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Abstract. This article describes a pre-authoring of learning activities' model with games and
cooperation use (pre-3AJC model). The modeled activity of learning allows the teacher to
plan it so that its resources, activities and actors are articulated to meet the outlined learning
objectives. That way, when used in learning activities, cooperative or individual, the game
must be specified to act significantly in the learning process. A game use specification model
was developed as part of pre-3AJC model. Experiments were conducted from a prototype

"editor” and "player" for the learning activities proposed.

Resumo. Este artigo descreve um modelo de pré-autoria de atividades de aprendizagem com
uso de jogos e cooperag¢do (modelo pré-3AJC). A atividade de aprendizagem modelada
possibilita que o professor possa planeja-la, de forma que seus recursos, atividades e atores
sejam articulados para atender os objetivos de aprendizagem tra¢ados. Desta forma, o jogo
quando utilizado na atividade de aprendizagem, cooperativo ou individualmente, deve ser
especificado para que atue significativamente no processo de aprendizagem. Um modelo para
a especificagdo de uso do jogo foi desenvolvido como parte do modelo pré-3AJC.
Experimentos foram realizados a partir de um prototipo de editor e player para as atividades
de aprendizagem propostas.

1. Introducao

O Design Instrucional ¢ o desenvolvimento sistematico de especificagdes
instrucionais que analisa as necessidades e objetivos da aprendizagem e que utiliza as
teorias de aprendizagem para assegurar que as metas educacionais definidas sejam
alcancadas. A Modelagem Instrucional ¢ uma etapa do Design Instrucional, formada por
um conjunto de atividades cuja finalidade ¢ utilizar o planejamento pedagogico
concebido para uma unidade de aprendizagem e converté-la em uma unidade de
aprendizagem computacional, que pode ser disponibilizada em um AVA. Neste
trabalho as unidades de aprendizagem citadas sdao chamadas de Atividades de
Aprendizagem.

Como parametros para a Modelagem Instrucional tém-se o seguinte: o perfil dos
aprendizes, os objetivos instrucionais, os conteudos, os recursos, as condi¢des de
aprendizagem e os instrumentos de avaliagdao. Dentre os recursos que podem ser
especificados durante a modelagem de uma atividade de aprendizagem, estdo o jogos.
Outro aspecto que pode ser inserido na modelagem ¢ o uso da cooperagdo entre os
aprendizes. Neste caso, a cooperacao além de poder ser visualizada como recurso, pode
também ser percebida como estratégia instrucional.
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Para (Johnson and Johnson, 1984) a aprendizagem cooperativa ¢ caracterizada
por grupos de aprendizes que desenvolvem atividades em conjunto, a fim de completar
uma tarefa ou solucionar um problema. A aprendizagem cooperativa apoiada por
computador (CSCL) ¢ composta por situacdes de aprendizagem que requisitam
interacdo e cooperagao como instrumentos que facilitam a aprendizagem, possibilitando
um acréscimo na mesma, a partir da troca de experiéncias.

No que se refere ao jogo como recurso didatico, segundo (Prensky, 2003) inclui-
lo no processo de aprendizagem torna o ensino mais significativo, devido a motivagdo
ocasionada. Os jogos proporcionam ambientes ricos € complexos, tornando-o um agente
ativo e explorador no processo de aprendizagem (Clua & Bitttencourt, 2004). No
entanto, cada jogador enfrenta seu desafio de acordo com seu ritmo e familiaridade com
o ambiente, o que pode ocasionar uma defasagem entre os jogadores, caso estejam
jogando em grupo. O mesmo acontece em ambientes educacionais, com ou sem 0 uso
dos jogos no processo.

Diferentes tipos de jogos também podem influenciar nesta falta de sincronia,
uma vez que ndo existe uma classificacdo fechada para jogos Clua & Bitttencourt
(2004). Por exemplo, um jogo classificado como de acédo, pode ser também classificado
como de aventura ou de estratégia. Desta forma, numa situacdo de aprendizagem onde
diferentes jogos de diferentes tipos podem ser disponibilizados aos aprendizes, o ritmo
do desenvolvimento da atividade jogo, também esta condicionado ao tipo do jogo. Para
reduzir essa defasagem, faz-se necessario a conducdo da atividade pelo professor
principalmente nas situacOes de aprendizagem cooperativa.

