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Abstract:

O objetivo deste trabalho é apresentar o processo de
desenvolvimento do jogo e-Telecentros, desenvolvido
para a capacitacdo de monitores de telecentros do polo
sudeste atendidos pelo programa Telecentros.BR.

Como resultado, apresentamos as transposigdes
didaticas efetuadas para a adaptacdo da primeira parte
do curso, o0 mdédulo “Ambientagdo”. Além disso, as
principais interfaces de interacdo desenvolvidas e a
estrutura narrativa que dard as orientacdes necessarias
para contextualizar o monitor dentro do percurso
pensado para 0 jogo.
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1. Introducéo:

O Programa Telecentros.BR do governo federal, foi
criado para a capacitacdo de monitores em todas as
regifes do Brasil. A meta para a regido Sudeste é
capacitar um total de 3.000 monitores distribuidos nos
estados de Minas Gerais, Espirito Santo e Rio de
Janeiro que fazem parte de 2.000 telecentros. Estes
monitores sdo jovens de baixa renda, com idade entre
16 e 29 anos, moradores da comunidade em que o
telecentro estd localizado, estudantes do ensino
fundamental ou médio, ou com o ensino médio
concluido, que recebem auxilio financeiro do Programa
Telecentros.BR. A bolsa, concedida pelo CNPg/MCT,
possui duracdo de doze meses estando vinculada a
participacdo nas atividades do Curso de Formac&o.

O curso na modalidade de EAD possui uma duracgdo de
12 meses e tem como objetivo qualificar os monitores
dos telecentros apoiados pelo Programa
Telecentros.BR para atuarem como promotores da
efetiva inclusdo digital e social da populacdo e da
apropriacdo comunitaria dos telecentros. Através da
formacdo de uma rede social de agentes de incluséo
digital atuantes nas comunidades em que eles se
encontram.

Para alcancar estes objetivos, espera-se que ao final do
Curso de Formacdo de Monitores do Telecentros.BR o

X SBGames - Salvador - BA, November 7th - 9th, 2011

monitor tenha conseguido desenvolver um conjunto de
competéncias individuais, sintetizado pela habilidade
de usar as tecnologias da informacdo e comunicacdo
como ferramentas para alavancar transformagdes
sociais na comunidade em que 0 monitor esta inserido.
Esta macro competéncia, por sua vez, traz consigo trés
outras habilidades necessarias que deverdo ser
desenvolvidas no Curso de Formagéo:

e Que cada monitor tenha dominio técnico e
instrumental das ferramentas relacionadas as
tecnologias da informacdo e comunicacdo, no
escopo desta formacéo;

e Que cada monitor atue de forma solidaria,
cooperativa e interativa com 0s seus colegas
de formacao e de trabalho;

e Que cada monitor tenha condi¢cdes de se
reconhecer e de atuar como agente de
transformacéo social na comunidade onde esta
inserido.

Para o desenvolvimento de conteldos foi estabelecido
uma rede nacional formada por todos os pdlos
regionais que comp8em a rede nacional de formacéo
Telecentros.BR. Posteriormente, notou-se a
necessidade de alteracdo do formato escolhido,
especialmente porque a maior parte dos conteldos
estava baseada em textos efou videos e imagens
descontextualizadas ou seja, apresentavam conte(idos e
atividades muito distantes da realidade do monitor.

Por isso, pensou-se em um ambiente que pudesse além
de servir como suporte online ao curso, trazer 0s
conteddos de forma contextualizada, ladica e
envolvente. Reunindo os jogadores de forma voluntéria
em torno de uma tematica, criando assim o que
podemos chamar de comunidade de aprendizagem
[Dias, 2008]. A escolha de um jogo do tipo MMOG
surge entdo de forma natural, uma vez que este além de
possuir as caracteristicas necessarias para a criagdo
destas comunidades [Gomes, 2008], é facilmente
adaptavel para o uso em ambientes mistos, online e
offline.

2. - Potencial de interagcdo dos MMOG

Hoje em dia 0s MMOG s&o mundos criados em 2D ou
3D, com regras e comércio particulares, chegando a
possuir economia superior a de paises inteiros. Estes
jogos sdo capazes de reunir milhares de pessoas num
ambiente persistente, onde a troca de experiéncias
entre jogadores é essencial para se obter maior sucesso
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no jogo [Steinkuehler, 2004; Hobbs et. al., 2006;
Galarneau & Zibit, 2007].

Por sua vez, a simulagdo em tempo real presente nos
MMOG, além de criar oportunidades de colaboracédo
com outros jogadores, permite uma maior interacdo
com objetos [Childress & Braswell, 2006], o que gera
uma série de mecanismos de suporte a aprendizagem,
sustentados pela rede social criada através da troca de
conhecimento entre novatos e experientes [Galarneau,
2005].

Pode-se dizer entdo que o grupo é indispensavel para o
sucesso individual [Jakobsson & Taylor, 2003], por sua
vez, estes grupos de jogadores sdo formados através da
partilha de interesses e objetivos, sdo auto-organizados
e descentralizados. Esse tipo de grupo pode ser
classificado, entdo, como uma comunidade de pratica,
principalmente pelo fato de os seus integrantes
escolherem participar de forma livre, além disso, ndo
estd ligado a uma instituicdo formal e possui uma
estrutura e hierarquia flexiveis e auto-organizaveis
[Dias, 2008; Galarneau, 2005].

