramenta valiosa
para a prética da aprendizagem colaborativa.

A literatura [Hymel et al. 1993; Jayakanthan 2002;
Valente 1988; Vorderer et al. 2003] relata que os
especialistas véem com preocupagdo a abordagem
adversarista conduzida pelas criancas. Contudo,
ultimamente os jogos tém se caracterizado pelo
enfoque social (SimCity, Age of Empires, The Sims,
Second Life). Os jogos educativos com enfoque
colaborativo podem ser um bom caminho na tentativa
de subjugar os efeitos maléficos da competi¢do. Para
tanto, este trabalho busca sustentar “colaborag¢@o” por
meio dos jogos, através de argumentos ja relativamente
sedimentados nas referéncias CSCL [Brna 1998;
Dillenbourg et al. 1996; Roschelle ¢ Teasley 1995;
Stahl et al. 2006]. Conforme enfatizado por Stahl et al.
[2006], a CSCL (Computer Supported Collaborative
Learning) esta intimamente ligada a educagdo, e se
aplica a todos os seus nivesis.

2. Referencial tedrico

Esta secdo aborda alguns fundamentos tedricos
sobre o entrelagamento jogo e educagdo, com especial
atencdo para os jogos eletronicos. A investigag@o dos
estudos da aprendizagem colaborativa apoiada por
computador norteia o processo de discussdo e reflexdo
entre as duas areas de pesquisa: jogos e educagio.

2.1 Ambientes interativos de aprendizagem

Até o inicio dos anos 90, o desenvolvimento de
software educacional foi fortemente influenciado pelos
principios behavioristas, e geralmente manifestado
como a exibigdo estruturada da informagio seguida por
teste com feedback imediato. Desenvolvimentos
subseqiientes na tecnologia computacional, por meio
da qual a interatividade e a funcionalidade poderiam
ser mais facilmente estabelecidas dentro de ambientes



multimidia, tem produzido software, pelo menos,
inspirado mais por nogdes construtivistas [Mckenna e
Laycock 2004]. Maquinas interativas como 0s
computadores pessoais tém impulsionado uma grande
variedade de atividades que se utilizam da tela do
monitor como espaco para o aprendizado, “entendido
como a construgdo individual do conhecimento a partir
de atividades de exploragdo, investigagdo e descoberta”
[Baranauskas 1999].

Para Alves [2005], o termo interatividade diz
respeito ao carater ou condi¢do de interativo (inter +
ativo), ou ainda a capacidade (de um equipamento,
sistema de comunicacdo ou de computagdo) de
interagir ou permitir interagdo. A interagdo ¢ definida
por Manninen [2004] como sendo o processo ou
situagdo onde duas ou mais entidades comunicam-se
uma com a outra.

De acordo com Baranauskas et al. [1999], os
principios fundamentais de um ambiente interativo de
aprendizagem, incluem:

e Constru¢do ¢ ndo instru¢do: a construgdo do
conhecimento torna-se mais efetiva quando o
estudante ndo ¢é ensinado por meio de leitura
nem por meio de uma seqiiéncia organizada de
exercicio-e-pratica;

e Controle do estudante e ndo controle do
sistema: o estudante tem um controle nio
exclusivo, porém, mais significativo da
interagdo na aprendizagem;

e Individualizacdo ¢ determinada pelo estudante
e ndo pelo sistema: a origem da informagio

individualizada ¢ o que difere o tutor
inteligente do ambiente interativo de
aprendizagem. Enquanto que nos tutores

inteligentes o feedback é moldado pelo tutor
responsavel, nos ambientes interativos de
aprendizagem a interagcdo com o sistema ocorre
de forma individualizada, sendo que os
estudantes geralmente recebem o mesmo
feedback e informagao;

e Feedback rico, gerado a partir da interacdo do
estudante com o ambiente de aprendizagem e
ndo pelo sistema: o feedback ¢ gerado como
fun¢do das escolhas e ag¢des do estudante
dentro do ambiente de aprendizagem, ao invés
de servir como fonte de conhecimento gerado
pelo sistema tutor.

Os ambientes interativos de aprendizagem
prometem de forma significativa enriquecer a
experiéncia dos estudantes em sala de aula permitindo
a eles explorarem a informagéo conforme suas proprias
motivagdes e utilizar as descobertas para construirem
conhecimento com suas proprias palavras.
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Games, simula¢des e micromundos sdo exemplos
de multimidias educacionais que podem ser
consideradas interativas. A énfase dessas midias
possivelmente resultard na experiéncia produzida por
elementos dindmicos que estdo sob controle dos
usuarios, ao invés de enfatizar a explanacdo de
elementos como texto, graficos estaticos, animagio e
adudio que fazem parte do contetido instrucional
apresentado aos estudantes. Como destacam alguns
especialistas, ¢ preferivel dar ao usuario o controle de
um avido animado através de um simulador do que
simplesmente fazer leitura sobre voo, possibilitando
dessa forma aumentar os niveis de desafio.

