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Resumo Neste artigo apresenta-se o conceito de Ambiente Tecnologico Ludico de Autoria (ATLA),
construido a luz de tedricos como Piaget e Vygotsky, entre outros, a partir da articulacdo de
consideragoes a respeito do ludico, jogos e criatividade na construgdo da proposta de um es-
pago de aprendizagem. Os ATLA constituem-se em espagos de ensino e aprendizagem que
abrangem as vantagens do ludico, potencializadas pela tecnologia e pela possibilidade de
autoria, permitindo a experimenta¢do e a constru¢do do conhecimento de forma desafiadora,
criativa e prazerosa. Na proposta dos Ambientes Tecnologicos Ludicos de Autoria atentou-se
para a necessidade de fornecer conexdes individuais e coletivas, permitindo o desenvolvimento
de projetos vinculados com a realidade dos alunos e integrando diferentes dreas do conheci-
mento, midias digitais e sistemas tecnologicos. Descrevem-se os requisitos de projeto identifi-
cados para o desenvolvimento de ATLA, bem como sua arquitetura. Finalmente, sdo descritas
a estrutura e funcionalidades da Plataforma SABERLANDIA, ATLA concebido com o objetivo
de permitir a autoria de jogos 3D interativos e educativos pelo proprio professor, de acordo
com o contexto desejado, permitindo a utilizagdo de recursos tecnologicos, e o jogo como fer-
ramenta de ensino e aprendizagem. Propicia-se assim, a cria¢do de espagos contextualizados
com os objetivos propostos pelo professor, onde o jogador podera manipular objetos tecnolo-
gicos virtuais/reais e realizar experimentagoes, concretizando idéias e conceitos.
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Abstract This work presents the concept of Playful Technological Environments to Authorship (ATLA),
based on theorists such as Piaget and Vygotsky, among others, from the articulation of such
concepts as playful, games and creativity in the construction of a proposal for a learning space.
The ATLA constitute itself into a space for teaching and learning which cover the advantages of
playful, potentiated by technology and by the possibility of authorship, allowing experimenta-
tion and knowledge building in a challenging, creative and pleasurable way. In the proposal of
Playful Technological Environments to Authorship to heed the need to provide individual and
collective connections, enabling the development of projects linked to the students’ reality and
integrating different areas of knowledge, digital media and technological systems. The designs
requirements identified are described to the development of ATLA, as well as its architecture.
Finally there are described the structure and functionality of SABERLANDIA Platform, ATLA,
designed with the purpose of enabling the authorship of interactive and educational 3D games
by the teacher, according to the desired context, allowing the use of technological resources,
and the game as a teaching and learning tool. Encourages therefore the creation of spaces in
context with the objectives proposed by the teacher, where the player can manipulate virtu-
al/real technological objects and perform experiments, concretizing ideas and concepts.
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1 Introducao

As tecnologias digitais estdo presentes no nosso coti-
diano constituindo-se em uma transformagdo cultural
abrangente. Surgem idéias e experiéncias, proporcionan-
do ao individuo novas formas de expressdo de sua criati-
vidade. As tecnologias da informacdo e comunicagdo tem
gerado possibilidades mais dindmicas e interativas de
acesso ao conhecimento, por meio das midias digitais e
da Internet, impactando as mais diferentes areas e propi-
ciando novas experiéncias capazes de permitir “aprender
qualquer coisa a qualquer momento™ [1].

Estas mudangas tem evidenciado a necessidade de re-
pensar os ambientes educacionais: a escola pode se bene-
ficiar da utilizacdo das tecnologias digitais com novas
abordagens para o ensino e aprendizagem, numa concep-
¢do mais ativa, na qual os conhecimentos sdo construidos
de forma dindmica, por meio de um processo interativo
que considera toda a experiéncia ¢ a bagagem cultural do
aprendiz.

Os Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVA) sur-
gem como espagos de trabalho interativos que tem por
objetivo propiciar a aprendizagem e a construcdo do
conhecimento. Todavia, estes ambientes, além de consi-
derar as questdes relativas ao processo de comunicagdo
visual, devem estar afinados aos preceitos educacionais
que promovam o acesso ao conhecimento, envolvendo o
estudo das pessoas, dos sistemas computacionais, educa-
cionais e da forma como a interagdo entre eles pode tor-
nar-se mais facil, Util e acessivel.

