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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 propõe-se a modelagem o uso de jogos cooperativos educacionais em 
atividades de aquecimento como ferramenta para propiciar a cooperação entre os 
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 conteúdo a ser 
trabalhado pela atividade de aprendizagem seja efetivamente apresentado. A 
inserção de tecnologias como Cooperação e Jogos orientados por um Modelo 
Instrucional podem tornar a aprendizagem mais significativa por envolver aspectos 
lúdicos e de interação. 

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

 
As aplicações educacionais que incorporam o uso de algumas tecnologias como 

Sistema Hipermídia Adaptativos Educacionais (SHAE), Jogos e Cooperação 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 necessária a utilização de 
um modelo instrucional que orientará o professor na inclusão de estratégias de 
aprendizagem no momento de concepção de uma aplicação educacional.  

As aplicações educacionais serão aqui chamadas de Atividades de 
Aprendizagem (AA). Esta por sua vez, é uma atividade que poderá ser elaborada por um 
professor na forma de um curso, um tutorial, uma simulação etc., com meta educacional 
a ser alcançada e que será submetida a um aprendiz ou grupo de aprendizes em um 
processo de aprendizagem presencial ou à distância.  O projeto TIDIA-Ae [TIDIA-Ae, 
2007] propõe um ambiente de aprendizagem eletrônica onde foram desenvolvidas pelos 
grupos de pesquisa envolvidos, várias atividades de aprendizagem para validar as 
ferramentas de sua primeira fase.  

O Jogo e a Cooperação podem ser considerados fatores instrucionais dentro de 
uma atividade de aprendizagem possibilitando ao professor elaborá-la de forma mais 
rica, tornando-a mais motivadora. O uso do Jogo como estratégia para propiciar a 
Cooperação entre aprendizes nos momentos coletivos de uma atividade de 
aprendizagem possibilita aos aprendizes a retenção e a troca de conhecimento dentro do 
processo de aprendizagem de forma lúdica e interativa [Tarouco, 2004].  Entende-se por 
momentos coletivos, etapas de uma atividade de aprendizagem que serão desenvolvidas 
através da interação e cooperação entre os componentes de um grupo de aprendizes.  

 Durante a execução da atividade de aprendizagem o professor poderá definir 
fases preliminares baseadas em atividades de aquecimento antes de o aprendiz começar 
efetivamente as fases posteriores, como por exemplo, um Curso Hipermídia Adaptativo 
(CHA). Para as atividades de aquecimento, sugere-se o uso de jogos cooperativos 
educacionais a fim de estimularem os aprendizes no início da atividade de 
aprendizagem. Desta forma, o jogo necessitará adaptar-se à fase preliminar da atividade 
de aprendizagem em consonância com o domínio, aprendiz, cooperação e modelo 
instrucional. O uso de Jogos no processo educativo já vem sendo tema de interesse da 
Comunidade de Informática na Educação como pôde ser visto pelos Minicursos e 
Workshops constantes do [SBIE05, 2005] e trabalhos apresentados no [SBIE06, 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 específico, a fim de que os 
aprendizes alcancem as metas instrucionais traçadas. A proposta deste artigo é parte 
integrante de um projeto de pesquisa baseado na integração das tecnologias citadas. 

O artigo está organizado em duas seções, divididas da seguinte forma: a primeira 
seção aborda o contexto que fundamenta a proposta e sua descrição; e a última seção, 
conclusões e perspectivas futuras. 

 

 

315



2 Jogos Cooperativos Educacionais como Atividades de Aquecimento para 
Cursos Hipermídia Adaptativos 
 

As aplicações educacionais que ofereçam interatividade e adaptabilidade 
consolidam o uso dos Sistemas Hipermídia Adaptativos Educacionais (SHAE) [Barreto, 
2003]. A característica principal do SHAE é adaptar a hipermídia ao modelo do usuário 
[Palazzo, 2006], neste caso o aprendiz. Os SHAEs proporcionam a adaptação de 
conteúdos e recursos de hipermídia ao perfil do aprendiz, possibilitando a 
personalização do sistema às características do mesmo [Oliveira, 2003]. 

No desenvolvimento das aplicações educacionais há uma grande tendência em 
utilizar um modelo instrucional como suporte, para que o professor possa refletir as 
estratégias de ensino utilizadas na elaboração dos cursos. Segundo Murray [1999], um 
modelo instrucional é a especificação das estratégias instrucionais a serem empregadas 
num processo de aprendizagem.   

Outro aspecto importante na elaboração de aplicações educacionais é permitir o 
favorecimento da retenção de conhecimento de forma mais significativa [Jonassen, 
1995] a partir da cooperação 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 formação do grupo bem como a interação 
entre seus componentes define o sucesso do grupo [Mandviwalla, 1994], que por sua 
vez, necessita de ferramentas que viabilize o processo de comunicação dentro do grupo. 

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

Os momentos coletivos podem ocorrer no início, durante ou posterior à atividade 
de aprendizagem, o que corresponde às fases: preliminar, intermediária 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 os 
momentos coletivos que podem ocorrer entre os aprendizes representados por Ap1 e 
Ap2.  