2.2 Jogos em geral
Conforme Alves [2005:17]:

“A presenca dos jogos na histéria da humanidade tem
inicio com a prépria evolugdo do homem, antes até de
serem estabelecidas normas e regras de convivéncia, as
quais os sujeitos se adaptavam ou propunham outros
encaminhamentos que atendessem as suas demandas.
Os rituais da caca e da guerra tinham carater ludico, de
entretenimento, de for¢a e poder.”

Na perspectiva de Huizinga [2000], o jogo ¢
anterior a propria cultura, pois se percebe que esta,
“mesmo em suas definigdes menos rigorosas,
pressupde sempre a sociedade humana” e que os
animais ja pdem em pratica atividade ludica.

O filésofo holandés Johan Huizinga, autor do livro
Homo Ludens, argumenta que todas as atividades
humanas, como a filosofia, a guerra e a arte nlo
passam de um jogo.

Para Kishimoto [2001], ¢ uma tarefa dificil definir
jogo, pois os jogos assumem significagdes distintas,
dependendo do lugar e da época. A autora considera
que o entendimento da palavra jogo depende da
especificidade. Pode-se falar de jogos politicos, de
adultos, criangas, animais ou amarelinha, xadrez,
adivinhas, contar estorias, brincar de “mamaie e
filhinha”, futebol, domind, quebra-cabeca, construir
barquinho, brincar na areia, entre outros.

O ato de jogar, especialmente na primeira infancia,
cumpre fungdes importantes no desenvolvimento
psicologico, social e intelectual: é uma atividade
voluntaria, intrinsecamente motivadora, envolve varios
niveis de atividade e freqiientemente possui qualidades
do imaginario [Rieber 1996].

Num contexto social marcado pela crucial
importancia do desenvolvimento do individuo, a
maioria dos esfor¢cos é dedicada ao entendimento do
conceito de aprendizagem. O caso de jogos ¢ um
exemplo muito interessante em termos de sua
relevdncia para a sociedade contemporinea e seu
tremendo potencial em termos de processos de
aprendizagem.



2.3 Jogos e educagao

A relag8o entre jogo e educagio despertou interesse até
mesmo de pensadores como Platdo e Aristoteles nos
tempos mais remotos da humanidade, assumindo
diversos significados. No entanto, o entrelacamento
jogo e educagdo assume uma outra dimensdo quando
psicologos, antropdlogos, socidlogos e lingiiistas
contemporaneos criaram referenciais tedricos para
explicitar a importdncia para o desenvolvimento
completo do ser humano e para a constru¢do do
conhecimento.

Para Fortuna [2003], as praticas pedagogicas que
predominam na atualidade utilizam poucos jogos ou
sdo propostos em raros ~momentos sempre
acompanhados de algum objetivo pedagdgico
implicito. As concepgdes tradicionais de educacdo dado
prioridade a aquisi¢do de conhecimento, a disciplina e
a ordem, impedindo os processos de ensinar e aprender
por intermédio do brinquedo, do jogo, do aspecto
ludico e o do prazer. Como créem Bittencourt e Giraffa
[2003], os valores e processos da era industrial
continuam enraizados na sociedade atual, que por sua
vez, utiliza-se da premissa taylorista de que “lugar de
trabalho é para o trabalho e lugar de diversdo é para
diversio”.

Segundo Lopes [2005], os métodos tradicionais de
ensino estdo cada vez menos atraentes, visto que os
individuos sd3o mais questionadores, participativos e,
portanto, desejam atuar no processo de ensino-
aprendizagem. A autora reconhece que o aprendiz
pode desenvolver algumas potencialidades, descobrir
relagdes, ter liberdade para criar, quando ele se torna
sujeito ativo do processo. Portanto, os educadores,
como mediadores desse processo, precisam oportunizar
o pleno desenvolvimento do educando. “O jogo em si
possui componentes do cotidiano e o envolvimento
desperta o interesse do aprendiz” Lopes [2005:23].

Incentivar o desenvolvimento de uma postura de
maior independéncia e autonomia por parte do
educando ¢ fundamental para o advento de um novo
universo de possibilidade de aprendizagem. Valente
[1993] pontua que a pedagogia por tras dos jogos
educacionais é a de explorag¢do autodirigida ao invés da
instrugdo explicita e direta, ou seja, a idéia defendida é
a de que a crianga aprende melhor quando ela ¢ livre
para descobrir relagdes por ela mesma.

Atualmente dispomos de uma ampla variedade de
jogos (Civilization IV, Warcraft, Starcraft, Ragnarok)
que utilizam o computador como forma de seduzir
cada vez mais os individuos para um mundo
imaginario, desafiador e rico em detalhes. Apesar de
serem vistos com ceticismo por pais e educadores, o0s
games sdo artefatos completamente integrados ao
nosso cotidiano, de grande fascinio econdmico,
tecnolodgico e social. Ndo estdo apenas envolvidos com
0 consumo, a violéncia e os grandes debates sociais.
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Exercem um papel importante na formagio e educagio
de nossos jovens, e constituem, do ponto de vista da
crianga ¢ do jovem, a maneira mais divertida de
aprender.