Dias [2008] relaciona esse processo de mediagédo
colaborativa, obtido dentro dos ambientes online, sob a
perspectiva de interacdo social de Vygostsky. De
acordo com essa visdo, 0 ambiente online constitui um
sistema que vai além das linguagens utilizadas, ja que
“¢ constituido pelo universo das interagdes sociais que
desenvolvem igualmente, na comunidade online, uma
fung@o particular de integra¢do no grupo” [p. 4].

Isso faz com que grupos formados dentro dos jogos
atinjam um grande grau de complexidade que acabam
por se estender e influenciar a vida real das pessoas
que pertencem a eles [Arnseth, 2006; Galarneau, 2005;
Jakobsson & Taylor, 2003].

Além disso, por se constituirem em mundos virtuais,
sem estrutura narrativa definida e com caracteristicas
sociais e materiais particulares, os jogadores acabam
por se tornar livres para fazerem o que quiserem. 1sso
gera maiores graus de liberdade para a realizagio dos
objetivos e tarefas propostas pelo jogo [Steinkuehler,
2004].

Gragas a estas caracteristicas, estes jogos acabam por
se tornar verdadeiras ferramentas de formacdo de
atitudes, uma vez que ndo somente exigem que 0
jogador administre recursos escassos, como tempo,
dinheiro e armas [Graells, 2001], mas também exigem
do jogador uma série de decisBes complexas
envolvendo muitas vezes politica, economia, decisfes
militares e de fundo moral, onde devem prever o
comportamento dos adversarios para assim conseguir
atingir os objetivos propostos pelo jogo [Becker, 2007;
Gal et al., 2002].
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3. Jogos como novo modelo de DI

Entretanto, para a utilizacdo de jogos em situagdes de
ensino, devemos questionar a forma como pensamos e
desenvolvemos os conteddos para o curso. Ou seja, 0
Design Instrucional (DI) do curso.

Filatro [2004, p. 65], define DI como sendo “a agdo
intencional e sistemética de ensino, (...) em situacdes
didaticas especificas, a fim de facilitar a aprendizagem
humana a partir dos principios de aprendizagem e
instrugdo conhecidos”.

Esta mesma autora continua explicando que um
Designer Instrucional (DI) deve ser capaz de pensar e
produzir uma série de materiais que devem ser
personalizados de acordo com os estilos individuais
bem como as situacdes especificas de aprendizagem,
como regionalismos e o0s recursos tecnologicos
disponiveis para educadores e alunos. Sugerindo em
outra publicacdo [Filatro, 2008], trés abordagens para o
desenvolvimento de um bom design instrucional:
Construtivista individual (baseada na obra de Piaget),
Construtivista social (baseada na obra de Vygotsky) e
Situada (baseada nas obras de Lave e Wenger, e Cole e
Engstrom). Outra forma, seria pensar o design
Instrucional como um processo a ser desenvolvido em
conjunto com o aluno durante o processo educacional,
ela chama esse modelo de Design Instrucional on-the-

fly.

Poder-se-ia utilizar o modelo on-the-fly, através de
uma abordagem situada para criarmos um modelo de
Design Instrucional que leve em consideracdo o aluno
e seu contexto social como pegas principais no
desenvolvimento dos objetos de aprendizagens e das
avaliagdes de desempenho. A titulo de definicdo e
nomeagdo deste modelo hipotético, utilizar-se-a a
definicdo apresentada por Mattar [2010, p. 45], onde
ele resume a ideia apresentada por Filatro [2004] para
o0 Design Instrucional Contextualizado (DIC):

(...) Filatro defende menor rigor e maior
flexibilidade em cada uma das fases tradicionais
do design instrucional (...). Segundo a autora,
no DIC a contextualizacdo se efetivaria pela
interacdo, o professor seria libertado das
funcbes de palestrante ou atribuidor de nota
para as de mentor ou coach, e assim
alcancariamos sistemas de design instrucional
mais versateis e personalizaveis. As novas
fungdes do designer instrucional apontariam
entdo para um modelador do futuro, um
construtor que atuaria no cruzamento entre a
educacdo, a arte, a tecnologia e a administracao,
sendo capaz de gerenciar equipes e projetos.

Este parece ser o melhor modelo a ser seguido quando
pensamos na utilizagdo de jogos em contextos
educativos. Entretanto, o que se pode ver no dia-a-dia
destes profissionais é o detrimento do processo
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personalizado e criativo em funcdo do estabelecimento
de regras e tabelas que amarram o curso em uma linha
légica para o DI, mas que muitas vezes ndo dizem
muito para o estudante [Matar, 2010; Prensky, 2007].
Apesar disso, este processo de formatacdo do contetido
em estruturas pré-fabricadas de modelos onde os
objetivos esperados, o formato dos contelidos e o
processo de avaliacdo estdo previamente estabelecidos
pode trazer maior tranquilidade para os professores que
estdo sujeitos a condicBes de trabalho diversas, seja
pelo nimero de alunos em suas turmas presenciais ou a
distancia, seja pelo salario recebido ou pelas condigdes
impostas pelas diretorias e coordenacdes de curso
[Mattar, 2010].

Sugere-se a criagio de um modelo de Design
Instrucional que retire o peso do processo de producdo
de materiais didaticos e valorize a interagdo entre
professor e aluno(s). Desta forma teriamos uma real
possibilidade de aplicacdo do DIC, onde o0 aluno teria a
liberdade de montar o seu préprio curriculo,
permitindo e exigindo do professor a modificacdo e a
reconstrugdo do contelido, quando isso se fizer
necessario [Mattar, 2010].