Entende-se por Atividades de Aquecimento (AAq), atividades que possam 
estimular o aprendiz, apresentar o conteúdo a ser trabalhado na próxima fase, inferir o 
conhecimento do aprendiz, etc., a fim de coletar informações sobre o aprendiz para 
subsidiar a concepção das fases posteriores da AA.  Fazendo um paralelo com a área de 
Educação Física e Saúde, as AAq têm como benefícios a redução da tensão sobre o 
conteúdo a ser trabalhado favorecendo o foco na AA, pois prepara a mente (corpo) para 
AA (exercício físico) proporcionando o aumento da motivação 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 concepção da AA o professor define o objetivo instrucional a 
ser alcançado por cada aprendiz, que será composto por subobjetivos instrucionais de 
cada uma das fases da AA. O professor também deverá definir o conteúdo 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 ações descritas no caso de uso 
da AA são contempladas no Planejamento Estratégico da Metodologia MONICA 
[Grizendi, 1997]. 

 

 
 

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

 

O professor depois de conceber a AA deverá elaborar cada uma de suas fases. 
Em todas as fases podem ser disponibilizados aos aprendizes vídeos, apresentações, 
simulações, lista de questões ou jogos. A figura 03 ilustra o diagrama de casos de uso 
das ações necessárias para elaboração da fase preliminar, onde estão concentradas as 
atividades de aquecimento (AAq).  Sugere-se nesta pesquisa, que na fase preliminar as 
AAq sejam submetidas aos aprendizes na forma de jogos cooperativos educacionais que 
deverão ser adaptados aos atores do processo de elaboração 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 conteúdos específicos na 
sala de aula [Hill et al., 2003]. O que pode ser observado em Holt [2003] no ensino de 
Ciências Sociais e Economia, em Begg [2002] no ensino da Matemática, em Herr 
[2002] no ensino de Ciências 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 [Galvão, 2000], por promover o 
intercâmbio de conhecimentos entre os aprendizes do grupo [Elgood, 1990] e permitir o 
exercício de atividades sociais e resolução 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 negociação, competição e cooperação tendo o professor 
como mediador do processo. Após alguns experimentos, este jogo deu origem a um 
modelo de Jogo Cooperativo Educacional - Modelo JCE, que vislumbra a utilização de 
outros jogos, ao invés de somente o Tetris, de acordo com o tema a ser trabalhado e o 
modelo instrucional adotado [Sá et al, 2006].  

Neste contexto, entende-se que a escolha do jogo e como este será utilizado 
dentro da atividade de aquecimento sejam devidamente especificados pelo professor no 
momento da elaboração da atividade de aprendizagem. Segundo Sá et al [2006], os 
jogos poderão ser selecionados a partir de um repositório de jogos que atenderá aos 
requisitos predefinidos pelo professor no momento do planejamento da atividade de 
aprendizagem. Em Torresini [2001] é proposta uma categorização de jogos.  

Os requisitos definidos comporão a base para o processo de adaptação do jogo, 
que ocorrerá em função das regras de cooperação e em função das características: do 
aprendiz, do jogo e do domínio; tendo como suporte um planejamento orientado por um 
modelo instrucional. A figura 4 ilustra os atores para o processo de adaptação do jogo 
cooperativo. Ao aprendiz, por exemplo, serão disponibilizados jogos de acordo com 
suas preferências: jogos de ação, de estratégia, RPG’s etc. 
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Figura 4. Atores para a Adaptação do Jogo Cooperativo 

 

Assim, faz-se necessário, um estudo sobre a modelagem do uso de jogos 
cooperativos como atividades de aquecimento (AAq) de cursos hipermídia adaptativos 
orientados por um modelo instrucional, a fim de facilitar o processo de aprendizagem 
presencial ou à distância. Esta modelagem servirá de base para o desenvolvimento de 
uma ferramenta de autoria [Carvalho, 2005], [Murray, 2003], [Brusilovisk, 2003], em 
fase posterior. A ferramenta de autoria terá como meta permitir ao professor construir 
atividades de aprendizagem que integra Jogos e Cooperação proporcionando ao 
aprendiz a retenção e troca de conhecimento de forma lúdica e interativa. Um exemplo 
de ambiente de autoria é o LAMS [LAMS, 2007] que possibilita projetar e gerenciar 
atividades de aprendizagem cooperativas.  

 

3 Conclusões  

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 cooperação entre os aprendizes de acordo com um modelo instrucional 
adotado.  

De acordo com a fundamentação teórica abordada e do interesse da comunidade 
de Informática na Educação pelo tema em questão, observou-se que tal proposta torna-
se relevante, uma vez que sinaliza como meio para integrar tecnologias tais como: 
Cooperação, Jogo e Hipermídia Adaptativa. Como conseqüência, a base para o 
desenvolvimento de uma ferramenta de autoria para construção de tais atividades de 
aprendizagem será definida. Assim, tal ferramenta poderá ser um facilitador no processo 
de aprendizagem, tanto do ponto de vista do professor como do aprendiz.  

O professor deverá especificar o jogo, bem como as regras de cooperação, a 
serem utilizados na atividade de aquecimento para um aprendiz ou um grupo de 
aprendizes. Esta especificação poderá ocorrer a partir de um repositório de jogos que 
disponibilizará de acordo com o perfil do aprendiz e com o domínio, o jogo que melhor 
atenderá aos requisitos predefinidos pelo professor na concepção 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 formalização do 
processo de adaptação do jogo e das regras de cooperação; mapear as informações 
adquiridas com a atividade de aquecimento para compor o perfil dos aprendizes; definir 
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os requisitos necessários ao Curso Hipermídia Adaptativo que compõe a fase de 
intermediária a partir do perfil do aprendiz; modelar uma ferramenta de autoria para a 
construção de atividades de aprendizagem que utiliza jogos cooperativos como meio 
para propiciar a cooperação entre aprendizes orientada por um modelo instrucional 
especifico. 
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