2.4 Jogos eletronicos

Os jogos eletrénicos - minigames, jogos para
computador, sofiware para video games, aparelhos de
video games (o console e seus periféricos), simuladores
e fliperamas — sdo artefatos de grande apelo popular
especialmente junto ao publico infanto-juvenil.

O desenvolvimento mundial dos jogos eletronicos
tornou-se um dos segmentos mais “glamourosos” da
industria de entretenimento, ultrapassando em volume
de vendas até mesmo a industria “Hollywoodiana”. A
maestria do primitivo ASCII (acrénimo para American
Standard Code for Information Interchange) que
caracterizou os games durante anos, parece distante das
atuais maquinas interativas, como os computadores
pessoais, altamente sofisticados, com graficos bem
detalhados que passaram a ser representados para os
jogos de hoje. Tais jogos, produzidos com base em
novas tecnologias, representam personagens ‘‘mais
concretos” e sons com qualidade invejavel.

Expressdo da cultura ladica na modernidade, os
jogos eletronicos sdo apontados como um meio
interessante de propiciar aos alunos um ambiente de
aprendizagem menos rigido, atraente, prazeroso, etc.
Como um Computer Game Designer, Crawford [1997]
identifica quatro componentes fundamentais que sdo
comuns aos jogos:

e Representacdo: o jogo ¢ um sistema formal
fechado que representa subjetivamente um
subconjunto da realidade;

e Interacdo: os jogos podem representar a realidade
de forma estatica ou dindmica, provendo desta
maneira a mais elevada e mais completa forma de
representacio, a “representacdo interativa”;

e Conflito: elemento que aparece em todos jogos,
surge naturalmente da interagdo em um jogo;

e Seguranga: o jogo ¢ uma maneira segura de
experimentar a realidade.

Na aprendizagem baseada em jogos digitais, os
jogadores aprendem a fazer coisas como: pilotar
avides, dirigir carros velozes, ser operador de parque
tematico, combatente de guerra, etc. De modo geral,
ndo aprendem somente isso, conforme Prensky [2003],
os jogadores assimilam informag¢des de muitas fontes e
tomam decisdes rapidamente; deduzem regras do jogo
ao invés de lhe serem ditas; criam estratégias para
superar obstaculos. E, de forma crescente, aprendem a
colaborar com os outros.



Para Aguilera [2003], muitos especialistas tém
mostrado que é impossivel atribuir efeitos negativos
aos video games, exceto em raros casos € sob
circunstancias nfo usuais. N3o existem provas
cientificas que sustentem a alegacdo de que video
games influenciam negativamente os jogadores. Pelo
contrario, alguns efeitos positivos, particularmente
aqueles de natureza instrutiva, provaram ser mais
evidente empirica e teoricamente. Mendes [2006],
prefere ndo pensar nos efeitos dos jogos eletronicos de
maneira dicotdmica ou como algo perigoso. Muitos
afirmam que esse tipo de jogos traz risco a saude,
atrapalha o desempenho escolar, ndo favorece as
relagdes familiares, e assim por diante. A posicdo do
referido autor ¢ analisa-los como artefatos que
produzem efeitos sobre criangas e jovens. Se forem
positivos ou negativos, dependerda de quem serd
afetado e como. Dependera do uso que se fara dos
jogos. Por isso mesmo, os efeitos sdo os mais diversos
sobre as nossas subjetividades, afirma Mendes. Por
exemplo, “envolvemo-nos tanto com as narrativas e 0s
personagens que chegamos a suar, a ter taquicardia, ou
simplesmente ficamos contentes ou frustrados”. Esses
sdo apenas alguns dos efeitos que os jogos eletronicos
exercem sobre nos, finaliza Mendes.

Com o surgimento e¢ a utilizagdo cada vez mais
freqiiente das novas tecnologias no entretenimento e na
educagdo, o grande desafio ¢ propor ferramentas e
inovagdes promissoras que possam efetivamente
enriquecer o aprendizado. Os jogos surgem como um
dos novos espagos que contemplam a possibilidade de
interagdo, criagdo e cooperagdo, além de formar uma
comunidade de partilha, de exposi¢do de perspectivas
individuais entre pares e da iniciativa conjunta. Atenta
a esse potencial valioso, Moita [2007] ainda acrescenta
que os jogos sdo uma interface educacional para as

interagdes que desenham a flexibilizagdo das
aprendizagens e os modos de  aprender
colaborativamente.

De acordo com Manninen [2002], os jogos da
categoria multi-player habilitam a ocorréncia de
interacdes diretas ou indiretas entre os jogadores,
geralmente realizadas na forma de competicdo,
cooperagdo e colaboragdo ou ainda alguma
combinagao desses processos.

