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1.Resumo aprendizagem [...] o professor passa a ser o ¢ridelo

As novas tecnologias da informacdo e da comunicagadmbientes de aprendizagem e o facilitador do psoces
tém gerado impactos inclusive nas salas de aulsoO de desenvolvimento intelectual do aluno” (VALENTE,
de games com finalidades educativas vem sendo2005, p.6).

estudado sob diversas formas, e neste artigo bisscou A utilizacdo degameseducacionais no processo de
associar a teoria da atividade com a criacido de unfnsino-aprendizagem tem sido visto como uma forma
framework que facilitasse a producdo games porde propiciar aos alunos maior motivacéo.gamesse
equipes lideradas pelos proprios professores. (Oapresentam como uma forma divertida de aprender,
framework proposto é implementado por uma maquinaPOis despertam a curiosidade, a colaboracéo, a
de estados e sera liberado pela Internet paraagéiali  competicdo e socializagdo [WANG, 2005]. Séo

de professores de escolas de ensino médio edtividades lidicas que possuem como objetivos
fundamental. pedagégicos o desenvolvimento do raciocinio e do

aprendizado do jovem [RIEDER; ZANELATTO;
BRANCHER, 2005]. Eles combinam entretenimento
com educacédo e exploram a capacidade de envolver o
participante de maneira intensa e total, num clima

2. Abstract
Information technology has impact in a broad raofje

activities, including classrooms. Educative games i entusiasmo, envolvimento emocional, espontaneidade

one of the most recent research fields, and thiempa o criatividade, mesmo que dentro de limitagdesrfeg
relates the activity theory with the proposal of a e tempo) [PASSERINO, 1998]
framework that facilitates the creation of an edivea Neste sentido a coﬁstrugéo de uma ferramenta de

game with a teacher Ieadersh|p.. The fra_mework 'S desenvolvimento de games educacionais é uma tarefa
implemented trough.astate machine and will beetest dificil, pois esta ferramenta devera satisfazer as
by teachers of children and teenagers trough thegiterantes necessidades dos usuarios envolvidos que
Internet. muitas vezes sao conflitantes, mas que tém,
intrinsecamente, caracteristicas comuns. Na verdade
umgameeducativo agrega a motivacdogiimecom a
possibilidade de alcancar um objetivo de
aprendizagem.
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. ufrpe. br 4. Compreendendo as acbes no
processo de interagdo jogador versus
3. Introducéo ambiente

AsS novas tecn0|ogias de informagéo e ComunicagﬁoDentre as diversas teorias Sécio—culturais, a bedai
(TIC) tém causado alteracdes profundas na sociedadeAtividade (TA), foi escolhida pelo fato da mesma
Suas implicaces sdo sentidas em varias areas e efnfocar o desenvolvimento humano baseado nos
particular nas atividades de trabalho, de lazerae n contextos sociais e culturais e abordar os aspectos
educacdo, abrangendo toda a sociedade. Comdelacionados ao papel dos instrumentos. A TA vé os
conseqiiéncia dessas transformacbes estdo sendBstrumentos como mediadores tanto dos aspectos

construidos novos paradigmas sociais, baseados niteracionais quanto operacionais das acdes humanas
sociedade do conhecimento. As tecnologias utilizadas no processo educacidial s

O individuo ndo é mais visto como um sujeito Vistas como instrumentos mediadores das acOes
passivo, e sim como alguém que deve participarhumanas [SOLHEIM, 2002]. A TA vem sendo
ativamente, construindo e desenvolvendo a utilizada nas abordagens de trabalhos sobre aesla
aprendizagem pela acdo com a finalidade de suprir ahomem-computador e na analise das atividades
exigéncias e necessidades desse novo modelo dBediadas pela TIC [Kaptelinin, 1996]. Esta teoeimt
sociedade. Dessa forma, ele adquire a respongatslid Sido vista como uma lente que auxilia na estruficacg
de buscar, apresentar resultados e alcangar onméxi das investigaces realizadas sobre o uso das
passo. O individuo sente entdo a necessidade darbus tecnologias na educacao [GIANNELLA;
novas formas de aprendizado para atender as desnand® TRUCHINER, 2002]
da sociedade. E assim que o professor, adequando-se Segundo esta teoria, toda atividade é orientada por
ao seu novo papel, deixa de ser apenas alguém quebjetivos especificos que os sujeitos possuem aléim
transmite o conhecimento aos alunos e passa arser uatingir um resultado. Os objetivos individuais sao
mediador no processo de ensino-aprendizagemconfrontados com os da atividade a ser realizada, e
enfatizando a participacdo e experimentacdo dosdirecionam a atividade. A acdo orientada a objstivo
alunos na construgdo de seu préprio conhecimento. Aocorre junto com as ferramentas disponiveis no
“verdadeira funcdo do aparato educacional ndo deveambiente e direcionam a construcdo de novos
ser a de ensinar, mas sim a de criar condicdes d&€onhecimentos. O surgimento de novos objetivos e