Mattar [1] observa que as fronteiras entre trabalho,
diversdo ¢ aprendizagem estdo cada vez mais ténues,
sinalizando aos educadores a necessidade de repensar
“como” ensinam. Segundo Mercado [2], é necessario que
estes, com as tecnologias da informag¢do e comunicagdo
(TIC), apresentem um novo perfil: comprometido, com-
petente, critico, aberto as mudancas, exigente e interativo,
atentos aos novos espagos de aprendizagem que possibili-
tam novas formas de acesso ao conhecimento, tais como
as comunidades virtuais, chats de bate-papo e jogos ele-
tronicos.

Assim, tem-se investido na criagdo de ambientes ricos
em aprendizagem, que permitam aos estudantes “apren-
der a aprender”, desafiando-os na construgdo do conhe-
cimento, estimulando-os para que se tornem realizadores,
desenvolvendo competéncias [21] que lhes garantam uma
aprendizagem significativa [3].

Nesse contexto, sdo muitas as reflexdes sobre as con-
tribui¢cdes da ludicidade nesses ambientes. Segundo Al-
meida [4], o Iudico faz parte das atividades essenciais da
dindmica humana, sendo uma a¢@o espontinea, com
caracteristicas funcionais ¢ onde se busca satisfagao.

Afirma ainda que o Iudico tem seu principal foco na agéo
e no momento vivido, propiciando “momentos de encon-
tro consigo e com o outro, momentos de fantasia e de
realidade, de ressignifica¢do e percep¢do, momentos de
autoconhecimento e conhecimento do outro, de cuidar de
si e olhar para o outro, momentos de vida”.

Conforme Vygotsky [5], através do brinquedo a cri-
anga aprende a agir numa esfera cognitivista, habilitando-
se a escolher suas proprias agdes, pois o ludico estimula a
curiosidade, a autoconfianga, o potencial criador ¢ a au-
tonomia, proporcionando o desenvolvimento da lingua-
gem, do pensamento, da concentragéo e atengao.

Para Piaget [6], o jogo propicia a construgdo de co-
nhecimento, bem como favorece o desenvolvimento
fisico, cognitivo, afetivo e moral, principalmente nos
periodos sensorio-motor e pré-operatério. Segundo Pi-
aget, agindo sobre os objetos as criangas estruturam seu
espago e seu tempo, desenvolvendo a nogdo de casuali-
dade, representagdo e logica.

A experimentagdo, realismo e imersdo propiciados pe-
lo uso da tecnologia, favorecem a manifestagdo da criati-
vidade, levando o sujeito a decisdes autdnomas, eviden-
ciadas na possibilidade de autoria oferecidas no uso dos
recursos tecnologicos, mais abrangentes e palpaveis que
as possibilidades verificadas nos ambientes exclusiva-
mente virtuais.

A utilizagdo de ferramentas de autoria para o desen-
volvimento de jogos, aliada aos beneficios do ludico, ja
discutidos acima, apresenta-se como uma alternativa para
o desenvolvimento de jogos contextualizados com o meio
e com os contetidos a serem explorados, contribuindo no
processo de aprendizagem.

Estas reflexdes conduziram a pontos de articulacdo de
conceitos para a constru¢do de uma proposta de ambiente
de aprendizagem, convergindo para um modelo de ambi-
ente ludico, dindmico e interativo, permeado pela possibi-
lidade de autoria.

De tal modo, neste trabalho apresenta-se o conceito de
Ambiente Tecnologico Ludico de Autoria (ATLA), bus-
cando expandir a abrangéncia do conceito dos ambientes
virtuais de aprendizagem como uma proposta para poten-
cializagdo dos processos de ensinar e aprender.

