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Abstract.

In this article intends the modeling the use of educational collaborative games in
warm up activities as tool to propitiate the collaboration among the learners in a
learning activity. For warm up activities, understand other activities that constitute
the preliminary phase of a learning activity, whose objective is to stimulate the
learner before the content to be worked by the learning activity is indeed presented.
The insertion of technologies as Collaboration and Games oriented for an
Instructional Model can turn the most meaningful learning for involving aspects
ludics and of interaction.

Resumo.

Neste artigo propde-se a modelagem o uso de jogos cooperativos educacionais em
atividades de aquecimento como ferramenta para propiciar a cooperagdo entre 0s
aprendizes em uma atividade de aprendizagem. Por atividades de aquecimento,
entendem-se atividades que constituem a fase preliminar de uma atividade de
aprendizagem, cujo objetivo é estimular o aprendiz antes que o conteudo a ser
trabalhado pela atividade de aprendizagem seja efetivamente apresentado. A
insercdo de tecnologias como Cooperacdo e Jogos orientados por um Modelo
Instrucional podem tornar a aprendizagem mais significativa por envolver aspectos
ludicos e de interagao.

Palavras Chaves: jogos cooperativos, atividades de aquecimento, atividade de
aprendizagem, curso hipermidia adaptativo, momentos coletivos.
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1. Introducgéo

As aplicacBes educacionais que incorporam o uso de algumas tecnologias como
Sistema Hipermidia Adaptativos Educacionais (SHAE), Jogos e Cooperacao sinalizam
como um advento promissor para que o processo de aprendizagem torne-se cada vez
mais significativo. Para inseri-las de forma bem articulada, é necesséria a utilizacéo de
um modelo instrucional que orientara o professor na inclusdo de estratégias de
aprendizagem no momento de concepg¢do de uma aplicagéo educacional.

As aplicagdes educacionais serdo aqui chamadas de Atividades de
Aprendizagem (AA). Esta por sua vez, é uma atividade que poder ser elaborada por um
professor na forma de um curso, um tutorial, uma simulagéo etc., com meta educacional
a ser alcancada e que serd submetida a um aprendiz ou grupo de aprendizes em um
processo de aprendizagem presencial ou a distancia. O projeto TIDIA-Ae [TIDIA-Ae,
2007] propde um ambiente de aprendizagem eletrénica onde foram desenvolvidas pelos
grupos de pesquisa envolvidos, vérias atividades de aprendizagem para validar as
ferramentas de sua primeira fase.

O Jogo e a Cooperacdo podem ser considerados fatores instrucionais dentro de
uma atividade de aprendizagem possibilitando ao professor elabora-la de forma mais
rica, tornando-a mais motivadora. O uso do Jogo como estratégia para propiciar a
Cooperacdo entre aprendizes nos momentos coletivos de uma atividade de
aprendizagem possibilita aos aprendizes a retencao e a troca de conhecimento dentro do
processo de aprendizagem de forma ludica e interativa [Tarouco, 2004]. Entende-se por
momentos coletivos, etapas de uma atividade de aprendizagem que serdo desenvolvidas
através da interacdo e cooperac¢ao entre os componentes de um grupo de aprendizes.

Durante a execucdo da atividade de aprendizagem o professor podera definir
fases preliminares baseadas em atividades de aquecimento antes de o aprendiz comegar
efetivamente as fases posteriores, como por exemplo, um Curso Hipermidia Adaptativo
(CHA). Para as atividades de aquecimento, sugere-se 0 usO de jogos cooperativos
educacionais a fim de estimularem os aprendizes no inicio da atividade de
aprendizagem. Desta forma, 0 jogo necessitard adaptar-se a fase preliminar da atividade
de aprendizagem em consonancia com o dominio, aprendiz, cooperacdo e modelo
instrucional. O uso de Jogos no processo educativo ja vem sendo tema de interesse da
Comunidade de Informatica na Educacdo como pdde ser visto pelos Minicursos e
Workshops constantes do [SBIEO5, 2005] e trabalhos apresentados no [SBIEQ6, 2006].

Neste contexto, apresenta-se uma proposta para modelagem de atividades de
aprendizagem que usem jogos como ferramenta cooperativa em atividades de
aquecimento de acordo com um modelo instrucional especifico, a fim de que os
aprendizes alcancem as metas instrucionais tracadas. A proposta deste artigo é parte
integrante de um projeto de pesquisa baseado na integracdo das tecnologias citadas.

O artigo esta organizado em duas secdes, divididas da seguinte forma: a primeira
secdo aborda o contexto que fundamenta a proposta e sua descri¢do; e a Ultima secdo,
conclusoes e perspectivas futuras.
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2 Jogos Cooperativos Educacionais como Atividades de Aquecimento para
Cursos Hipermidia Adaptativos

As aplicagfes educacionais que oferecam interatividade e adaptabilidade
consolidam o uso dos Sistemas Hipermidia Adaptativos Educacionais (SHAE) [Barreto,
2003]. A caracteristica principal do SHAE ¢ adaptar a hipermidia ao modelo do usuario
[Palazzo, 2006], neste caso o aprendiz. Os SHAEs proporcionam a adaptacdo de
conteldos e recursos de hipermidia ao perfil do aprendiz, possibilitando a
personalizacdo do sistema as caracteristicas do mesmo [Oliveira, 2003].