Esta conducdo pode se da, pelo monitoramento da interacdo entre aprendiz-
aprendiz, aprendiz-professor e aprendiz-sistema e da integracdo de jogos com outras
atividades de aprendizagem, incluindo a especificacdo do fluxo no processo de
aprendizagem cooperativa. Para a descri¢do desse fluxo podem-se utilizar padrdes que
disponibilizam um formalismo para definicdo do mesmo, a fim de especificar todos 0s
recursos e atores envolvidos nos cendrios de aprendizagem, e suas respectivas agdes.

O IMS-LD é um padréo baseado em EML (Educational Modelling Language) ¢
suportado pelo IMS Global Learning Consortium, e possibilita especificar a relagdao
com os recursos nao apenas de conteudo, mas da interagdo com os mesmos, € que
atende os requisitos para a especificagdo desse formalismo, como pode ser visto em
Hernandez -Leo et al. (2005).

A modelagem de atividades de aprendizagem que utiliza o jogo como técnica de
cooperacgéo entre aprendizes, a partir da especificagdo do processo cooperativo do uso
de diferentes jogos por diferentes aprendizes, em diferentes fases da atividade de
aprendizagem, é a proposta apresentada neste artigo. Vale ressaltar, que o foco deste
trabalho de pesquisa no contexto de jogos, ndo engloba o desenvolvimento dos mesmos,
mas sim o seu uso dentro de uma atividade de aprendizagem.

2. Modelagem da Atividade de Aprendizagem com uso de Jogos e
Cooperacao
A Atividade de Aprendizagem sugerida nesta pesquisa € qualquer conjunto de

atividades articuladas e guiadas por um modelo instrucional, que possibilita a inser¢ao
de momentos de uso do jogo, de forma cooperativa ou individual, a fim de alcangar a



meta de aprendizagem tragada. A modelagem da atividade de aprendizagem inicia-se
com o planejamento da mesma. Tal planejamento estd relacionado diretamente com a
pré-autoria de atividades de aprendizagem, onde sdo definidas quais sdo as metas de
aprendizagem e como estas podem ser alcancadas pelos aprendizes.

2.1  Pré-autoria de Atividades de Aprendizagem com uso de Jogos e
Cooperacéo

As pesquisas relacionadas a pré-autoria de atividades de aprendizagem com uso
de jogos e cooperacgdo proporcionaram a concepcdo de um Modelo de Pré-Autoria para
Atividades de Aprendizagem com Jogos e Cooperacao (Modelo pré-3AJC) baseado no
padrdo IMS-LD. O modelo pré-3AJC foi baseado no Modelo ISD (Instructional System
Design) (Sloep et al., 2005) e no Modelo de Informacdo do IMS-LD. O Modelo pré-
3AJC teve sua origem a partir da elaboracdo do Modelo de Jogo Cooperativo
Educacional (Teixeira et al, 2007), que por sua vez, foi originado a partir dos
experimentos com o JETetris Cooperativo que sdo: o CLFP-JETetris Cooperativo € 0
Modelo UAS-JETetris Cooperativo (Sa et al, 2007).

O Modelo de Jogo Cooperativo Educacional (Modelo JCE) é capaz de permitir
uma organizagdo conceitual dos niveis de ferramenta e de interagdes do aprendiz. Com
tal modelo, é possivel discutir a viabilidade de utilizacdo de outros jogos, ao invés de
somente o Tetris, no processo de aprendizagem cooperativa no contexto educacional.
Os estudos com o Modelo JCE sinalizaram para um Esquema Conceitual de Uso de
Jogos, ilustrado na figura 1.
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Figura 1: Diagrama de blocos do Modelo Conceitual de Uso de Jogos

De acordo com a figura 1, uma atividade de aprendizagem pode ser modelada a
fim de que possa utilizar diferentes jogos depois de selecionados do repositorio de
jogos de acordo com a satisfacdo de determinados requisitos. O jogo pode ser editado
ou criado, como meta pra atualizar o repositorio de jogos com novos jogos. Ainda na
figura 1, observa-se que a pré-autoria de Atividades de Aprendizagem com uso de jogos
e cooperacdo envolve diretamente, dois componentes do esquema ilustrado, que sdo:
Modelagem de Atividades de Aprendizagem e os Jogos Parametrizdveis. No que se
referem aos jogos, no escopo desta pesquisa, estes sdo delimitados como jogos
parametrizaveis. Entende-se por jogo parametrizavel, aquele cujo perfil do aprendiz ou
suas necessidades podem interferir nas caracteristicas do jogo, tornando-o
personalizavel. Com respeito a modelagem de atividades de aprendizagem, foco deste
artigo, esta serd tratada nas proximas secoes.