O professor passaria a assumir portanto, o papel de
guia de aprendizagem [Carvalho, 2008], uma pessoa
gue é capaz de conectar pessoas, produzir contelidos e
ferramentas de ensino e, que seja capaz de
compreender os estilos de aprendizagens individuais
dos seus alunos para propor objetivos que exigem que
seus alunos se auto-organizem em  grupos
multiusuérios para alcanca-los. Além disso, ele deve
acompanhar a evolucdo dos alunos, permitindo uma
auto-avaliacdo [Prensky, 2006].

Para Mattar [2010, p. 52], esse novo papel do professor
vai além do de um DI, uma vez que faz dele “menos
um conteudista ou especialista em uma area do que um
profissional capaz de estabelecer empatia e guiar seus
alunos”. E continua dizendo que os professores teriam
entdo de “motivar, estruturar o contetdo, ajudar o
aluno a refletir sobre seu aprendizado, orientar,
produzir conteldo e planejar seus cursos”.

Claro que essa mudanga exige uma realfabetizacdo dos
professores e mesmo dos DI's que muitas vezes sdo
pessoas que ndo pertencem a esta nova geracdo de
aprendizes, tdo acostumada com recursos tecnoldgicos
e com toda a liberdade dada pela Internet para a
producdo e distribuicao de contetidos [Carvalho, 2008].

Mas propostas como a Social and Cognitive-
Connectedness Schemata (SCCS), apresentada por
Sontag [2009], integra as teorias de aprendizagem com
elementos de jogos. Nessa proposta utilizam-se
elementos dos jogos como o feedback instantdneo e
constante, para estimular o aluno a utilizar a sua
experiéncia anterior para a aquisicdo de novos
conhecimentos. Desta forma, constri-se um ambiente
motivador onde o aluno utiliza as suas conexdes
sociais e cognitivas mais plenamente.

X SBGames - Salvador - BA, November 7th - 9th, 2011

Culture Track - Full Papers

Outra proposta foi apresentada por Akilli [2007], que
propde a criagdo de um modelo denominado por
FIDGE (Fuzzified Instructional Design Development
of Game-like Environment). Este modelo apresenta as
principais propriedades a serem consideradas para cada
um dos “problemas” que constituem o sistema
educacional formal (Tabela 1). Estas propriedades
apresentadas estdo de acordo com o novo paradigma de
ensino-aprendizagem, que surge ap6s a revolugao
informacional a partir dos anos 80 [Gomes, 2004;
Petters, 2001].

Tabela 1: Resumo do modelo de Design Instrucional FIDGE
[Akilli, 2007, p. 14]

Problema Propriedade

Participantes | Todos os participantes ativos, alunos e
professores

Equipe Multidisciplinar, ~ multi-qualificada, = com
experiéncia de jogo

Ambiente Sécio-organizacional, cultural

Processo Dindmico, ndo linear, criativo, enriquecido por
elementos de jogos e simulacfes

Mudangas Continuas, baseadas nas avaliacdes

Avaliagdo Continua, interativa, formativa, ligada a cada
fase

Gestdo Necessidade de um lider para a equipe e uma
agenda bem planeada de tempo

Tecnologia Conveniente, compativel

Uso Por todos que desejam criar um design
instrucional de um ambiente de aprendizagem
compativel com jogos ou para a criagdo de
jogos educativos

Essa mudanga de paradigmas, necessaria para 0
desenvolvimento de um novo Design Instrucional,
corresponde ao que Prensky [2003, 2007] chama de
Digital Game-based Learning. De acordo com essa
teoria ndo basta apenas dividir um contetdo em
pequenos moédulos de aprendizagem, deve-se antes
alterar a ordem pensada para todo o design do curso,
colocando em primeiro lugar itens de motivagéo,
seguido de capacidades de reflexdo individual e em
grupo, individualizacdo dos ambientes e possibilidades
de criacdo pelos alunos/professores para s6 depois
considerar-se o conteudo.

4. Educacéao a Distancia, transposicéao
didatica e estilos de aprendizagem

O curso de qualificacdo dos monitores do programa
Telecentros.BR sera realizado a distancia, o suporte
para a realizacdo das atividades sera o ambiente virtual
de aprendizagem e o formato sera um jogo do tipo
MMOG. Os desafios apresentados na modalidade de
ensino a distancia, se considerada, como uma
abordagem sistémica de educacdo, estdo presentes, nos
varios elementos que a compBem, sdo eles, 0
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aprendizado, o ensino, a criacdo 0 gerenciamento e a
comunicacéo.

Moore (2007) define a Educacédo a Distancia como um
aprendizado planejado, que se da em um local
diferenciado do local de ensino, e exige técnicas
especiais na concep¢do do curso, instrucdo, e
comunicagdo mediada por tecnologias diversas, além
da necessidade de dispor de estratégias organizacionais
e administrativas especiais.

Correa (2007) aborda a expansdo da Educacdo a
Distancia no cenario brasileiro como uma alternativa
de ensino/aprendizagem, e nos adverte para os desafios
gue essa modalidade nos traz, na perspectiva de ndo se
realizar apenas uma mera transposicdo de contelidos
preparados para aulas presenciais e aplicad-los nos
cursos a distancia, a autora considera fundamental a
presenca de uma proposta didatica adequada ao ensino
aprendizagem a ser realizado por meio de suportes
eletrdnicos e digitais, e aponta que um dos maiores
desafios é conceber materiais e atividades desafiadores
e significativos ao aluno.