Nesse sentido, a idéia é usar os jogos educacionais
da categoria multi-player para promover a CSCL
(Computer Supported Collaborative Learning, ou
Aprendizagem Colaborativa Apoiada por
Computador), um paradigma emergente da tecnologia
educacional que estuda como as pessoas podem
aprender em grupo com o auxilio do computador. A
CSCL se baseia na idéia que aplicagdes
computacionais podem sustentar e executar processos
socio-cognitivos em prol do compartilhamento e da
construgdo do conhecimento. Avaliar a superioridade
da colaboragdo comparada ao esfor¢o individual tem
sido de interesse dos cientistas por muitas décadas,
muito antes do aparecimento da CSCL.
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Sobre as perspectivas futuras de como evoluir a
pesquisa relacionada aos jogos, é de suma importancia
investigar as grandes e benéficas diferencas que os
jogos colaborativos podem oferecer em relacdo aos
jogos competitivos. Embora os elementos competitivos
sejam considerados determinantes no prazer que surge
ndo somente por meio dos jogos eletronicos, mas, dos
jogos em geral, para Valente [1988], o grande
problema é que a competigdo pode desviar a atengdo da
crianga do objetivo do jogo. Além disso, alguns
educadores argumentam que a competicdo pode
promover o isolamento e a animosidade entre os
participantes. Os especialistas alertam justamente para
o excesso de dedicagdo a uma atividade que estimule
demais a competiggo.

2.5 Aprendizagem colaborativa

Apesar do termo colaboragdo suscitar alguns pontos de
divergéncia na literatura, “a noc¢do de colaboragdo
parece ser quase que universalmente aceita como uma
maneira de encorajar o acontecer do aprendizado em
sala de aula” [Brna 1998].

Para Roschelle e Teasley [1995], “o trabalho
cooperativo ¢ realizado através da divisdo de trabalho
entre os participantes, como uma atividade onde cada
pessoa € responsavel por uma porgdo da solugdo do
problema...” ao passo que a colaboragido envolve o “...
engajamento mutuo dos participantes em um esforgo
coordenado para solucionar juntos o problema”.
Roschelle e Teasley continuam: a colaboragdo envolve
uma “atividade sincronica, coordenada, que ¢ resultado
de uma continua tentativa de construir ¢ manter uma
concepgio compartilhada (conjunta) de um problema”.

O objetivo da aprendizagem colaborativa é assistir
o ensino num proposito educacional especifico através
de uma atividade coordenada e compartilhada, por
meio das interagdes sociais entre os membros do grupo
[Dillenbourg 1999]. Estas interacdes sdo essenciais
para realizar a aprendizagem desejada, como um
resultado de uma tentativa continua para construir e
manter um ponto de vista compartilhado e acessivel do
problema [Vygotsky 2003].

De forma resumida, Souza [2003] vincula o termo
CSCL a sistemas de aprendizagem em favor da troca
de informagdes por parte dos usuarios na realizagdo de
atividades e que tém como objetivo auxiliar no
desenvolvimento de tarefas cooperativas. A CSCL
coloca a aprendizagem como o significado da
negociagdo realizada no mundo social e n3o nas
mentes dos individuos.

Um dos mecanismos utilizados no cenario CSCL ¢
a perspectiva tedrica de Vygotsky de promover
aprendizagem no contexto da interagéo social. Segundo
Stahl ef al. [2006], o deslocamento do foco para o
grupo como unidade de analise estimulou a elaborag¢do
de uma teoria social da mente, como a que Vygotsky



(1930/1978) ja tinha comegado a esbogar, que poderia
tornar clara a relagdo dos aprendizes individuais com a
aprendizagem  colaborativa ~em  grupos  ou
comunidades.

A participagdo em uma atividade coletiva ¢
considerada fundamental para a proxima etapa do
desenvolvimento individual, ou de acordo com
Vygotsky, cria a Zona de Desenvolvimento Proximal
(ZDP), definida como sendo “a distancia entre o nivel
de desenvolvimento real, que se costuma determinar
através da solucdo independente de problemas, ¢ o
nivel de desenvolvimento potencial, determinado
através da solucdo de problemas sob a orientagdo de
um adulto ou em colaboragdo com companheiros mais
capazes” [Vygotsky 2003]. Esse conceito tem sido util
para o entendimento dos mecanismos na aprendizagem
colaborativa.

Para Lipponen [2002], ha duas interpretagdes do
pensamento de Vygotsky. A primeira e mais
tradicional visdo assume que devido ao engajamento
em atividades colaborativas, os individuos podem
controlar algo que ndo poderiam fazer anteriormente a
colaboragdo. As pessoas adquirem conhecimento e
executam novas competéncias como um resultado da
internalizacdo durante a aprendizagem colaborativa, ou
seja, a colaboragdo ¢ interpretada como um facilitador
do desenvolvimento cognitivo individual. A outra
interpretagdo enfatiza o papel do engajamento mutuo e
da co-construgdo do conhecimento. De acordo com
essa perspectiva, a aprendizagem, mais do que um
esforgo individual defende a participagio num
processo social de construgdo do conhecimento.