No desenvolvimento das aplica¢fes educacionais hd uma grande tendéncia em
utilizar um modelo instrucional como suporte, para que o professor possa refletir as
estratégias de ensino utilizadas na elaboracdo dos cursos. Segundo Murray [1999], um
modelo instrucional é a especificacdo das estratégias instrucionais a serem empregadas
num processo de aprendizagem.

Outro aspecto importante na elaboracdo de aplicacGes educacionais é permitir o
favorecimento da retencdo de conhecimento de forma mais significativa [Jonassen,
1995] a partir da cooperacdo entre os componentes de um grupo. A aprendizagem
cooperativa caracteriza-se por grupo de aprendizes que desenvolve atividades em
conjunto, a fim de completar uma tarefa ou solucionar um problema, ou seja, atingir um
objetivo [Johnson and Johnson, 1984]. A formacgdo do grupo bem como a interacdo
entre seus componentes define o sucesso do grupo [Mandviwalla, 1994], que por sua
vez, necessita de ferramentas que viabilize o processo de comunicacéo dentro do grupo.

As Atividades de Aprendizagem (AAs) que contemplam SHAES, cooperacao e
modelo instrucional podem proporcionar ao professor maior liberdade no momento de
sua concepcdo, disponibilizando ao aprendiz melhores chances de aprendizagem. Tais
atividades de aprendizagem sdo formadas por momentos individuais e coletivos. Em
Ferreira [1998] foi proposto o ambiente SHIECC que trata 0s momentos coletivos como
uma sesséo de aprendizagem cooperativa, permitindo a interagdo entre o tutor artificial,
professor e grupo de aprendizes. Os momentos coletivos de uma atividade de
aprendizagem podem ser considerados pontos de cooperagdo [Wessner, 2001] entre os
componentes deste grupo.

Os momentos coletivos podem ocorrer no inicio, durante ou posterior & atividade
de aprendizagem, o que corresponde as fases: preliminar, intermediaria e final. A figura
1 ilustra cada uma das fases destacando subatividades para cada uma, como por
exemplo: atividades de aquecimento, CHA e testes, respectivamente; bem como 0s
momentos coletivos que podem ocorrer entre os aprendizes representados por Apl e
Ap2.

Entende-se por Atividades de Aquecimento (AAQ), atividades que possam
estimular o aprendiz, apresentar o conteido a ser trabalhado na proxima fase, inferir o
conhecimento do aprendiz, etc., a fim de coletar informacGes sobre o aprendiz para
subsidiar a concepcéo das fases posteriores da AA. Fazendo um paralelo com a area de
Educacdo Fisica e Saude, as AAQ tém como beneficios a reducdo da tensdo sobre o
conteddo a ser trabalhado favorecendo o foco na AA, pois prepara a mente (corpo) para
AA (exercicio fisico) proporcionando o aumento da motivacdo individual ou do grupo
[http://cms.curriculum.edu.au/assessment/at/matrix.asp].
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Figura 1. Fases de uma Atividade de Aprendizagem

No momento da concepcdo da AA o professor define o objetivo instrucional a
ser alcancado por cada aprendiz, que serd composto por subobjetivos instrucionais de
cada uma das fases da AA. O professor também devera definir o conteddo a ser
trabalhado, identificar o perfil do aprendiz etc., como pode ser visto no diagrama de
casos de uso da AA ilustrado na figura 02. Algumas das agdes descritas no caso de uso
da AA sdo contempladas no Planejamento Estratégico da Metodologia MONICA
[Grizendi, 1997].

Definr Objetivo da
AA

Identificar perfil
dos aprendizes

Elaborar Fase
Intermadiiria da AA

Seleciona Conteudo
da AA

Elaborar Fase
Preliminar da AA

Elaborar Fase
Final da AA

Figura 2. Diagrama de Casos de Uso da Atividade de Aprendizagem (AA)

Professor

O professor depois de conceber a AA devera elaborar cada uma de suas fases.
Em todas as fases podem ser disponibilizados aos aprendizes videos, apresentacoes,
simulacdes, lista de questdes ou jogos. A figura 03 ilustra o diagrama de casos de uso
das acdes necessérias para elaboracdo da fase preliminar, onde estdo concentradas as
atividades de aquecimento (AAQ). Sugere-se nesta pesquisa, que na fase preliminar as
AA(Q sejam submetidas aos aprendizes na forma de jogos cooperativos educacionais que
deverdo ser adaptados aos atores do processo de elaboracdo desta fase.
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Figura 3. Diagrama de Casos de Uso da Atividade de Aquecimento (AAQ)

O desafio dos jogos pode tornar o processo de aprendizagem mais significativo,
uma vez que motiva os aprendizes e pode auxiliar no ensino de contetidos especificos na
sala de aula [Hill et al., 2003]. O que pode ser observado em Holt [2003] no ensino de
Ciéncias Sociais e Economia, em Begg [2002] no ensino da Matematica, em Herr
[2002] no ensino de Ciéncias e em Navarro and Hoek [2004] no ensino do processo de
Engenharia de Software. Existem pesquisas que enfocam o potencial dos jogos no
processo de aprendizagem cooperativa em sala de aula [Galvao, 2000], por promover o
intercambio de conhecimentos entre os aprendizes do grupo [Elgood, 1990] e permitir o
exercicio de atividades sociais e resolucdo de conflitos pelo grupo [Ruohomaki, 1995].