possibilidades refletem na dinamica (na forma dg ag framework deve ter a capacidade de implementar
do individuo. recursos educacionais em sua estrutura. No cesiifio e

Toda atividade é composta de acfes e operacbesa possibilidade do nosso projetista, que aqui é o
Participar de uma atividade é realizar agcbes comprofessor, propor as atividades por meio de peagunt
objetivos definidos [Leontiev, 1981]. Uma atividade que irdo guiar as a¢Bes do personagengamme O
pode ser realizada usando-se diferentes agfes e unparofessor devera montar todo o ambiente necessario
mesma acao pode ser usada na realizacdo de atisidad (através das ferramentas do modelo), criar os
distintas. Antes de uma acdo ser executada ela @ersonagens, os objetos e as regras de interag&o en
planejada na consciéncia do individuo. Quanto melho estes. Oframeworkdevera oferecer todos 0s recursos
planejada mais sucesso a acao tera na sua exefis¢cao. necessarios e ainda implementar as regras, esamden
operacdes sdo rotinas bem definidas, usadas dlante os detalhes técnicos (processamentos, audio, fisica
certas condicBes na realizacdo de uma acdo. Cadatc..) do professor. O ambiente implementado devera
operacdo € inicialmente uma acdo consciente,permitir que o professor faca estas atividades sem
tornando-se posteriormente uma operacdo (acagrecisar conhecer uma linha de programacéo, pois
inconsciente), tendo em vista que ja foi praticada estas configuracbes serdo feitas de modo bastante
suficiente para o individuo internaliza-la. intuitivo, por meio de comandos graficos.

Segundo Kujaleet al [2000] é importante que as
ferramentas que estejam sendo utilizadas na reabiza 6. Especificacédo

das atividades atendam as necessidades dos SUjEitOA|ém de criar as personagens, 0 professor devaidefi
As necessidades dos usuarios referem-se tanto asuas varias caracteristicas, como o seu posiciartame
diferentes motivagbes dos sujeitos envolvidos quant ng tela em um determinado momento (movimento),
as condicOes apresentadas, que variam de acordo coghimacdes associadas as acdes de interacdo e de
os problemas apresentados pelos usuarios, o contextmovimento, além, é claro, da fisica do game. Quanto
de uso das ferramentas e as caracteristicas dagais elaborada for esta fisica, mais realista aeena.
atividades que estéo sendo desenvolvidas [KUJALA etNo framework estas leis fisicas devem ser aplicadas
al., 2000]. sobre a personagem quando uma acdo do tipo
A complexidade da dinamica que envolve a movimento ou animacdo ocorre (e.g. o choque entre
motivacédo do usuério, além das dificuldades asdasia m personagem e um objeto, etc.). Isto pode ser
ao desenvolvimento de um jogo fazem com que apastante complexo quando se falagienes3D por
construgdo de uma ferramenta computacional (gamekxemplo, mas aqui a fisica deverd modelar coisas
para esta atividade torne-se uma tarefa bastant&jmples como velocidade, aceleracdo e posicionament
complexa. Na melhor das hipéteses a solugéo dadzapés um choque (sem pensar em deformacées). As
reflete apenas a abordagem do desenvolvedor (OynteracGes personagem-objeto e personagem-sistema
equipe envolvida na construcdo deste ambiente). Gpperacional sdo regidas pelas regras. Ao criar 0s
ideal seria que o préprio professor pudesse canstru ppjetos o professor devera criar as regras deaigder
este game baseado nas motivacOes particulares dosntre o personagem e o objeto efou sistema
alunos ou da turma, em cada situacéo pedagdgic®peracional. Esta interacdo devera nortear as acoes
especifica. A proposta de uma arquitetura tovfiexd  seguintes da personagem, estas a¢des sdo mapeadas e
pontO de permitir ao pI’Ofessor esta liberdade naum Conjunto de a(;("jes criadas gue, por sua Vezamte
construcdo do game ndo € uma tarefa facil do pgato s atributos da personagem. Estes atributos é que
vista computacional, mas é ai que esta a relevancigondicionam a continuidade ou ndo gamee medem