2. O Ludico e Autoria na Educaciao
mediada pela Tecnologia

Para a abordagem proposta, varios conceitos, apresen-
tados a seguir, foram considerados, procurando-se tecer
uma relagdo entre os mesmos para sistematizagdo do
modelo. Procurou-se estudar a relagdo entre o ludico e a
educagdo, adentrando-se as questdes especificas de jogos
eletronicos educacionais, permeadas pelo estudo de temas
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relativos a construgdo do conhecimento, experimentacdo
e tecnologia, e as possibilidades dos AV A neste contexto.

O Iludico tem sido comprovadamente uma possibili-
dade na educacdo, permitindo a manifestacdo do poten-
cial criativo e contribuindo para o desenvolvimento do
raciocinio, além dos aspectos social, pessoal e cultural.
Segundo Howard Gardner [7]:

Brincar ¢ um componente crucial do desenvolvimento,
pois, através do brincar a crianga ¢ capaz de tornar
manejaveis e compreensiveis os aspectos esmagadores
e desorientadores do mundo. Na verdade, o brincar ¢
um parceiro insubstituivel do desenvolvimento, seu
principal motor. No brincar, a crianga pode experi-
mentar comportamentos, agdes e percepgdes sem me-
do de represalias ou fracassos, tornando-se assim mais

bem preparada para quando o seu comportamento
'contar'.

Piaget [8], também propde esta hipotese ao afirmar
que os jogos devem ser considerados como formas de
estimular o desenvolvimento da crianga, ao definir o jogo
como “uma assimilagdo da realidade a atividade pro-
pria, fornecendo a esta seu alimento necessario e trans-
formando o real em fun¢do das necessidades multiplas do

th)

eu .

Na teoria proposta por Piaget [6], a adaptag@o consiste
numa sintese progressiva da assimilagdo com a acomoda-
¢do. Conforme o estagio de desenvolvimento da crianca,
0s jogos tornam-se mais significativos porque, de acordo
com suas habilidades podera manipular materiais varia-
dos, passando a reconstruir objetos, reinventar coisas,
conduzindo a uma “adapta¢do” mais completa.

Desta forma, por apresentarem em geral, diferentes ti-
pos de desafios que, ao serem resolvidos, estimulam
varias fungdes cognitivas basicas, a utilizacdo dos jogos
como ambiente de aprendizado pode contribuir para o
desenvolvimento do raciocinio e aprendizado de criangas
e adultos.

Vieira [9] expde alguns pressupostos basicos da teoria
construtivista de Piaget que devem ser levados em conta
na constru¢do de ambientes de aprendizagem: permitir
interacdo do aprendiz com o objeto de estudo, integrar o
objeto de estudo a realidade deste, e propiciar que as
novas situacdes criadas possam ser adaptadas as estrutu-
ras cognitivas existentes, propiciando o seu desenvolvi-
mento. A autoria potencializa estes pressupostos, possibi-
litando aos professores contextualizar o jogo a realidade
do estudante e aos contetidos, que podem ser explorados
de forma interativa e dinamica.

Os sistemas de autoria possibilitam a escrita de sof-
tware educacional sem a necessidade de conhecimentos
de programagdo, pela disponibilizagdo de recursos por
meio de ferramentas que permitem a criagdo dos mesmos
de forma facilitada.
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Neste sentindo a virtualidade e interatividade propici-
adas pelas midias digitais vem conduzindo a exploragdo
dos jogos eletronicos de forma a desenvolver habilidades
cognitivas e motoras. Estes jogos, por apresentar o atrati-
vo da tecnologia tornam-se instrumentos facilitadores e
motivadores no processo de aprendizagem.

Gee [10] trata as questdes relativas ao uso de jogos
eletronicos educacionais como espagos que possibilitam
ao jogador o desenvolvimento de diversas experiéncias,
independente do género, do estilo e do conteudo. O autor
destaca o potencial dos jogos para propiciar um aprendi-
zado ativo e critico. A aprendizagem ativa permite

perceber o mundo de uma nova forma; criar relagdes
com outras pessoas com o mesmo dominio semidtico;

gerar recursos para aprender e resolver problemas asso-
ciados ao dominio semidtico e dominios semelhantes.