Em Teixeira et al [2005] foi proposto um jogo cooperativo educacional chamado
de JETetris Cooperativo como ferramenta complementar ao processo de aprendizagem.
O JETetris possui fases de negociagdo, competicdo e cooperacdo tendo o professor
como mediador do processo. Apds alguns experimentos, este jogo deu origem a um
modelo de Jogo Cooperativo Educacional - Modelo JCE, que vislumbra a utilizacdo de
outros jogos, ao inves de somente o Tetris, de acordo com o tema a ser trabalhado e o
modelo instrucional adotado [Sé et al, 2006].

Neste contexto, entende-se que a escolha do jogo e como este serd utilizado
dentro da atividade de aguecimento sejam devidamente especificados pelo professor no
momento da elaboracdo da atividade de aprendizagem. Segundo S& et al [2006], os
jogos poderao ser selecionados a partir de um repositorio de jogos que atendera aos
requisitos predefinidos pelo professor no momento do planejamento da atividade de
aprendizagem. Em Torresini [2001] é proposta uma categorizagdo de jogos.

Os requisitos definidos compordo a base para o processo de adaptacdo do jogo,
que ocorrerd em fungdo das regras de cooperacdo e em fungdo das caracteristicas: do
aprendiz, do jogo e do dominio; tendo como suporte um planejamento orientado por um
modelo instrucional. A figura 4 ilustra os atores para 0 processo de adaptacdo do jogo
cooperativo. Ao aprendiz, por exemplo, serdo disponibilizados jogos de acordo com
suas preferéncias: jogos de acdo, de estratégia, RPG’s etc.
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Figura 4. Atores para a Adaptacéo do Jogo Cooperativo

Assim, faz-se necessario, um estudo sobre a modelagem do uso de jogos
cooperativos como atividades de aquecimento (AAQ) de cursos hipermidia adaptativos
orientados por um modelo instrucional, a fim de facilitar o processo de aprendizagem
presencial ou a distancia. Esta modelagem servird de base para o desenvolvimento de
uma ferramenta de autoria [Carvalho, 2005], [Murray, 2003], [Brusilovisk, 2003], em
fase posterior. A ferramenta de autoria terd& como meta permitir ao professor construir
atividades de aprendizagem que integra Jogos e Cooperacdo proporcionando ao
aprendiz a retencdo e troca de conhecimento de forma lidica e interativa. Um exemplo
de ambiente de autoria é o LAMS [LAMS, 2007] que possibilita projetar e gerenciar
atividades de aprendizagem cooperativas.

3 Conclusodes

Neste artigo é proposta a modelagem de uma atividade de aprendizagem que
utiliza jogos cooperativos educacionais em atividades de aquecimento como ferramenta
para auxiliar a cooperacdo entre os aprendizes de acordo com um modelo instrucional
adotado.

De acordo com a fundamentacdo tedrica abordada e do interesse da comunidade
de Informatica na Educacao pelo tema em questdo, observou-se que tal proposta torna-
se relevante, uma vez que sinaliza como meio para integrar tecnologias tais como:
Cooperacao, Jogo e Hipermidia Adaptativa. Como conseqléncia, a base para o
desenvolvimento de uma ferramenta de autoria para construcdo de tais atividades de
aprendizagem sera definida. Assim, tal ferramenta podera ser um facilitador no processo
de aprendizagem, tanto do ponto de vista do professor como do aprendiz.

O professor devera especificar o jogo, bem como as regras de cooperacdo, a
serem utilizados na atividade de aquecimento para um aprendiz ou um grupo de
aprendizes. Esta especificacdo podera ocorrer a partir de um repositorio de jogos que
disponibilizara de acordo com o perfil do aprendiz e com o dominio, o jogo que melhor
atenderd aos requisitos predefinidos pelo professor na concep¢do da atividade de
aprendizagem.

Como perspectivas futuras pretende-se o seguinte: concluir a modelagem do uso
do jogo cooperativo como atividade de aquecimento, incluindo a formalizagdo do
processo de adaptacdo do jogo e das regras de cooperacdo; mapear as informacdes
adquiridas com a atividade de aquecimento para compor o perfil dos aprendizes; definir
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0S requisitos necessarios ao Curso Hipermidia Adaptativo que compde a fase de
intermediéria a partir do perfil do aprendiz; modelar uma ferramenta de autoria para a
construcdo de atividades de aprendizagem que utiliza jogos cooperativos como meio
para propiciar a cooperacdo entre aprendizes orientada por um modelo instrucional
especifico.
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