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Resumo

Este artigo propde a apresentacdo de um modelo de
aprendizado social para uso em gé€neros de jogo
MMORPG, construindo uma ferramenta facilitadora da
transmissdo e troca de conhecimento a ser usada em
sala de aula, assegurando um aprendizado interativo
capaz de entreter os alunos e proporcionar o estudo dos
temas vistos em sala de aula de uma forma agraddvel e
descontraida.

Abstract

This article proposes to present a model of social
learning for use in MMORPG game genres, building a
tool facilitating the transmission and exchange of
knowledge to be used in the classroom, providing
interactive learning able to entertain the students and
provide the study of the themes seen in the classroom
for a pleasant and relaxed manner.
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1. Introducao

Durante muito tempo, pessoas do mundo inteiro tém
dedicado algumas horas a um "passatempo" chamado
role playing game (RPG). O RPG é um ambiente Iidico
em que se define uma histéria onde vdrias pessoas
participam e cada uma delas assume o papel de um
personagem e, através de sua imaginacdo, cria novas
cenas e continua a histéria [Pavao 1996].

Embora visto por leigos como um jogo violento e
agressivo, beneficios ja foram apontados por estudiosos
da educacdo com relagdo ao desenvolvimento de
técnicas e atividades diddticas que auxiliam nos
processos de ensino e aprendizagem. Caracterizado
como um jogo nao-competitivo, quando utilizado de
maneira didatica, beneficia as praticas de sala de aula
concernentes a interacdo social, a cooperac¢do, ao
incentivo a imaginacdo, a expressdo oral e ao senso de
pesquisa dentre outros. Além disso, por tratar-se de uma
atividade lddica, desencadeia a participacdo espontianea
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e criativa dos envolvidos, tornando a transferéncia do
conhecimento mais proveitosa.

Mesmo com este potencial, os jogos educacionais
em um contexto geral, ndo tém obtido o sucesso
esperado na comunidade académica, apontando-se
como o principal problema destes jogos o baixo grau de
imersdo. Portanto, surge a necessidade de se criar
mundos virtuais que envolvam o usudrio, trabalhando
elementos ldidicos que estimulem a fantasia e a
criatividade, caracterizando o RPG como uma boa
opg¢do, por ser um jogo cooperativo que incentiva a
interagdo social, a interatividade e o desenvolvimento
de habilidades comunicativas [Lopes et al. 2002].

A interacdo social, do ponto de vista de Vygotsky
[1994], pode ser diretamente dependente do
desenvolvimento psicolégico do individuo, ou seja, em
razdo dos membros da cultura, ou indiretamente, por
meio dos diversos elementos do ambiente culturalmente
estruturado. Portanto, o fundamento do funcionamento
psicolégico humano € social e os elementos mediadores
na relacdo entre 0 homem e o mundo (instrumentos e
signos) sdo fornecidos pelas relagcdes entre os homens.

Esta teoria interacionista proposta por Vygotsky
aborda ainda o conceito de zona de desenvolvimento
proximal, a qual pode contribuir para o
desenvolvimento de individuos imaturos através da
intervengdo constante de individuos mais experientes.
As formas de atuar, nesta zona, sdo por meio de
brincadeiras e jogos, que geram situacdes imagindrias
com regras implicitas auxiliando no desenvolvimento
do individuo. Desta forma, a fundamentacdo do RPG na
interacdo social sugere-o como uma excelente
ferramenta para o desenvolvimento psicolégico e
intelectual, principalmente em razdo da interacio entre
os individuos, estimulando a zona de desenvolvimento
proximal.

2. Descricao do Modelo

O modelo proposto possui como diferencial o fato de
caracterizar um ambiente lidico onde ndo hé perdedores
ou vencedores, nem concorréncia entre jogadores
“vildes” e “herdis”. Ao contrdrio, o jogo enfatiza a
cooperacdo, que, por sua vez, é pré-requisito para a
conclusdo de determinados objetivos (Quest), existindo
assim a troca do conhecimento prévio e social entre
jogadores. Esta foi a motivacdo de desenvolver um
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ambiente MMORPG', que, posteriormente, poderd ser
utilizado por professores em sala de aula, tornando o
aprendizado e a fixacdo da matéria uma atividade
descontraida que foca o trabalho em equipe, a troca de
informagées e o favorecimento da construcdo do
conhecimento.