Além disso, ressalta-se a possibilidade de autoria, re-
sultante da experimentagdo possibilitada com o uso dos
recursos tecnologicos, potencializando o processo de
aprendizagem:

[...] para que uma crianga entenda, deve construir ela
mesma, deve reinventar. Cada vez que ensinamos algo
a uma crianga estamos impedindo que ela descubra

por si mesma. Por outro lado, aquilo que permitimos
que descubra por si mesma, permanecera com ela. [6]

Esta possibilidade de autoria propicia a manifestagdo
da criatividade, processo mental que compreende a gera-
¢do de idéias e conceitos, ou novas associagdes entre
idéias e conceitos ja existentes. MONTESSORI, Apud
ALMEIDA [11], defende a liberdade de criar na infan-
cia, como uma forma de constru¢do do conhecimento e
desenvolvimento pessoal:

A crianga ¢ um ser em criagdo. Cada ato é para ela
uma ocasido de explorar e de tomar posse de si mes-
ma; ou, para melhor dizer, a cada extensdo a amplia-
¢ao de si mesma. E esta operagdo executa-a com vee-
méncia, com fé: um jogo continuo. A importancia de-
corre de conquista em conquista, uma vibragdo inces-
sante.

Esta criatividade, inerente nas criangas, gera uma ri-
queza coletiva, um bem social, no momento que se socia-
liza: “a criatividade estd em saber utilizar a informag¢do
disponivel, em tomar decisoes, em ir além do que foi
aprendido, sobretudo, em saber aproveitar qualquer
estimulo do meio para gerar alternativas na solug¢do de
problemas e na busca de qualidade de vida™ [12].

Dentre as possibilidades visualizadas nos conceitos
estudados, os ambientes virtuais de aprendizagem surgem
como espagos que possibilitam a constru¢do do conheci-
mento de forma ativa, a partir das interagdes com o mes-
mo, com o0s colegas ou com o professor, podendo permi-
tir a manifestagdo da criatividade e a autoria.
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3 Ambientes Virtuais de Aprendiza-
gem: o0 aprendiz como elemento ati-
vo na construcao do conhecimento

O conceito de ambientes virtuais de aprendizagem
tem se aprimorado, passando de um espaco onde se cria-
vam situa¢des de ensino e aprendizagem a partir da inte-
racdo do estudante com algum tipo de conhecimento
definido neste ambiente, ou transmitido pelo professor,
gerando resultados mensurdveis; a um espaco de trocas,
com participacdo ativa deste estudante no processo de
construcdo da aprendizagem.

No campo de desenvolvimento de projetos de ambien-
tes e ferramentas educacionais tém-se aprofundado as
discussdes sobre a importancia de considerar os indivi-
duos como atuantes na busca e¢ constru¢do do proprio
conhecimento, dentro de um contexto significativo.

Buscando subsidios para esta proposta de ambiente
virtual, foram estudadas as teorias de Piaget e Vygotsky
que, embora apresentem diferencas na maneira de conce-
ber o processo de desenvolvimento, apresentam a crianga
como um ser ativo, atento, que constantemente cria hipo-
teses sobre o seu ambiente, e enfatizam a interacdo como
fator importante nesse processo. Piaget privilegia a ques-
tdo organica, apresentando a interagdo entre individuo e
meio constituida por dois processos: organizagdo interna
das experiéncias e adaptag@o ao meio, ¢ Vygotsky enfati-
za os valores sociais e culturais no desenvolvimento da
inteligéncia [5}.

Segundo a Epistemologia Genética proposta por Pi-
aget [6], o conhecimento ndo procede apenas da experi-
éncia unica do sujeito sobre o objeto e nem de uma pro-
gramagdo inata deste, mas ¢ resultado tanto da relagdo
reciproca do sujeito com seu meio quanto das articula-
¢Oes e desarticula¢des do sujeito com seu objeto. Defende
que o processo de formalizagdo do pensamento tem como
base a maturagdo bioldgica, seguida de processos de
interagdo com o meio, originando estadgios universais de
desenvolvimento.