Dessa forma, para a elaboragdo de uma proposta
didatico pedagdgica adequada, é fundamental realizar o
diagndstico do contexto dos sujeitos da aprendizagem,
além de ter a clareza de como se da a aprendizagem, a
luz das teorias pedagdgicas.

Segundo Filatro (2007), no processo de desenho de
solucbes para problemas educacionais, deve-se partir
da compreensdo de que para selecionar a abordagem
tedrico pedagdgica adequada, ele precisa partir da
andlise dos objetivos propostos pelo curso,
considerando as necessidades especificas para cada
situacdo.

Portanto, durante a concep¢do e planejamento de
cursos a distdncia, ao definir a abordagem a ser
adotada, é necessario selecionar ferramentas adequadas
a cada contexto.

Para o jogo e-Telecentros, optou-se pela estruturacéo
de um ambiente colaborativo de aprendizagem,
fundamentado na teoria socio-interacionista, que visa
possibilitar a construcdo de conhecimentos a partir da
interacdo entre o0s participantes. Foram propostas,
formas diversificadas de interacdo como o uso de
blogs, foruns, wikis e chats.

Buscou-se também, através de varias atividades, a
aproximacdo e didlogo com o contexto de atuac¢do do
profissional em formacéo, para que esse possa atribuir
sentido aos novos conceitos apresentados, ancorando-
0s e relacionando-os a sua pratica, de forma a
possibilitar uma aprendizagem significativa, conforme
proposto pela abordagem construtivista [Belintane,
2006].

Com foco nesta abordagem, o curso presume a
construcdo do conhecimento através da interacédo diaria
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do aluno com os participantes, materiais didaticos e
atividades, mediada pelas ferramentas do ambiente
virtual. Dessa forma, o curso proposto, requer do
aluno, uma postura autdbnoma e ativa sobre seu proprio
processo de ensino aprendizagem.

Surgiu, portanto questdes relativas ao aspecto
motivador do ambiente proposto. Essa preocupacao se
mostrou importante, uma vez que de acordo com
Guimardes & Boruchovitch [2004], ao se sentirem
competentes e auto-determinadas, as pessoas seriam
intrinsecamente motivadas e passariam a realizar uma
atividade ndo por uma consequéncia operacional, mas
sim pelo prazer de realizar a atividade.

Squire [2002] aponta que os jogos utilizam desafio,
fantasia, transferéncia do controle para o jogador e de
designs que apelam para a curiosidade do jogador na
tentativa de criar um ambiente motivacional. De
acordo com este mesmo autor, os ambientes imersivos
dos jogos e simulagcfes sdo capazes de promover 0 jogo
produtivo, fazendo com que a aprendizagem ocorra
através da construcdo de micro-mundos, da
manipulacgdo de simulaces e do ato de jogar.

Além disso, Pivec [2009] aponta que jogos do tipo
RPG, além de serem altamente motivadores,
promovem o cenario ideal para o desenvolvimento
cognitivo, uma vez que possuem feedback imediato as
acOes do jogador.

Dada a énfase ao processo ensino aprendizagem,
identificou-se a necessidade de adequacdo do design
instrucional do curso. As modificagdes propostas sdo
justificadas pelas especificidades demandadas da
modalidade a distancia, e pela transformagdo inerente
aos processos ensino aprendizagem, nos quais,
necessariamente 0s conteldos sdo submetidos, de
acordo com as necessidades especificas de cada
contexto. Yves Chevallard [1985, apud
AGRANIONIH, 2001] apresenta a teoria da
transposicdo didatica como o trabalho, ou o conjunto
de transformacBes adaptativas que tornam o saber
sébio, ou o saber a ensinar produzido pela academia,
apto a transforma-se em saber ensinado. Ou seja, 0
conhecimento a ser ensinado deve ser adaptado de
maneira a se adequar ao contexto e facilitar o
aprendizado.

Com o objetivo de oferecer o curso de forma
contextualizada, lddica e motivadora, optou-se pelo
formato de um jogo. O que trouxe a necessidade da
realizacdo de adaptacbes na apresentagdo dos
conteidos e na elaboragdo das atividades, e a
diversidade do publico alvo, de forma a atender os
diversos estilos de aprendizagem que o compde.

Segundo Franco et al.[2006] a teoria dos estilos de
aprendizagem, foi concebida e definida por Felder e
Silverman, como as preferéncias do individuo em sua
forma de compreensdo, captacdo, organizacdo,
processamento e transformacdo das informacfes em
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conhecimento, baseadas nos aspectos de sua
personalidade, cognitivos e tipos psicolégicos.

Sdo consideradas cinco dimensfes dos estilos de
aprendizagem, sdo elas:

e Visual/verbal - o estudante com preferéncias
visuais capta melhor a informagéo em formato
de desenhos, figuras, diagramas, esbocos,
fluxogramas, esquemas, graficos, mapas e
demonstragdes, ja os estudantes verbais, por
meio da oralidade.

e Ativo/reflexivo - o ativo, obtém mais éxito na
organizacdo da informacdo, quando executa
alguma atividade, pois a experiéncia contribui
significativamente para 0 processo de
compreensdo, possuindo  facilidade na
execucdo de trabalhos em grupo. Ja o
reflexivo necessita inicialmente da
compreensdo para em seguida realizar a
experimentagdo, tem mais facilidades de
desenvolver trabalhos individuais.

e Racional/intuitivo - o racional sente-se mais
confortavel aprendendo fatos, e realizando
atividades praticas. Os intuitivos possuem
facilidade em interpretar simbolos e textos,
aquisicéo de novos conceitos e abstragdes.

e Sequencial/global - a caracteristica
predominante no seqiiencial é utilizar a logica
se identificando com contetdos apresentados
de forma linear, sequencial. J& o global tem
facilidade com conteldos apresentados de
forma aleatéria.

e Intuitivo/dedutivo - Os intuitivos
compreendem melhor os conceitos partindo
do especifico para o geral e os dedutivos
organizam informacdes partindo do geral para
o0 especifico.