A idéia de estimular os alunos a aprenderem em
grupos pequenos vem sendo enfatizada mundo afora.
Muitos educadores e investigadores da aprendizagem
acreditam que as idéias construtivistas sociais de
Vygotsky sdo promissoras. “Para as correntes do
construtivismo social, o conhecimento resulta de um
processo de exploragdo, experimentacdo, discussido e
reflexdo colaborativa realizado ndo s6 de forma ativa
pelo aprendiz, mas também no grupo ou comunidade
de aprendizagem” [Moita 2007].

A énfase dada ao papel da interac@o social através
do conceito da Zona de Desenvolvimento Proximal
(ZDP) definido por Vygotsky, comecou a influenciar a
area de jogos em meados dos anos 90. Conforme Raija
et al. [2005], nos ultimos anos houve um crescimento
dos games interativos, embora este aumento tenha sido
mais evidente no campo dos games de entretenimento.
Recentemente, suscitou um debate sobre a
possibilidade dos jogos virtuais colaborativos também
promoverem aprendizagem. Os jogos parecem propor
algo que cada vez mais é reconhecidamente importante
em pesquisa sobre aprendizagem: colabora¢do e
compartilhamento de idéias e estratégias [Arnseth
2006]. Parafraseando Kaptelinin e Cole [1997], um
jogo colaborativo se caracteriza pela coordenacdo
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eficiente dos esforgos individuais compartilhados pelos
integrantes de uma equipe.

Jogos colaborativos podem ser vistos como uma
das inovagdes da época atual para a aprendizagem
porque em suas melhores hipdteses eles tornam
possivel projetar ambientes que promovam habilidades
cognitivas de ordem superior dos estudantes [Raija et
al. 2005]. Os autores ainda acrescentam que no futuro
o alvo deveria ser o uso de games na aprendizagem,
possibilitando assim criar uma ampla variedade de
solugdes pedagogicas sofisticadas que guiam os
estudantes rumo a atividades de aprendizagem
colaborativa e praticas de estudo onde o objetivo ¢
compreendido com profundidade.

A imagem popular dos jogadores de computador
como um “soldado solitario” tem sido cada vez mais
contestada. A posicdo de Arnseth [2006] ¢ que, para a
maioria dos jogadores, o ato de jogar é uma atividade
colaborativa e bastante social. De acordo com o
referido autor, além dos jogos serem uma oportunidade
para o jogador atuar num ambiente interativo e
multimodal, podem promover uma aprendizagem ativa.

O processo de ensino-aprendizagem exige, cada
vez mais, atividades mais efetivas de exploragdo e
descoberta, ao invés da seqiiéncia organizada de
exercicio e pratica dos tradicionais métodos de ensino.
Organizar atividades colaborativas ¢, portanto, uma das
questdes mais desafiantes, nada facil, principalmente
quando os games sdo concebidos como suporte
pedagdgico para promover a educagio.

O grande desafio ¢ passar de situagdes do tipo
ganha-perde (jogos de soma zero) para situacdes do
tipo ganha-ganha (jogos de soma nio zero ou jogos
colaborativos), superando a antiga tradigdo dos jogos e,
assim, transforma-los em efetivas comunidades de
aprendizagem colaborativa e suporte para a educagio.

Por tudo que foi exposto até aqui, ¢ de suma
importancia projetar ambientes de aprendizagem que
promovam colaborag@o nas atividades em grupo. Com
o surgimento das midias eletronicas, a mediagdo da
experiéncia humana que antes ocorria através do
processo de socializagdo e da linguagem, agora decorre
também de novas formas de comunicag¢do, como é o
caso dos jogos eletronicos.

Os jogos eletronicos se constituem um importante
instrumento para o desenvolvimento das interagdes que
delineiam os modos de aprender colaborativamente na
comunidade de jogadores. Segundo Dillenbourg
[1999], uma atividade colaborativa implica a existéncia
de interag@o entre os participantes. Por essa razdo, este
trabalho recomenda o jogo “Protetores das Tartarugas”,
um jogo de computador multiusuario que contempla a
possibilidade de interagdo sincrona entre 0s
participantes.



3. Protetores das Tartarugas

Segundo  Dillenbourg [1999], uma atividade
colaborativa implica a existéncia de interagdo entre os
participantes. Por essa razio, este trabalho propde uma
arquitetura que contempla a possibilidade de interagdo
sincrona por meio do jogo colaborativo.

Com base nas premissas tragadas por tantos autores
a respeito do bom uso dos jogos na educagio,
percebeu-se a necessidade de desenvolver um jogo
que:

e Permita a criagdo de partidas multiplayer, isto
¢, um jogo onde a interagdo entre os diversos
participantes (estudantes e professores) fosse
propiciada pelo proprio ambiente ludico,
facilitando assim a  comunicagdo e,
conseqiientemente, a troca de experiéncias;

e Utilize bem do carater ladico para a
transmissdo de algum tipo de experiéncia
relevante para a boa formacgdo educacional,
sendo escolhido como tema principal o estudo
da vida marinha e da cadeia alimentar;

e Empregue elementos que ndo fagam apologia a
conteidos que nio sejam indicados para a faixa
etaria dos alunos, como a violéncia gratuita,
discriminagio, etc.

e Desenvolva um ambiente propicio ao
aprendizado por meio da experiéncia, capaz de
fornecer informagdes relevantes quando
solicitado buscando fugir da abordagem
instrucionista.