E importante ressaltar que novas agdes e eventos
podem ser facilmente inseridos no ambiente, de acordo
com o contexto da histéria ou com o objetivo a ser
atingido. Dessa forma, um professor poderia, por
exemplo, ndo apenas criar a histéria, mas também,
adicionar novas funcionalidades ao sistema conforme o
conteudo a ser ensinado, tudo através do ambiente
ludico proporcionado por um MMORPG.

O ambiente lidico proposto abriga dois tipos de
agentes que atuam ao longo do jogo: aqueles formados
pelos alunos na forma de jogadores que assumem o
papel de um personagem da histéria; e aqueles
formados pelos personagens controlados pelo
computador (NPC’s”). O modelo da topologia de
agentes estd exposto na Figura 1. Abaixo € apresentada
a estrutura topoldgica do ambiente educacional, junto
com as explicacdes detalhadas de seus agentes [Lorenzi
et. al 2001; Hayden et. al 1999].

Ethos

Jogador

I8
I

Parsonagem

Personagem
do Mestre

Personage!

Figura 1: Topologia dos Agentes.

e Agentes Reativos: sdo aqueles que dependem
de um estimulo externo para se ativarem, ou
seja, respondem em reacdo a um determinado
estimulo. Este artigo propde dois agentes
reativos para o jogo. O primeiro representa o
Ambiente (mestre do jogo), que trabalha como
ancora do sistema, permite a interacdo entre
todos os mapas do cendrio vélidos para a
histéria, reage em resposta ao servidor de jogo e
a determinados estimulos dos personagens,
possuindo ainda objetos livres que sdo
considerados aqui como a posi¢do no mapa e a
descricdo das caracteristicas dos objetos que
estdo distribuidos pelo cendrio. O segundo ¢é
formado pelo conjunto de jogadores que habitam
este ambiente, quer sejam os alunos ou aqueles
controlados pelo computador, isto €, os NPC’s.

'Jogo de interpretacdo de personagem online e em massa para
multiplos jogadores (Massively ou Massive Multiplayer
Online Role-Playing Game ou Multi massive online Role-
Playing Game).

2NPC — Non-Player Character.
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e Agentes Cognitivos: sdo aqueles que ndo
dependem de estimulo para desempenharem suas
acdes, além disso, s@o capazes de decidir que
acdes e papéis vdo desempenhar, atuando no
ambiente de forma mais independente. Todavia,
isso ndo impede que em determinados momentos
eles atuem meramente em resposta a estimulos,
assumindo neste momento uma postura reativa.
O agente cognitivo proposto aqui é o agente
jogador (aluno), responsdvel pelo controle das
acoes de um personagem, tal qual em um
ambiente de RPG convencional, assumindo,
portanto, o papel de intermedidrio na interacio
de um personagem com o ambiente e
conseqiientemente com a histéria do jogo, e com
os demais personagens. Caracteristicas essas que
conduzem a uma abordagem cognitiva.

O modelo educacional Ethos’ serd projetado de
forma distribuida, permitindo sua execucdo em Vvdirias
estacdes de trabalho distintas. Isso, além de facilitar o
uso do ambiente pelos alunos, permitird que os agentes
reativos sejam distribuidos em diversas miquinas, uma
vez que os NPCs podem ser criados/instanciados pela
aplicacdo em execucdo em cada estagdo de trabalho,
cabendo ao mestre de jogo apenas manter a consisténcia
de informacdo entre as estacbes a fim de evitar
incoeréncias na representagdo/acdo de um mesmo NPC
em diferentes estagdes. Enquanto que os
alunos/jogadores, como agentes cognitivos,
individualmente distribuidos em diferentes maquinas.
De forma semelhante, os professores também poderao

serao

participar como jogadores, assumindo o papel de um
personagem do ambiente e atuar internamente como um
mediador para as atividades dos alunos. Isto alivia o
peso computacional e acelera o tempo de resposta da
cognicdo. Para possibilitar essa distribui¢do, o sistema
foi dividido em dois mddulos principais: servidor e
cliente. Demonstrado na Figura 2.