Optou-se por organizar os conteidos e atividades em
uma interface intuitiva, composta por cenarios e icones
articulados ao contexto do tema do curso, de forma a
facilitar a navegacdo do usuéario. Outro aspecto que
vale ressaltar & a possibilidade de personalizacdo
individual do ambiente de aprendizagem, onde o
usuario pode selecionar e caracterizar seu avatar.

O contetdo disponibilizado na versao inicial do curso
se apresentava, em sua maioria, em formato de textos
privilegiando o aspecto linear dessa estrutura.
Percebeu-se a necessidade de diversificar as formas de
apresentagdo desse contelido, com o objetivo de torna-
lo mais atrativo e desafiador para os jogadores, e
flexiveis para adequacdo ao formato da proposta de
jogo. Foram representados como mapas conceituais,
infogréficos, hipertextos, videos e animagoes.

5. AS ATIVIDADES

No aspecto pedagégico, a adaptacdo do contetdo e
atividades propostas, foi realizada a luz das concepcoes
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sobre a organizacdo dos conteldos conforme sua
tipologia. Segundo Zabala [1998], é possivel realizar
uma analise diferenciada dos contelidos, a qual permite
a identificacdo das intengdes educativas presentes,
classificando-os conforme sua tipologia: conteldos
conceituais, atitudinais e procedimentais.

Segundo o autor, enquanto a aprendizagem de
conceitos refere-se ao conjunto de fatos, simbolos ou
objetos que possuem caracteristicas comuns, a
aprendizagem de principios diz respeito as mudancas
que se produzem a um fato, objeto ou situacéo.

Entretanto, em ambos é necessaria a compreensao, pois
s6 assim é possivel uma aprendizagem significativa, as
atividades relacionadas devem provocar, portanto, a
elaboragéo e construgdo pessoal do conceito.

Os conteudos atitudinais englobam os valores, normas
e atitudes e estdo associados, ao valor, reflexdo e
tomada de posicéo.

J4 as procedimentais, incluem regras, técnicas,
métodos, habilidades, estratégias enfim, acbes que tem
com foco o alcance de determinado objetivo.

Considerando esse aspecto, foram propostas atividades
individuais e coletivas, agrupadas conforme a tipologia
de conteldos, articuladas ao uso das ferramentas
disponiveis no ambiente virtual de aprendizagem como
os féruns, blogs, wiki e HQ, de forma a proporcionar o
desenvolvimento de habilidades e competéncias
individuais e coletivas, aplicadas ao contexto de
atuacdo dos alunos.

Para Moraes [2008], a interacdo desenvolvida nos
ambientes virtuais deve possuir carater dialético, fruto
de conversages, encontros, entendimento e construcéo
de conhecimentos. Portanto, para que ocorra uma
interacdo efetiva, ndo dependemos somente do uso das
diversas ferramentas disponiveis no ambiente, é
imprescindivel a atuagdo dos sujeitos envolvidos.

Conforme salienta Filatro [2008] para que as
experiéncias de aprendizagem sejam significativas ao
aluno, é fundamental a utilizacdo de estratégias de
interatividade, seja através de uma modificacdo da
interface, dos contetdos, das ferramentas e/ou das
pessoas envolvidas no processo.

O ambiente virtual de aprendizagem proposto, deve
estar alinhado a uma proposta pedagbgica que
embasara sua dindmica de funcionamento, centrada no
aluno, na valorizacdo de seu contexto de atuacdo
profissional além de proporcionar atividades interativas
e colaborativas, através do uso de ferramentas de
comunicacdo, tal como féruns de discussdo, sala de
bate-papo, podcast, teleconferéncia, lista de discussao e
ferramentas de trabalho colaborativo como editores
colaborativos de texto (wiki), planilhas, blogs. O
conjunto destas ferramentas ira desempenhar um papel
fundamental na troca de experiéncias e saberes entre
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colegas e formadores, visando uma construcdo
individual e coletiva do conhecimento.

Os blogs foram escolhidos por possuirem entre outras,
duas utilizacdes pedagdgicas possiveis: a) como
recurso pedagdgico, e b) como estratégia educativa.
Focando na sua utilizagdo como estratégia educativa,
podemos dizer que os blogs servem como ambiente
ideal para a construcdo e disponibilizacdo de um
portfélio digital dos alunos e dos professores, além de
se tornarem um espaco de intercambio e colaboragéo
entre os atores do processo de ensino-aprendizagem
[Coutinho & Junior, 2007]. Ainda de acordo com estes
autores, podemos dizer que “a construcdo de blogs
encoraja o desenvolvimento do pensamento critico ou
ainda que o blogging se inspira nas teorias de
Vigotsky, ao oferecer aos estudantes a oportunidade de
confrontarem as suas ideias/reflexdes num plano
social, participando na constru¢cdo social do
conhecimento” [p. 201].