desta proposta. também o desempenho do jogador no decorrer do
game Uma personagem podera ter muitos atributos,
5. Framework mas eles devem sempre ser associados a uma acao,

No desenvolvimento de software o framework é umaSendo nao terdo efeitos sobre a personagem. Eles sa
estrutura utilizada para suportar o desenvolvimeleto ~ quantitativos como forca e tempo, e as acdes contém
outros projetos de software, pois ele captura aPerguntas que, se respondidas corretamente, alteram
funcionalidade comum a varias aplicacdes. Um um atributo positivamente e, se respondidas
framework € um modelo que abstrai e implementa asincorretamente, alteram negativamente um atribAito.
caracteristicas comuns a uma mesma categoria dégura 1 mostra estes relacionamentos.
software. Esta abordagem de desenvolvimento é
baseada nas idéias oriundas da programacéo omentad
a objetos e serve para facilitar e padronizar o T
desenvolvimento dos software na categoria na deal e

esta situado. [GAMMA et al., 1995]

. . P [o] —> i
Um frameworkpode incluir programas de suporte, S— \ Movimento 4
bibliotecas de cddigo, linguagens 8eript e outros /

Fisica

Acdes —» Atributos

software para ajudar a desenvolver e juntar difesen Animagéo
componentes de um projeto de software. A Iinguagem(
Java implementa os conceitos de orientacéo a abgeto
foi escolh_|d§1 para construir esta ferramenta. ] Interacdo |—»  Reara
O objetivo especifico deste trabalho é o de p
especificar um modelo digameworkeducacional. O -~ /
Objetos




Um framework torna esta tarefa mais simples e
pode torna-la até mesmo uma atividade cotidiana,
como por exemplo, substituir as tarefas escritas po
gamesfeitos especificamente para cobrir um assunto,
ndo aumentando muito a complexidade de realizar est
tarefa pelo professor e tornando a atividade mais
@gradével para o aluno.

Figura 1 - Modelo conceitual.

Para modelar o funcionamento interno do
framework foi elaborada uma maquina de estados
(modelo matematico simples) que trabalhara
associando os diversos eventos ocorridos durante ; .
game com as acdes previamente programadas pelo Nesse processo também € importante que os

professor. A maquina de estados modelard apenas Brofessores compre_endgm as agbes rNeaIizadas pelos
funcionamento interno ddframework, ndo sendo Jogadores. A TA auxiliara na compreensao d(.) coatext
visivel para os usudrios estas implementacoes. Est& dde} grtlculac(;jao dasjerrameptaz tecnologlcaEsl como
magquina de estados desencadeara todos os processg§¢!adores das acoes realizadas game Ela
modelados pelo professor fi@ameworkgarantindo o uncionara como uma I_ente que auxma_ na estruﬁﬂla(;
seu funcionamento. Em uma definicAo mais formal das investigacGes reah;adas sobre o impactg
desta maquina de estados tem-se: no processo de aprendizagem dos alunos.
’ N ~ O framework aqui roposto estd sendo
» Alfabeto de entradd: Corresponde as agdes . aqur  prope ,
vindas do Sistema Operacional como eVemosdesenvolwdo e sera disponibilizado por meio da

do teclado @p, down, left, right, spacetc.) e Internet para ser validado em escolas de nivel

0s eventos associados 3 formas de interagaofundamemal e médio. Junto com a distribuigdo geatu

: sera enviado um formulario eletrénico para avabiaca
com os objetos modelados pelo professor; . P &
. . . _dos professores que se dispuserem a colaborar com o
e« O conjunto de estados Q : corresponde as

) n - i projeto.
iteracOes e acbes sobre a personagem;
e Conjunto de saida : Associa um estado a

uma agéo, que sera representada na tela. (e. eferéncias
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