O Servidor € o médulo principal do sistema, sendo
responsdvel por carregar o contexto da histdria,
inicializar o jogo e garantir a comunicaciio entre os
mddulos clientes. Os agentes personagens (NPC e
jogador) e o Ambiente ficam localizados no médulo
Servidor. Além deste, hd também o moddulo Cliente
Jogador que representa cada personagem do jogo que
assume o papel de agente cognitivo.

%0 Ethos é uma proposta de jogo utilizando o presente
modelo, baseado no cédigo fonte do MMORPG de cédigo
aberto The Mana World [The Mana World 2004].
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Figura 2: Topologia dos Médulos.

E dentro deste cendrio que se di a troca de
conhecimentos e informac¢des. Uma interacdo estd
representada no mapa conceitual da Figura 3, tal como
explicado abaixo.

Camada Estudante
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Figura 3: Mapa do Conhecimento.

¢ O trafego do conhecimento ocorre entre as
quatro diferentes camadas do ambiente lidico,
definidas como: a “Camada Estudante”,
responsdvel tanto pelo acesso a plataforma de
jogo como aos féruns na plataforma Moodle®; a
“Camada Moodle”, responsdvel pelo
armazenamento das informacdes postadas; a
“Camada Agente Cognitivo” cujas acdes e
representacdo dizem respeito ao ambiente lidico
educacional CAI’ ; a “Camada NPC’s” que tem o
papel de maquina instrutora do conhecimento
que ird delegar as Quests, a fim de que os
jogadores possam soluciona-las.

® A interagdo dos alunos na plataforma Ethos
ocorre mediante o acesso dos mesmos a esta
plataforma. Uma vez conectados a ela, ocorre a
socializacdo entre os diferentes jogadores, além
da interagdo com os elementos inerentes ao
sistema, tais como: monstros, itens, mapas,
NPC’s e a possibilidade de solucionar iniimeras
Quests.

*Modular Object-Oriented Dynamic Learning Environment é
um software livre, de apoio a aprendizagem, executado num
ambiente virtual. Disponivel em http://moodle.org/ [Acesso
em: 22 jun. 2010].

SComputer-Aided  Instruction  ou Computer-Assisted
Instruction significa “Instru¢do Assistida ou Auxiliada por
Computador” e é um dos componentes do CBL (Computer
Based-Learning - Aprendizagem baseada no computador)
[Rickel 1989].
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*Em vista da grande probabilidade da
ocorréncia de eventuais problemas ou dudvidas
que se apresentem aos alunos ao longo do jogo,
é-lhes permitido o acesso a plataforma Moodle,
onde poderdo postar seus questionamentos ou
dificuldades. Além disso, para enriquecer ainda
mais a troca de informacdo, os alunos podem
ainda visualizar outros féruns onde serd possivel
verificar o contetdido ji postado. Nesses foruns,
pode-se inclusive ver o questionamento ou
problema que buscava, ou, entdo, propor
solugdes para as devidas dificuldades de outros
jogadores;

A modelagem e a implementacdo deste ambiente
lidico segue o padrio UML® de modelagem de
software, implementado com o auxilio da ferramenta de
modelagem JUDE’, obtendo, assim, um conjunto de
abordagens que oferece o suporte necessario ao sucesso
do tema proposto.

Para o modelo sugerido, os fatores primordiais para
se propor o uso do padrdo UML foram [Booch 2010]:

e visualizacdo: comunicacdo de modelos
conceituais e determinados aspectos de um
sistema que ndo sdo deduzidos apenas por meio
da leitura do cdédigo.
e especificag¢@o: construir modelos precisos, ndo-
ambiguos e completos.
e construgdo: UML ndo caracteriza uma
linguagem de programacdo. Entretanto, seus
modelos podem ser diretamente ligados a uma
linguagem.
¢ documentagdo: a arquitetura e todos os
detalhes do projeto sdo documentados, incluindo
a defini¢do de requisitos e testes.