Apds algumas reunides entre os envolvidos com o
projeto, delineou-se o projeto de um jogo que mais
tarde fora intitulado “Protetores das Tartarugas”, onde
os jogadores devem formar equipes de trés pessoas,
cada qual com seu proprio papel, e embarcar em uma
aventura a bordo de um submarino.

Como forma de gerar um apelo entre as criangas e
livrar as tartarugas marinhas da ameaga de extingdo, o
protdtipo de um ambiente virtual colaborativo (figura
1) denominado ‘“Protetores das Tartarugas” visa
fomentar nas criancas a vontade de aprender sobre
esses seres e, possivelmente, tornarem-se defensoras de
suas vidas. Além disso, o jogo possibilita a transmissdo
de algum tipo de experiéncia relevante para a boa
formagdo educacional, tendo como tema principal o
estudo da vida marinha e da cadeia alimentar.

Conhecidas pela grande capacidade migratdria, as
tartarugas marinhas constam na lista brasileira e
mundial de espécies ameacadas. Essa ¢ uma das
principais razdes que tenha contribuido para que
governo e sociedade em geral estejam engajados em
defesa da vida desses seres. Além de serem
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importantes para o desenvolvimento do turismo em
diversas partes do mundo, poucos devem saber que as
tartarugas marinhas cumprem papéis importantes nos
ecossistemas marinhos. Por que ndo incluir nas
atividades escolares um plano que tenha como alvo a
conscientizagdo  ambiental? Segundo a ONG
ambientalista WWF, o desaparecimento das tartarugas
poderia ter efeitos generalizados tanto em mar aberto
quanto nos ecossistemas costeiros.

O protdtipo busca transmitir a sensagdo de que o
jogador estd em uma viagem de submarino. As
imagens dispostas na tela condizem com o contexto
passado no jogo. Assim que o jogador entra no jogo,
encontra um mapa-mundi a sua frente contendo todos
submarinos que estdo a espera do embarque da
tripulacdo, nesse caso os jogadores. Cada submarino
pode ter no maximo trés jogadores. Esses tripulantes
comunicam-se livremente entre si, através de um
ferramenta de chat, o que ndo acontece entre membros
de submarinos diferentes. O processo do ambiente de
trabalho em equipe é primordial para propiciar uma
aprendizagem colaborativa efetiva.

No mapa-mundi ha varios seres marinhos, sejam
predadores das tartarugas marinhas, sejam seres
ameagados de extingdo. E para que o ambiente passe a
idéia de algo mais real, existirdo também outros seres
que estdo 14, mas que n3o sdo nem predadores nem
presas. A escolha dos quais exibir partiu do principio
de que ¢ mais interessante estudar os seres ameagados
de exting@o, como forma de gerar um apelo quanto a
isso.

LM R AT

Figura 1: Tela principal

Para que o sentimento de imersdo seja alcangado,
tem que haver o casamento perfeito entre aquilo que se
vé (graficos), aquilo que se ouve (sons), aquilo que se
compreende (narrativa) e como o jogador emite suas
decisdes (jogabilidade). Esses elementos foram
trabalhados no jogo. Como exemplo disso, foram
inseridos sons do fundo do mar, do motor do
submarino e de algumas espécies que vivem no
ambiente marinho, criando a possibilidade para que o
jogador possa orientar-se no jogo. As imagens de cada
espécie também foram exaustivamente pesquisadas
para dar a sensagdo de realismo as criangas.



Antes de iniciar o jogo, cada jogador tem a
possibilidade de escolher um dos trés possiveis papéis
que ele pretende assumir no ambiente colaborativo:
operador do sonar, mergulhador ou bidlogo. As
interdependéncias entre as partes devem encorajar os
diferentes papéis a colaborarem por toda parte do jogo.

O fato de cada jogador assumir uma das trés
fungdes possiveis — operador de radar, mergulhador e
bidlogo — cada uma com capacidades especiais, ndo
significa que o desafio do jogo deve ser superado
isoladamente, e sim, quando todos eles decidirem
entrar em comum acordo, ou seja, a possibilidade de
todos acordarem entre si quanto a determinadas
situagdes, por exemplo, usar o sonar para expulsar os
predadores pode ser uma decisdo em conjunto, assim
como deslocar-se para outras regides.

Cabe ao jogador responsavel pelo sonar informar
ao jogador-mergulhador que algo foi identificado, e
que este deve imediatamente ir até as proximidades da
ocorréncia. Na realidade, s6 é possivel ver que ha uma
mancha no fundo do mar. E de responsabilidade do
mergulhador ir até as proximidades dessa mancha e
fotografar a ocorréncia. O jogador-bidlogo, por sua
vez, recebe as fotos reveladas e, finalmente, devera
identificar a espécie e concluir se ¢ um predador ou
ndo.