2.2  Modelo pré-3AJC

Antes de ser apresentado o Modelo pré-3AJC, que norteia a modelagem da
atividade de aprendizagem, ¢ necessdrio entender alguns conceitos basicos definidos e
que sustentam o referido modelo, que sdao: Atividade de Aprendizagem, Roteiro
Instrucional e Roteiro de pré-autoria. A atividade de aprendizagem tem sua estrutura
formada pelas seguintes fases: Inicial, de Desenvolvimento e de Encerramento. Sendo
que a fase de Desenvolvimento possui as seguintes etapas: Preliminar, Intermediaria e
Final. Em cada uma das fases, podem ser sugeridas ao aprendiz, as seguintes
atividades, descritas na tabela 1.

Tabela 1 : Descri¢cdo dos tipos de atividade propostas nas fases do modelo pré-3AJC.

Tipo Fase do Modelo Descrigéo
Atividade pré-3AJC
Atividade de Fase Inicial Atividades mandatdrias que preparam e ambientam o
Preparacéo aprendiz sobre a AA, informando qual a sua meta e a
(APT): metodologia usada para o alcance da mesma.
Atividade de Fase Desenvolvimento \ | Atividades opcionais de uma AA, que utilizam o jogo como

Agquecimento
(AAQ):

Etapa preliminar

instrumento ludico, a fim de estimular o aprendiz para
realizacao da AA ou para inferir informagdes sobre o
mesmo.

Atividade de Fase Desenvolvimento \ Atividades opcionais de uma AA, que utiliza o jogo como
Assimilacéo Etapa Intermediaria instrumento instrucional, a fim de possibilitar ao aprendiz
(AAs): fixar ou adquirir novos conhecimentos.

Atividade de Fase de Atividades opcionais de uma AA e que utiliza o jogo como
Avaliacdo Desenvolvimento \ instrumento avaliativo.

(AAV): Etapa Final

Atividade de Fase Encerramento Atividades mandatdrias de uma AA, cujo objetivo é finalizar
Encerramento a AA iniciada pelo aprendiz ou grupo de aprendizes, a
(AEn): partir da socializagéo e troca de experiéncias sobre o

conhecimento adquirido.

Outro aspecto relevante para o entendimento do modelo pré-3AJC, € o conceito
de Roteiro Instrucional (RI). Um roteiro instrucional ¢ a descricdo do percurso que o
aprendiz ird seguir dentro de uma AA para que os objetivos instrucionais e didaticos
sejam alcancados pelo aprendiz. Segundo Mager (1997), o objetivo instrucional ¢ uma
cole¢do de palavras, imagens ou diagramas que explicitam o que se pretende que os
aprendizes alcancem a respeito de um determinado contetdo. Os objetivos instrucionais
sdo especificos e mensuraveis, além de estarem relacionados aos resultados do aprendiz
e ndo do professor. Por sua vez, os Objetivos Didaticos (OD) representam a estratégia
utilizada para que o objetivo instrucional seja alcancado. Os objetivos didaticos, assim
como os objetivos instrucionais, podem ser definidos para cada fase da AA.

Se a AA for composta por varios objetivos instrucionais e didaticos, para cada
conjunto de objetivos pode-se ter um roteiro instrucional associado de acordo com a
fase da AA, como ilustra a Figura 2.
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Figura 2 : Relacao entre Objetivos Instrucionais, Didaticos e Roteiros Instrucionais.

Observa-se na Figura 2, que nas fases Inicial e de Encerramento, tem-se os
Roteiros Instrucionais correspondentes. Na fase de Desenvolvimento, pra cada etapa da
AA, tem-se um Roteiro Instrucional associado. E no caso da etapa Intermediaria, pode-
se ter mais de um Roteiro Instrucional previsto.