Piaget acredita que os conhecimentos s3o construidos
espontaneamente pela crianga, de acordo com o estagio
de desenvolvimento em que esta se encontra, evoluindo
para uma forma socializada, objetiva, enquanto Vygotsky
defende que a crianga ja nasce num mundo social e, des-
de o nascimento, vai formando uma visdo desse mundo
na interagdo com adultos ou criangas mais experientes
(do social para o individual).

No sociointeracionismo, teoria proposta por
Vygotsky, os fatores sociais desempenham papel funda-
mental no desenvolvimento intelectual. A interagdo do
sujeito com o ambiente social é enfatizada, e a cultura

estabelece um conhecimento que ¢ internalizado e cons-
truido pelas criangas, o ato de conhecer envolve varias
fungdes psicologicas, chamadas de fungdes psicoldgicas
superiores, que originam-se na relacio entre os processos
psicologicos basicos, a sociedade e a cultura [13].

Segundo Vygotsky, essa interacdo leva a colabora-
¢do, acdo indispensavel para a construgdo do conheci-
mento. A diversidade de niveis intelectuais constitui uma
condi¢do importante da atividade coletiva levando ao
compartilhamento de experiéncias, trajetorias, contextos,
valores e niveis de conhecimento.

Além da colaboragdo, as agdes ¢ atitudes cooperativas
podem ser identificadas nos ambientes virtuais. A coope-
racdo pressupde objetivos e valores comuns, trabalho
coletivo, respeito mutuo, tolerancia, interdependéncia,
negociacdo constante, entre outros.

A proposta de utilizacdo de ferramentas de autoria de
jogos pelo professor visa permitir que a produgdo de
material didatico esteja contextualizado com o ambiente
social do estudante, evidenciando a cultura daquele
aprendiz, aproximando os contetdos da realidade do
estudante de forma a potencializar o processo de constru-
¢do do conhecimento. Por meio da media¢do simbolica
em ambientes de aprendizagem criados e customizados
para cada grupo e/ou turma pode-se favorecer o desen-
volvimento do processo das fungdes psicologicas superio-
res.

Destarte, as ferramentas didaticopedagogicas ludicas
e de autoria vém ao encontro de uma proposta educativa
consistente, propiciando um espago que permite ao aluno
condigdes para construir seu aprendizado, possibilitando
ao professor ser autor ¢ mediador, intervindo, quando
necessario, com suas observacdes e analise, orientando o
processo de ensino e aprendizagem.

Indo adiante neste panorama, Seymour Papert [14],
que apresenta uma reconstrugdo do construtivismo piage-
tiano: o construcionismo, enfatiza que o processo de
constru¢ao do conhecimento ¢ potencializado pelos mate-
riais disponiveis para a exploragdo da crianga no ambien-
te, intensificando-se a medida em que o conhecimento se
torna fonte de poder para ela. Defende que a construgdo
do conhecimento no pensamento concreto, especialmente
com o uso dos recursos tecnologicos, ¢ fortemente solidi-
ficada, desenvolvendo-se as entidades mentais relevantes
e ampliando-se a capacidade do sujeito operar no mundo.

Considerando a premissa basica da perspectiva cons-
trutivista, onde o aluno encontra-se no controle do pro-
cesso de aprendizagem, alia-se a corrente construcionista
de forma a enriquecer os ambientes de aprendizagem com
o uso de recursos tecnoldgicos, transformando-os em
ferramentas pedagdgicas com potencial para a promogao
da construgdo do conhecimento.
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Neste contexto, agrega-se a possibilidade de explorar
o ludico por meio de jogos eletronicos na educagdo, o uso
de elementos tecnoldgicos como kits para construcdo e
montagem de dispositivos robdticos, entre outros experi-
mentos, incentivando a um aprendizado criativo e bastan-
te divertido. A interatividade, o uso diversificado de
midias (som, video,...), a manipulagdo e o controle do
ambiente por parte do aluno podem reforcar ainda mais
este processo.

A seguir apresentam-se as considera¢des que delinei-
am a proposta de um novo escopo para os ambientes de
aprendizagem: o conceito de Ambiente Tecnologico
Ludico de Autoria (ATLA), o qual expande as defini¢des
de AV A para um ambiente que tem como preceitos chave
o ludico, jogos e autoria.