Para concluir o jogo, cada jogador precisa
completar suas tarefas como também cada um deles
pode ajudar seus companheiros aprendizes. Todas as
criangas sdo responsaveis pelo resultado e tém que
trabalhar como uma equipe que procura obter éxito.

3.1 Caracteristicas de interagao do jogo

Adotar jogos como um recurso para a aprendizagem ¢
freqiientemente justificado com base nos fatores
motivacionais. A possibilidade de imergir e navegar
nos ambientes fazem dos atuais jogos um importante
instrumento para o desenvolvimento cognitivo, social e
afetivo de criangas e jovens. Os jogos de computador
sdo caracterizados por elementos que, quando
combinados, criam novas possibilidades para o
usuario. Dentre esses elementos esta a interagdo, que
permite  ao  participante  explorar  elementos
interconectados e observar relagdes de causa ¢ efeito
entre os mesmos [Crawford 1997].

Com o advento das novas tecnologias, a
combinag¢do dos diversos canais de comunica¢do
usados nos jogos torna possivel transformar a 1dgica da
linearidade conhecida pelos usuarios. Para o campo da
comunicagdo social, o jogo representa uma midia
emergente. Apesar dos esfor¢os, ndo ha garantia que as
interagdes acontecam realmente. A fim de prover um
ambiente de aprendizagem colaborativa, dentro de um
contexto mais interativo com muita motivagdo, este
trabalho propde um jogo com o objetivo de tornar
possiveis as interagdes ricas em possibilidades.
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Ha caracteristicas de interagdo que sdo
fundamentais para uma colaboragdo bem-sucedida. Os
jogos de computador com seu poder de simulagio
maximizam a interagdo por meio da introducdo do
elemento ladico. Dentre as caracteristicas de interagdo
mais relevantes que fazem o jogo colaborativo, estdo as
seguintes:

1) Interacdo social — representa uma das
caracteristicas mais importantes do jogo e tem como
objetivo incitar o comportamento colaborativo dos
jogadores. Sob um contexto mais interativo que
combina video, dudio e texto, o jogo estimula a
interagdo social a medida que exige dos participantes a
troca de informagdes freqiientemente, durante o
desenrolar de cada partida. Ao invés de utilizar um
ambiente onde o aprendiz interage simplesmente com a
maquina, preferiu-se construir um jogo no qual a
multiplicidade dos jogadores esteja  presente,
possibilitando assim que eles interajam entre si € com o
ambiente propriamente dito. A opgdo multi-players
incita a colaboragdo e a tomada de decisdo em grupo,
colocando os componentes em contextos onde o grupo
interage em tela rumo a um objetivo comum. As
possibilidades de interacdo entre os jogadores, fazem
do jogo um importante instrumento para fazer amigos,
construir conhecimento e adquirir habilidades.
Podendo combinar diferentes recursos disponiveis, os
jogadores constroem as estratégias a serem adotadas,
seja através da discussdo, argumentagdo, explanacdo,
negociagdo, etc. Isso € possivel gragas a estrutura de
comunicag@o utilizada, especialmente a comunicacio
em rede, que permite o desenvolvimento das interagdes
na comunidade. O processo de exploragdo e
experimentagdo efetuado por meio do jogo propicia a
discussdo e a reflexdo no grupo ou comunidade de
jogadores. Para isso, sdo disponibilizadas ferramentas
por meio das quais os jogadores podem desempenhar
suas atividades, as quais incluem aspectos relacionados
a comunicago e a participagao.

2) Espaco visual compartilhado — o espago visual
compartilhado ¢ mais um recurso que possibilita aos
jogadores desenvolverem um entendimento
compartilhado do problema. O local onde a atividade
colaborativa é realizada fica a critério do professor:
sala-de-aula ou até mesmo nos proprios lares dos
participantes. No entanto, no caso da sala-de-aula, cada
um deve utilizar seu proprio computador. O espaco
visual se refere a uma area virtual onde os jogadores
podem perceber e manipular artefatos a fim de que
efetuem suas tarefas. Os jogadores devem explorar
esse espaco em busca de informagdes que os ajudem a
concluir as tarefas propostas. Uma das formas de
exploracdo se da através da interagdo do aprendiz com
o0 jogo, utilizando os objetos existentes nos cenarios. A
interatividade permite que o jogador exerca alguns
controles para realizar uma série de agdes. Apesar de
cada jogador ter o controle de execugdo de sua
atividade, isso n3o impede que os demais
companheiros de equipe o ajudem. Por essa razdo, no



jogo ha a necessidade de compartilhar espacos visuais.
A visualizagdio de dados em comum permite, por
exemplo, que o mergulhador e o bidlogo, personagens
do jogo, acompanhem as informag¢des do radar e as
areas demarcadas como protegidas, podendo assim
ajudar o jogador que representa o personagem operador
de radar, numa tomada de decisdo: usar ou nio o sonar
diante de uma nova situacdo. Quanto aos objetos de
comunicagio, o jogo fornece um espaco comum para
os didlogos, onde todo participante pode enviar
mensagens a cada um dos membros do grupo.
Enquanto jogam, as criangas interagem e compartilham
informagdes, podendo dessa forma facilitar o
desenvolvimento de uma atividade colaborativa.