Neste sentido, podemos dizer que a transferéncia das
atividades de finalizacdo dos mddulos para o ambiente
de blogs, tornou-se fundamental uma vez que permite
ao aluno construir o seu percurso enquanto futuro
monitor de telecentro, e permite ao professor
acompanhar de perto as reais dificuldades apresentadas
por cada aluno em particular, dentro do seu contexto
social.

O jogo esta estruturado em fases nas quais 0 monitor,
representado pelo seu avatar, ira percorrer 0S
estabelecimentos de uma cidade ficticia se instruindo e
realizando as atividades propostas.

A fase inicial do jogo consiste na Ambientacdo que
visa apresentar os instrumentos fundamentais que
acompanhardo 0 monitor por todo o0 curso,
possibilitando que ele compreenda a proposta do
Programa Telecentros.BR e se reconheca como
monitor deste espaco, responsavel pela inclusdo social
e digital dos frequientadores do telecentro.

Dessa maneira, tanto o formato de apresentacdo dos
contelidos, quanto o formato das atividades e da
avaliacdo da aprendizagem foram transformados. Além
disso, o contetdo foi envolvido por um enredo que
contextualiza o monitor/aluno no jogo.

6. Resultados Alcancados

Neste trabalho apresentaremos os resultados obtidos
através da aplicacdo do conceito de transposicdo
didatica dentro dos conteldos do mddulo de
Ambientacgdo do curso Telecentros.BR.

Vale esclarecer que o jogo e-Telecentros ainda ndo foi
aplicado como substituicdo do curso Telecentros.BR,
uma vez que até o momento ainda ndo haviamos
finalizado a transposicdo didatica dos contelddos que
vae se tornardo a 22 fase do jogo.
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O objetivo deste modulo é apresentar os instrumentos
fundamentais que acompanhardo o monitor por todo
curso, além de entender a proposta do Programa
Telecentros.BR e se reconhecer como monitor(a) de
telecentro. Os conteldos desta fase estavam divididos
em: Telecentros.BR, Monitor e monitora de telecentros
e conheca a formagéo.

Todos os contetidos criados pelo consorcio formado
entre pélo nacional e polos regionais eram baseados
em textos e figuras, sendo que muitas vezes as figuras
apresentavam-se de forma descontextualizada ou com
legendas que ndo diziam muito sobre a sua relevancia.
A seguir apresentamos o bloco responsavel pelo tépico
Telecentros.BR (Figura 1).

Tele =:
Centros

Agora, vocé faz parte de um grande programa de Incluséo Digital: o
Programa Telecentros.Br! Vocé sabe o que isso significa para a
sociedade?

Que tal conhecer a histdria, os objetivos e os atores deste Programa
para sentir a amplitude dessa acéo?

[E] Conhecenda o pragrama Telecentras BR

[E] Atores, papéis e responsabilidades

[E] Quem compde nossa Rede de Formagdo?

Atividades

[E] Estamos em rede! E cadé as pessoas?

Figura 1 — Tépico Telecentros.BR

Podemos ver que, apesar deste bloco apresentar uma
linguagem que aproxima o aluno do conteldo, ele ira
se deparar com um volume de texto extremamente
longo, sem nenhuma possibilidade de interagdo ja no
primeiro contelido do curso. Como pode ser visto na
tela a seguir do subtépico Programa Telecentros.BR
(Figura 2).

Programa Telecentros.Br

0 Programa Nacicnal de Apoio & Inclus3a Digital nas Comunidades — Teleceniros BR tem como objeliva deservoiver agdes que
possibilitem a implantacio e a manutencio de telecentros pibicos & comunitanios em todo o territdrio nacional Para atingir seu
objetivo, oferta a0 lelecentros equpamentos de informalica novos com mobilidrio ou recondicionados sem mobilidnio
conectividade @ intemet, boisas para monitores (agentes de inclusdo Digital destes espacos) & formacAo para monitores bolsistas

0 Programa parte da premissa de que implantar & manter em luncionamento os teleceniros depende da agio corjunta de vérios
atares, para garanir a efetiva Inclusdo Digital da populacio frequentadora desses espagos. Sdo as iniciativas, 6rodas e
instituigdes de atuacho regional e local, que se responsabikzam por um conurio de telecentios no 4mbito de seu temidno de
abangéncia. AKSm disto, o programa estd constilindo e cooidenando as agbes da Rede Nacional de Formacio para Incuso
Digital, para integrar as ativdades de formacio

Com este conjunto de aghes, o Telecentros BR prefende que sejam implementados cerca de 10.000 tekecentios piblicos &
comunitirios, espages de acesso piblico e gralulo as tecnologias da informagdo @ comunicagio, com computadores conectados
4 infemei, dispaniveis para mistipios usos, incluindo navegagdo livie e assisbda, cursos e oulras atvidades de promogiio do

diversas o s

(Conheqa alguns dos atores e suas atiibuiges dentro do programa. Sio eles:

SLTI - Ministério do Planejamento
A Secr

stério do Plansjamenta & responsavel pela gestdo
). supoe tecncligics para s platsforma de ecucacSe o
Ride te FormagSa (Puln Hacicnsi e s Polas Regionais)

MiniCom - Ministéric de Comunicagdes
© Minsstiio da Comunicagdes compbe o Calegiado da Coordenag30 do Pragrama Tecelanteo BR ¢ ¢ responsavel pola
campra dos equipamentas @ mobikdrias dos telecentras