4 Ambientes Tecnologicos Ludicos de
Autoria - ATLA

[...] os jogos ndo sdo apenas uma forma de desafogo
ou entretenimento para gastar energias das criangas,
mas meios que contribuem e enriquecem o desenvol-
vimento intelectual. [8]

Neste trabalho ¢ apresentado o conceito de Ambiente
Tecnoldégico Ludico de Autoria, o qual se constitui de
espagos de ensino e aprendizagem que abrangem as van-
tagens do ludico, mediados pela tecnologia e potenciali-
zados pela possibilidade de autoria, permitindo a experi-
mentagdo e a construgdo do conhecimento de forma desa-
fiadora, criativa e prazerosa.

Na proposta de Ambientes Tecnoldgicos Ludicos de
Autoria (ATLA), atentou-se para o fato de que os ambi-
entes de aprendizagem devem ser capazes de fornecer
conexdes individuais e coletivas, permitindo o desenvol-
vimento de projetos vinculados com a realidade dos alu-
nos e integrando diferentes areas do conhecimento. Com
o ladico como forma de estimular o processo de constru-
¢do do conhecimento, permeado pela possibilidade de
autoria e a tecnologia, tem-se como principal fator a
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interagdo sujeito/objeto, de forma a estimular e desafiar o
espirito do estudante propiciando seu desenvolvimento.

Como um ambiente favoravel a constru¢do do conhe-
cimento, fundamentado em uma estrutura pedagdgica
capaz de ser concretizada na relagdo de colaboragdo, ¢
cujas possibilidades de interagdo possam abranger ndo sé6
o universo aluno/computador, mas também o aluno/aluno
e aluno/professor, usando ou ndo o computador, buscou-
se atender os pressupostos basicos da teoria de Piaget,
onde a crianga transforma aquilo que aprende de acordo
com sua capacidade interna e nata, tornando-se criadora e
transformadora da aprendizagem se essa oportunidade lhe
for oferecida.

Os preceitos definidos nos ambientes construtivistas
de aprendizagem, apresentados por Seymor Papert [14],
que definem prioridade as ferramentas de construgéo e a
possibilidade de interagdo do estudante com a realidade,
muitas vezes simulada por meio de recursos disponiveis
na escola, informatizados ou ndo, foram balizadores
desta proposta.

O conceito de ATLA apresenta-se materializado em
um ambiente para autoria de jogos educacionais, midias
digitais e sistemas tecnologicos, onde o professor pode
criar espacos de ensino contextualizados com a realidade
do estudante, ¢ onde o estudante pode manipular objetos
tecnoldgicos virtuais/reais e realizar experimentagdes,
concretizando idéias e conceitos, possibilitando a cons-
tru¢do do conhecimento de forma desafiadora, criativa e
prazerosa.

4.1 Arquitetura dos Ambientes Tecnologicos
Ludicos de Autoria - ATLA

A seguir apresenta-se a arquitetura de um ATLA (Figura
1), a qual é constituida por trés ambientes principais: i. 0
Ambiente Criativo, ii. o Ambiente Tecnoldgico e iii.
Ambiente Ludico. Imbricados, o conjunto de ambientes
constitui-se em uma plataforma pedagogica capaz de
propiciar a autoria, a jogabilidade e a experimentagao.
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AMBIENTE TECNOLOGICO LUDICO DE AUTORIA - ATLA
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AMBIENTE CNIATIVO | -

Fig.1 — Arquitetura de um Ambiente Tecnoldgico Ludico de Autoria (ATLA)

AMBIENTE CRIATIVO

E preciso organizar o jogo de tal forma que, sem des-
truir ou sem desvirtuar seu carater lidico, contribua
para formar qualidades do trabalhador e do cidaddo do
futuro. [15]

Em um ATLA, o ambiente criativo deve propiciar fer-
ramentas que viabilizem a autoria e a manifestagdo de
idéias inovadoras permitindo o desenvolvimento de um
espago de aprendizagem que possibilite a manipulagdo de
objetos e idéias e a interagdo dos estudantes entre si e
com os professores.