3) Colaboragao através dos papéis — a distribuigcéo
de papéis no jogo sdo extremamente importantes para o
engajamento mutuo dos participantes, pois ajuda a
estimular a interagdo social. H4 uma dependéncia
reciproca dos papéis. Todo membro do grupo tem
informagdo que os outros precisam. Os jogadores
experimentam diferentes interagdes através dos
personagens que representam, quais sejam: operador de
radar, mergulhador e bidlogo. Cada um dos papéis tem
um conjunto de atribuigdes. O operador de radar, por
exemplo, encarrega-se de acompanhar os dados do
radar, a fim de verificar as espécies marinhas que se
encontram na regido alvo da pesquisa. O mergulhador,
por sua vez, responsavel pelas imagens do fundo mar,
aproxima-se das espécies toda vez que ¢ alertado pelo
operador do radar sobre a necessidade de fotografar
novas espécies que precisam ser identificadas. E por
ultimo, o bidlogo identifica cada uma das diferentes
espécies, baseado nas fotografias que o mergulhador
lhe enviou. Apds essa identificagdo, a informagdo sera
enviada ao radar. A dependéncia reciproca dos papéis
serve como ponto de partida para a colaboragdo entre
as partes. Sob esse contexto, os jogadores sdo forcados
a compartilhar as informagdes para os companheiros de
equipe, para que assim possam decidir em comum
acordo se determinada area em estudo deve ser
demarcada como protegida.

4) Engajamento mutuo — Projetado para ser jogado
em equipe, 0 jogo colaborativo visa compartilhar idéias
e estratégias na comunidade ou grupo de jogadores a
fim de resolver uma tarefa comum. Os individuos do
grupo estdo engajados nas atividades de interagdes
entre seus membros, como negociagio e
compartilhamento. Um dos aspectos mais importantes
do jogo ¢ que ele proporciona um tipo de atividade em
que as criangas se envolvem rapidamente: o fascinio
pelas profundezas do mar, especialmente as tartarugas
marinhas. Inicialmente, os jogadores sabem pouca
coisa sobre as atividades do jogo. As pistas, os
objetivos e os métodos sdo freqiientemente aprendidos
ou encontrados via conversa¢do, observagdo, por
tentativa e erro, ou mesmo uma fusdo de alguns ou
todos estes estilos de aprendizagem. A nogdo de papéis
no jogo ¢ um aspecto que reforga a necessidade do
esforco conjunto e coordenado dos jogadores,
contribuindo para a construcdo social de diferentes
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estratégias por meio da discussdo que emerge da
interagdo entre os jogadores. De fato, isto ¢ de
fundamental importincia, uma vez que, sem o
comprometimento das partes é improvavel que o
objetivo do jogo seja alcangado. Isto porque cada
jogador depende da informacdo dos outros
companheiros de equipe. Os jogadores tém a missdo de
proteger as tartarugas marinhas. Para isso analisam
uma variedade de espécies marinhas em busca de
identificar possiveis predadores. A identificagdo se da
pelas interpretacdes das informagdes visuais € o
estabelecimento das relagdes entre os jogadores. Os
mais capazes podem ajudar os demais companheiros a
descobrir e aplicar a informagao apropriadamente.

Num ambiente nfo interativo, uma mensagem
multimidia é apresentada num modo pré-determinado
independente de qualquer coisa que o aprendiz faga
durante a aprendizagem. Ja no ambiente interativo, a
linguagem apresentada e as ilustragdes dependem das
acdes do aprendiz durante a aprendizagem.

3. Conclusao

Na tltima década muitos pesquisadores contribuiram
para o desenvolvimento da pesquisa na area de CSCL,
e as vantagens da aprendizagem colaborativa sobre a
aprendizagem individual tém sido satisfatoriamente
entendidas. Sob essa Otica, espera-se que este trabalho
também contribua para investigar a aplicagdo de CSCL
no contexto dos jogos eletronicos. Além do carater
ludico, do desafio e da curiosidade presentes nesse tipo
de jogo, o desenvolvimento de habilidades como
atengcdo, concentragdo  espacial, resolugdo de
problemas, tomada de decisdes e atividade colaborativa
podem ser extremamente proveitosos para a
aprendizagem.

Este trabalho apresentou pontos importantes para o
seu sucesso, como o levantamento de conceitos
fundamentais para o desenvolvimento de um jogo
educativo colaborativo. Além disso, a escolha das
ferramentas empregadas no projeto e desenvolvimento
do jogo mostrou-se bastante favoravel, uma vez que a
equipe ja possuia experiéncia no emprego das mesmas,
proveniente do desenvolvimento de outros jogos.

Com a conclusdo do jogo, espera-se iniciar a
proxima fase deste trabalho, que se trata da
implantacdo do jogo em ambiente web bem como em
redes locais de escolas publicas e privadas e avaliar os
resultados do uso do mesmo tanto nas escolas quanto
na Internet, facilitando assim o acesso ao jogo.
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