Ministério de Ciéncia e Tecnologia

Figura 2 —-ﬁ’)bﬁi"(-:‘a"-l'elecentr_(")-s‘.-lé-ln?m

Este mesmo conteldo foi reelaborado para o jogo
seguindo o formato de um mapa conceitual, onde o
jogador poderia navegar livremente pelos nds que
formam a rede Telecentros.BR (Figura 3).
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ede nacional ¢e formacéo

Copyleft

Figura 3 — Tépico Telecentros.BR (versdo para 0 jogo)

7. e-Telecentros: uma proposta parao
polo sudeste

O jogo seguird a l6gica de um Massively Multiplayer
Online Game (MMOG) de RPG. As caracteristicas
gerais deste tipo de jogo, apresentadas nas se¢des 2 e 3
deste texto, serdo aqui adotadas da seguinte forma:

Final pré definido - o jogador devera solucionar todos
os desafios propostos promovendo a inclusdo e a
integracdo da sua comunidade através do telecentro;

Objetivos e grau de liberdade — cada unidade
didatica do curso serd responsavel por um ou mais
objetivos especificos e, para alcanca-lo o jogador terd
de realizar uma série de desafios menores, que poderao
ser apresentados de forma aleatdria ou sequencial.

Tarefas extras — As tarefas-extra serdo estabelecidas a
medida que os tutores forem sentindo necessidade de
inclusdo de novos temas. Entretanto, elas ficaram
restritas as ferramentas pré-selecionadas para a
interface do jogo.

Nivel de interacdo entre jogadores - como em todo
MMOG, os jogadores deverdo interagir entre si para
atingir alguns dos objetivos & medida que eles forem
evoluindo no jogo. Para tanto, serdo fornecidas
ferramentas que permitam ao jogador alcangar trés
niveis de interacdo:

e Design da aparéncia — O jogador podera vestir
0 seu avatar e personalizar o seu telecentro o
gue poderd ajudar a reproduzir as suas
caracteristicas pessoais e, desta forma, o
distinguir dos outros jogadores. Além disso, a
medida que ele for avancando no jogo, ele ira
ganhar recompensas que poderao ser anexadas
ao seu personagem e/ou telecentro.

e AcBes comunicativas — O jogador podera
estabelecer sua presenca no jogo através do
uso de ferramentas como o Férum e Chat.

e AcOes emotivas — Através do uso de smilles,
presentes no proprio Moodle, o jogador
podera expressar suas emogdes livremente no
contato com outros jogadores.

Além dessas caracteristicas 0 jogo contarda com um
esquema de recompensas baseado em pontos de
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experiéncia, cada acdo no jogo tera pesos diferenciados
e 0 acumulo de pontos de experiéncia permitird ao
jogador aceder a outros niveis do jogo. Outra forma de
recompensa sera a disponibilizacdo de pequenos
"prémios reais", pequenos presentes, como por
exemplo um mouse pad ou uma representacdo grafica
do seu avatar, que serdo enviados ao jogador por
correio. Para a criacdo do sistema de pontuacdo, foi
adaptado o sistema de pontos de atividades do proprio
Moodle.

Formatos dos contetidos

Para todas as fases do jogo, o formato dos contedidos
foi adaptado para se adequar a proposta do jogo. Sendo
assim, foram selecionados outros formatos para a
exposicdo destes de forma a serem mais atrativos para
0s jogadores. Os formatos definidos foram mapas
conceituais, infograficos, hipertextos, videos e
animacdes.

No primeiro mddulo do curso, a fase de Ambientacao,
que, no jogo, representa a primeira fase, os conteidos e
as atividades se apresentavam no formato de textos, na
maioria, grandes e desconexos. Além disso, as
atividades propostas eram  simplificadas, néo
despertavam o interesse e pouco estimulava a interagdo
entre 0s monitores.

Para a primeira parte desta unidade os contetdos foram
reorganizados em estruturas de mapa conceitual,
infografico e animacdo. Nessa parte, o conteldo
consiste em trés temas.

O primeiro uma descricdo do objetivo do programa e
uma apresentacdo de quem sdo 0s atores que O
compOe. Para tornar esse contedo mais atrativo foi
produzido um mapa conceitual com as informagoes
presentes no texto estabelecendo relagdes entre
conceitos importantes sobre o tema.

O segundo contetdo, tem por objetivo detalhar os
atores do programa e suas responsabilidades de uma
maneira mais interativa, porém ainda era permeado por
explicacbes extensas. Para substituir esse material foi
elaborado um infografico, que torna a apresentacao
deste conteddo mais atrativa e de facil leitura.

O terceiro material desta parte consiste novamente em
um texto de uma pagina em que apresenta ao monitor
0s polos regionais que constituem o0 programa
Telecentros.BR. Para este contetdo foi elaborado uma
animacao em que permite a0 monitor percorrer por
todo o mapa do Brasil obtendo em cada regional dados
e informacd@es sobre o polo correspondente.

A segunda parte desta unidade de ambientacdo tem
como objetivo apresentar ao monitor suas atribuicdes
no seu telecentro. Esse topico consiste em um conjunto
de cinco textos que descrevem o perfil dos monitores,
regras para atender aos usuarios e 0s cuidados que deve
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ter para preservar o telecentro de sua comunidade. Para
esse contelido também foi proposto a criacdo de uma
animacdo que apresentasse de uma s6 vez todos os
conteddos.