O Modelo pré-3AJC possibilita ao professor planejar uma atividade de
aprendizagem formada por atividades que possibilitam preparar o aprendiz, inferir
informacgdes do aprendiz, aquecer, assimilar e avaliar o aprendiz usando o jogo como
recurso pedagogico, bem como, discutir os resultados destas atividades, a fim de
verificar o aprendizado alcangcado. O Esquema conceitual do Modelo pré-3AJC ¢

ilustrado na Figura 3.
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Figura 3: Esquema Conceitual do Modelo pré-3AJC em Diagrama de Atividades.

O esquema conceitual ilustrado na Figura 3 apresenta os moddulos que
constituem o Modelo pré-3AJC, cuja concep¢do tem como meta atender as
caracteristicas peculiares das AAs que se pretende disponibilizar aos aprendizes e
propostas nesta pesquisa, que sao: AAss (atividades de assimila¢do), AAq (atividades
de aquecimento), AAv (atividades de avaliacdo) e AEnc (atividades de enceramento). A
tabela 2 apresenta a descricdo de cada um dos modulos.



Tabela 2 : Descri¢do dos médulos do Modelo pré-3AJC.

Modulo de Responsavel pela estruturagdo inicial da AA, definindo os objetivos instrucionais,

Preparacéo: suas competéncias relacionadas, o conteldo abordado, bem como a estratégia
instrucional utilizada pela AA, além de ambientar o aprendiz sobre todas essas
informacgdes.

Modulo de Utilizam-se recursos para promover motivagdo e sondagem de conhecimento no

Aquecimento:

aprendiz, além de outras informagdes necessérias ao desenvolvimento da AA.

Mdédulo de
Assimilacao:

Possibilita o planejamento da AA a partir das condicbes de aprendizagem e das
informagdes provenientes tanto do aprendiz como da AA, estas informacdes
delimitam e suportam a especificagéo dos recursos, conteudos, tipo de jogos, regras
de cooperacdo com uso de jogos, etc., propiciando ao aprendiz um percurso
personalizado pela AA.

Modulo de
Especificagdo
de Uso do Jogo:

Permite definir os requisitos para a sele¢cdo dos jogos a serem utilizados na AA,
bem como, agregar valor educacional ao jogo e definir o fluxo de aprendizagem
caso 0 jogo seja usado como promotor da cooperacao.

Moédulo de
Encerramento:

ApoOs a execucdo da AA pelo aprendiz, é necessério verificar se os objetivos
instrucionais tragados foram alcangados, para posterior discussao entre aprendizes

e professores, a fim de identificar o sucesso ou a possivel falha no processo de
aprendizagem.

Na figura 3, os modulos do Modelo pré-3AJC foram dispostos em um diagrama
de atividades, a fim de permitir visualizar as possibilidades de combina¢do dos mesmos,
propiciando ao professor diferentes formas de planejamento de AAs. Estas formas de
planejamento sdo chamadas Roteiros de Pré-autoria, que podem envolver atividades de
aquecimento, assimilacdo e avaliacdo. Os roteiros de pré-autoria expressam como a
atividade de aprendizagem pode ser planejada pelo professor. Observa-se que os
moédulos de Preparacdo e Encerramento sempre fazem parte de qualquer roteiro
planejado, isso implica que as atividades que os compde também serdo sempre
realizadas pelo aprendiz.

O modelo pré-3AJC permite elaborar 6 roteiros de pré-autoria, que sdo definidos
pelo tipos de atividades a serem realizadas. Sdo estes: Roteiro de Aquecimento; Roteiro
de Assimilagdo; Roteiro de Aquecimento + Assimilacao; Roteiro de Avaliagdo; Roteiro
de Assimilacdo + Avaliacdo e Roteiro de Aquecimento + Assimilagdo + Avaliagdo,
como pode ser visto a Figura 3.

2.3 Especificacido de Uso do Jogo na Atividade de Aprendizagem

O Moddulo de Especificacdo de Uso do Jogo permite que o professor possa
estabelecer em quais momentos da atividade de aprendizagem o aprendiz terd
disponivel os jogos para execucao de forma cooperativa ou individual. A Figura 4
apresenta o Modulo de Especificagdo de Uso do Jogo e seus componentes.
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Figura 4: Esquema Conceitual Médulo de Especificagdo de Uso do Jogo.