Com base na metodologia que foi apresentada, € que
se pretende modelar, seguindo a estrutura do padrdo
UML, os atores do modelo, os casos de uso e seus
diagramas, e também os diagramas de classes, de
estados subsistemas, diagrama de componente e
implantacdo®. Dentro dos diagramas de classe, pretende-
se ainda modelar suas respectivas interfaces e o
diagrama de componentes juntamente com sua
implantacao.

No entanto, um fator conflitante para se construir o
ambiente proposto, ocorre em razdo de o padrao UML
aconselhar o uso de uma estrutura de regras de negdcio.
A proposta deste modelo ndo abrange a construgdo de
regras de negécio, ou quaisquer diagramas que sejam

SLinguagem padrdo para especificar, visualizar, documentar e
construir artefatos de um sistema e pode ser utilizada com
todos os processos ao longo do ciclo de desenvolvimento e
através de diferentes tecnologias de implementacdo [Booch
2010].

"Java and UML Developers Environment (Ambiente para
Desenvolvedores UML e Java) - software livre para
modelagem UML [Jude Design & Communication 2009].

8 Estrutura fisica do Ambiente.
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dependentes de tais regras, mas visa apresentar
unicamente o0 que seria um modelo para um jogo
MMORPG e aprendizado social, ndo configurando,
portanto, uma completa implementagdo para um
MMORPG. Assim, ndo € interessante, para 0 escopo
desta proposta, fixar regras que prendam autores ou
desenvolvedores de jogos, uma vez que tais regras
devem ser adaptadas de acordo com o contexto
abordado pelo jogo. Todavia, € necessdrio destacar que,
caso se deseje aplicar este modelo ao projeto de um
jogo, mostra-se imprescindivel a criacdo dos diagramas
ndo abordados neste trabalho e das regras de negdécio
pertinentes ao jogo.

3. Conclusao

Atualmente, poucos sdo aqueles que t€ém consciéncia de
que o futuro passa pelos jogos educacionais. Tal
realidade foi comprovada ao longo deste artigo, quando
se demonstrou a possibilidade de solucionar o problema
do baixo grau de imersdo que envolve o ambiente
educacional. O uso desta tecnologia em sala de aula
mostra-se ainda muito incipiente, tendo em vista a baixa
capacidade dos jogos de prender a atencdo dos alunos.
Essa baixa qualidade apresentada na grande maioria dos
jogos do género, por sua vez, é decorrente de uma
equivocada conceitualizacdo e md execucdo da
abordagem aplicada ao conteddo desejado, o que torna
0 jogo desinteressante e desestimulante para o aluno.

O presente artigo torna claro que a implementagéo
de um MMORPG com o conceito de aprendizado social
mudard o modo de perceber os jogos educacionais,
tendo em vista que estimulard a fantasia, a criatividade,
a cooperacdo, a interacdo social, e o desenvolvimento
de habilidades comunicativas, tal como atestado nas
propostas de Vygotsky, Lorenzi, Paprocki, Pavao e
tantos outros. O trabalho de tais pesquisadores tem
provocado uma gradual mudanca de pensamento na
drea académica no tocante a jogos, dando inicio ao
desenvolvimento de pesquisas que buscam incorporar
jogos educacionais nas escolas por meio de ferramentas
ludicas de aprendizado.

Uma vez que o modelo esteja concluido e
implantado, espera-se que a visdo popular acerca do
MMORPG mude, a fim de que ndo seja visto apenas
como um mero veiculo de entretenimento, mas também
como uma ferramenta cognitiva de uso em sala de aula,
que estimula a interacdo interpessoal e a troca de
conhecimento entre os individuos, de modo a permitir a
interagdo entre alunos e professores por meio da
elaboracdo de questionamentos, auxiliando, por
conseguinte, na constru¢do e transmissdo do
conhecimento.

Nao apenas isto. Espera-se que, através da aplicagdo
do modelo em sala de aula possam ser gerados
resultados que comprovem estas afirmacdes, por meio
dos dados coletados de experimentacdo com os alunos.
Desta forma, este modelo visa seguir a proposta do
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assunto trabalhado em sala de aula, adaptando-o ao
contexto do jogo, tornando a aprendizagem prazerosa e
sutil.
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