Formato das atividades

As atividades destinadas a primeira parte do médulo de
Ambientacdo consistiam simplesmente em atualizar
seu perfil. Com o objetivo de complementar essa
atividade, uma vez que no jogo esta seria realizada no
momento da criacdo de seu avatar, foi proposto uma
atividade de campo minado envolvendo os principais
conceitos apresentados até 0 momento.

Para a segunda parte do mdédulo foi proposto como
atividade o uso de um férum de discussdo em que 0s
monitores deverdo debater sobre as atribui¢des que
avaliam como as mais relevantes enquanto monitor
desse espaco.

Para finalizar, foi proposto uma atividade de envio de
arquivos, onde o jogador devera fazer uma pesquisa
sobre 0 que é um projeto comunitario e como este
recurso pode ser utilizado para favorecer a sua
comunidade.

Além disso, cada uma das se¢des finaliza com uma
atividade direcionada para o blog, onde o jogador
deverd comegar a criar o seu portfolio online
problematizando os contetidos vistos no jogo, dentro
do seu contexto social.

Estrutura Narrativa

Os personagens do jogo seriam nano-robds, seres que
vivem dentro das maquinas e que comegam a morrer
devido a falta de interacdo com os homens.

Como a vida dentro da maquina estd morrendo pela
falta de interagdo, os ancides das maquinas retinem-se
e selecionam um grupo de nano-robds para enfrentar
uma série de desafios necessarios para que estes
atinjam o portal que liga 0 mundo das maquinas com o
mundo dos humanos. (Figura 4)

Figura 4 — Portal entre mundos
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Ao passar pelo portal, kronic (o nome do personagem
no mundo das maquinas), tem a possibilidade de
escolher um avatar, um corpo que sera seu enquanto
ele estiver interagindo com os humanos (Figura 5).
Com esse avatar ele ira interagir com os principais
NPC's (personagens controlados pelo jogo), com o
objetivo de restabelecer a interagdo entre homens e
maquinas no seu telecentro e assim restaurar a vida e a
paz no seu mundo.

Tele *i
rede nacional de formacéo Centro:

Kronic, vocé precisa criar um avatar.

dolo sard pr

Facolha a5 sus caract

belocsr contato com a5
Ique em CRIAR AVATAR.

Coen OB = E R BRASIL

Figura 5 — Tela de construgdo do avatar

A seguir o jogador surge em na cidade onde a sua
maquina estd inserida (Figura 6) e deve procurar como
interagir com este contexto para convencer as pessoas
a interagirem com a sua maquina e, consequentemente,
restaurar a vida dentro do seu mundo.

Tele %%
ede nacional ee formagéio Centrosp

— cmmm, = = pRASE £ B &g

Figura 6 — Tela principal do jogo (cidade)

Nesta primeira fase, o jogador entra em contato com
dois locais especificos a biblioteca da cidade e a
prefeitura.

Na prefeitura ele vai conhecer o secretario de
programas comunitarios que ird contratar o jogador
como monitor do telecentro e ira apresentar as
principais regras do programa. (Figura 7)
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Figura 7 — Tela da prefeitura

J& na biblioteca uma simpética bibliotecaria ir4
apresentar para ele uma viséo geral sobre os principais
conteddos que serdo aprofundados na segunda fase do
curso e servirdo como subsidios para a criagdo do
projeto comunitario, produto final a ser desenvolvido
durante o curso (Figura 8).

Tele “1=5%
rede nacional #e formagio Cemtrosgp

@ .cocon E %W @

&

&

- LEm s et BRASK e Bas &2

Figura 8 — Tela da biblioteca

8. Concluséo

A adaptacdo do sistema de funcBes e do banco de
dados do Moodle em um mddulo mais interativo
mostrou-se a0 mesmo tempo, um exercicio bastante
promissor e trabalhoso. Promissor porque trouxe novas
possibilidades de uso de um ambiente virtual de
aprendizagem j& bastante maduro, e com uma
comunidade bem estruturada de desenvolvedores,
possibilitando um novo olhar sobre o potencial
pedagdgico do ambiente. E trabalhoso pelo fato de nao
possuirmos ainda para este ambiente, mddulos
adaptados para o desenvolvimento de jogos, nem a
possibilidade de uso de ferramentas mais interativas,
como animagdes em Flash.

Foi possivel criar situacdes de uso real, através do
desenvolvimento do jogo, para teorias de
aprendizagem, como teoria de aprendizagem
colaborativa, 0 processo de transposicao didatica, o uso
de diferentes estilos de aprendizagem, além de
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possibilitar o desenvolvimento de um Design
Instrucional contextualizado as necessidades do
publico alvo.

E importante ressaltar, contudo, que este jogo
encontra-se em estagio inicial de desenvolvimento, e
ira contar com mais duas fases, onde o jogador
continuard explorando as construgdes da cidade
ficticia, em busca de conhecimento para a elaboragdo
do seu projeto comunitario.

Além disso, como o contetdo original a ser
apresentado para o jogador é primeiramente construido
através de um consorcio entre polo nacional e polos
regionais, para depois ser transformado para a estrutura
didatica do jogo, temos sempre uma diferenca entre a
versdo apresentada no jogo do polo sudeste e o
conteddo trabalhado com os monitores nos demais
polos. Entretanto a estrutura criada mostrou-se
facilmente adaptavel, e foi possivel estabelecer um
padrdo para o processo de transposicdo didatica dos
conteddos que pode ser generalizado para outros
contextos.
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