Desta forma, para que o jogo seja utilizado na AA terd que inicialmente ser
selecionado de um repositorio de jogos (Teixeira et. al, 2007). Para isso, € necessario
definir requisitos de sele¢ao de jogos provenientes das informagdes dos aprendizes e da
propria AA (contetido e roteiro instrucional). Essas informagdes dependem da etapa da
AA a qual o jogo sera aplicado e das condigdes de aprendizagem (uso cooperativo ou
individual).

A defini¢ao destes requisitos ¢ o cerne do processo de adaptacdo do jogo, uma
vez que esse processo ndo ¢ responsavel pela selecdo efetiva do jogo, mas pela
inferéncia de subsidios para que a selegdo ocorra a partir das informagdes provenientes
dos aprendizes e da propria AA. Os dois modulos do Modelo de Especificacdo de Uso
do Jogo sdo descritos a seguir:

e Modulo de Adaptacao: responsavel por coletar os requisitos e verificar a sua
validade, bem como, compor os requisitos para o processo de selecdo de jogos,
quando necessario; repassar ao repositorio de jogos os requisitos de selecdo para
que o jogo seja selecionado, tendo como resposta uma lista de jogos que atende aos
requisitos passados, onde apenas um jogo serd escolhido naquele momento.

e Mobdulo de Formalizacido: em por objetivo especificar e formalizar os cenarios de
uso do jogo, no formato cooperativo e individual. De forma geral, essa
especificagdo consiste em definir os recursos, os papeis e suas agdes
correspondentes, ¢ a constituicao do kit didatico. No caso de uso cooperativo, inclui
também a defini¢do das regras de cooperacdo, a formacdo do grupo, o tempo de
cooperagdo, se havera competi¢do e as ferramentas de comunicacao disponiveis.

O kit didatico ¢ um componente cuja fungdo ¢ atribuir valor educacional ao uso
do jogo. Dentre as possibilidades para a escolha do kit didatico, podem-se disponibilizar
ao aprendiz questdes de multipla escolha, problemas, textos para interpretagdo, além de
jogos educativos.

Todo o comportamento do Modelo de especificagdo de uso do jogo ¢
formalizado a partir de uma extensdo do CLFP proposto em (Hernandez-Leo et al.,
2005) chamado de PLUG (Game Use Learning Pattern). A primeira versdo do
formalismo PLUG foi chamada de CLFP JETetris — Coop (Sa et al., 2007), e depois foi
adequada a fim de formalizar outros jogos diferentes do JETetris. Considerando o
contexto de jogos parametrizaveis, o PLUG permite especificar o uso de um jogo,
definindo o comportamento do mesmo e as a¢des dos seus jogadores (aprendizes), com
uso cooperativo ou individual, e o kit didatico a ele associado.

2.4  Protétipo do Editor e Player para AA-pré-3AJC

Foi elaborado um prototipo de editor que permite criar atividades de
aprendizagem no formato proposto pelo Modelo pré-3AJC, onde o professor ¢ o seu
principal usudrio. O editor foi elaborado seguindo as orientacdes do Learning Design,
por isso as atividades previstas sdo especificadas em uma estrutura de atos. Cada ato,
esta associado a papeis, atividades e ambientes. Os papeis sdo instanciados pelo
aprendiz ou por um grupo de aprendizes. Os ambientes, mantém alocados os recursos e
os objetos de aprendizagem que serdo disponibilizados. A figura 5 ilustra algumas telas
do editor de AA-pré-3AJC, onde o professor define as atividades, ambientes, papeis e
recursos, dentre eles o0 jogo, a ferramenta de comunicagao e o kit didatico.
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Figura 5: Telas de utilizagcdo do editor para AA-pré-3AJC.

O player ¢ responsavel em pegar o pacote LD criado pelo editor, desempacotar e
colocar em execucdo a atividade de aprendizagem de acordo com o seqiienciamento dos
atos previstos, bem como, habilitar ou desabilitar os recursos, servicos e objetos de
aprendizagem alocados em cada ato.

Foi realizado uma prova de conceito com a utilizagdo do editor e do player. Uma
atividade de aprendizagem no formato pré-3AJC foi concebida com o uso do jogo
Flashcards para o conteido de Inglés, de forma individual e cooperativa, chamada AA-
pré-3AJC — Flashcards Inglés. A tabela 3 descreve este cendrio de aprendizagem.

Tabela 3 : Cenario de aprendizagem da AApré-3AJC- Flashcards Inglés.

AApré-3AJC- Flashcards Inglés

Descrigcao

Titulo da AA

Inglés — Cores, NUmeros e Formas.

Desenvolvido por

Eveline Sa — IFMA/DAI

Clientela Turma do 3° ano do Ensino Fundamental 1 com 12 alunos.
Conteudo Inglés
Local Laboratdrio de Informatica da Escola Luce Prima

Tipo de aprendizagem

Aprendizagem individualizada e cooperativa com uso de jogos
para fixacdo de conhecimentos.

Nome Jogo / Tipo de uso do jogo

Flashcards / Cooperativo e individual

Tipos de conteldo de aprendizagem

Textos locais (ppt e pdf) e jogos parametrizaveis.

Servigos/ Recursos / Ferramentas de
aprendizagem

Bate-papo / jogo Flashcards / AA-pré-3AJC, player, editor

Aprendizagem cooperativa

Entre aprendizes

Tipos de interacdo

Entre professor — aprendiz e aprendiz - aprendiz

Modalidades de ensino

Presencial

Algumas telas do uso do player executando a AA-pré-3AJC — Flashcards Inglés

sdo apresentadas na figura 6.
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Figura 6: Telas de utilizacdo do player para AA-pré-3AJC

Ao final da atividade foi disponibilizado ao aprendiz um questionario como
ferramenta para capturar a impressdo sobre a atividade de aprendizagem submetida.
Analisando as respostas, observou-se que: a) em relacdo ao uso do jogo: obtive-se um
aspecto positivo, pois todos avaliaram do indicador “bom” ao “6timo”; b) do
aprendizado com uso de jogo: a aceitacdo esta acima dos 90%; c) jogar individualmente
ou cooperativamente: houve um equilibrio; e d) entendimento da conducdo da AA: mais
de 90% entendeu o que era pra ser feito.

3 Consideracoes Finais

Neste artigo foi apresentada a proposta de um modelo de pré-autoria de
atividades com uso de jogos e cooperagdo. Este modelo chamado modelo pré-3AJC,
permite que o professor planeje uma atividade de aprendizagem que contempla




diferentes tipos de atividades, como por exemplo, de aquecimento, assimilagcdo e
avaliagdo, que, quando combinadas entre si, formam roteiros de pré-autoria.

Em cada um dos tipos de atividades, o jogo pode ser utilizado como recurso
didatico, de forma individual ou cooperativa. Independente da forma de uso, este deve
ser especificado, para que o fluxo da aprendizagem possa ser definido e gerenciado.
Para tanto, propde-se um modelo de especificagdo de uso do jogo, como complemento
do modelo pré-3AJC. O padrao IMS-LD ¢ utilizado para direcionar a concepgdo da
especificagdo do fluxo de aprendizagem e a especificagdo do proprio modelo pré-3AJC.

Uma implementacdo protdtipo como prova de conceito do referido modelo foi
realizada no contexto do Ambiente TIDIA/Ae. O Ambiente TIDIA/Ae ¢ um sistema de
geréncia de aprendizagem, usando-se uma adaptagdo de editor de atividades de
aprendizagem no padrdo IMS-LD (Koper, R. 2005). Experimentos com o prototipo
desenvolvido tanto do editor como do player, foram realizados, com professores
definindo e editando atividades de aprendizagem com jogos individuais e cooperativos.
E no caso do player, foi realizado com alunos do ensino fundamental, entre 8 a 12 anos.

O experimento apresentou resultados satisfatérios, tabulados a partir da
aplicagdo de um questiondrio aos aprendizes, que considerou os seguintes aspectos:
aceitacdo do jogo como recurso didatico, tanto cooperativamente ou individualmente e o
entendimento da conducao da atividade de aprendizagem durante sua execugao.

Como trabalho futuro adicional, pretende-se consolidar o modelo pré-3AJC com
outros experimentos em novos contextos, tanto com o professor, usando o editor, como
para o aprendiz ou grupo de aprendizes, utilizando o player e a atividade de
aprendizagem submetida.
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