Nele apresentam-se as interfaces onde o professor po-
dera desenvolver um espago contextualizado com a soci-
edade e cultura proprias do jogador - a realidade da esco-
la e sua comunidade - podendo se tornar autor e criador.
Aliando ludicidade e tecnologia, o ambiente criativo
podera disponibilizar ao usuario editores para a criagdo
de cenarios, personagens e roteiros, podendo inclusive
considerar como tecnologias criativas o uso de lapis e
papel para o desenvolvimento de projetos de dispositivos
roboticos, por exemplo.

AMBIENTE LUDICO
O desenvolvimento do individuo € favorecido a partir
do acesso a outras realidades ou a novas experiéncias
(assimilagdo e acomodagdo — adaptagdo). Uma vez
que o individuo interage com o meio, ele incorpora
aos seus quadros, toda experiéncia vivenciada. [16]

O ambiente ludico configura o locus de experimenta-
¢do prazeroso do espago desenvolvido no ambiente cria-
tivo.

Este espaco ¢ configurado pelo proprio jogo, com
seus objetivos a serem alcangados, definidos pelo usua-
rio-autor, tendo como principais caracteristicas o incenti-
vo a imaginacdo, a capacidade de propiciar diferentes
niveis de interagdo, e a apresentacdo de diferentes dina-
micas de aprendizagem (formas/tempos). Exemplos de
implementagdo dos Ambientes Lidicos seriam as engines
de jogos, simuladores fisicos e ferramentas capazes de
permitir a jogabilidade da criagdo fornecida pelo Ambi-
ente Criativo.

A importancia deste tipo de ambiente ¢ abordada por
Singer [17] quando salienta a importancia do professor
explorar as brincadeiras como uma oportunidade de inse-
rir conceitos, idéias ou sugestdes auxiliando os estudantes
a brincar de forma mais imaginativa, usando seus scripts
de brincadeiras no desenvolvimento de habilidades cogni-
tivas e sociais.

AMBIENTE TECNOLOGICO

[...] como qualquer construtor, a crianga se apropria,
para seu proprio uso, de materiais que encontra e ,
mais significativamente, de modelos e metaforas suge-
ridos pela cultura que a rodeia. [14]

Neste ambiente sao disponibilizados os diferentes re-
cursos tecnoldgicos de suporte ao espacgo ludico, favore-
cendo ao usuario do jogo a possibilidade de manifestagido
da criatividade, com a manipulagdo de elementos tecno-
logicos tais como diferentes midias (som, imagem, video,
experimentagdo de artefatos concretos), elementos robo-
ticos, e recursos de visualizacdo, imersdo e teleoperacao
que permitam a percepgdo e ativagdo virtual/real.
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O ambiente tecnologico objetiva fornecer ao usudrio
condigdes de realizar experimentagdes em atividades
significativas, buscando atender os pressupostos de Pi-
aget: “Os métodos ativos de educagdo das criangas exi-
gem que seja fornecido a elas um material conveniente, a
fim de que, jogando elas cheguem a assimilar as realida-
des intelectuais que, sem isso, permanecem exteriores d
inteligéncia infantil” .[8]

Para que um AVA constitua-se como um ATLA fo-
ram especificados alguns requisitos que devem ser obser-
vados no seu projeto, os quais sdo apresentados na pro-
xima Segao.

4.2 Requisitos de projeto para os Ambientes
Tecnologicos Lidicos de Autoria —
ATLA

Para que um espaco de aprendizagem possa tornar-se
efetivo, diversos fatores devem ser considerados, tais

como a significagdo deste nas relagdes humanas pela
interagdo com o meio e entre os individuos, o incentivo
ao trabalho cooperativo, a possibilidade de reflexdo criti-
ca ¢ demonstracdo da criatividade e autonomia, entre
outros.

Com o objetivo de formular um conceito que aten-
desse as exigéncias fundamentais para o desenvolvimento
de sistemas educacionais em que se prioriza o educando
como agente da sua propria capacitagdo e emancipagao, a
possibilidade de autoria, a ludicidade, experimentagdo e
autonomia, buscou-se identificar os requisitos de projeto
para o desenvolvimento de ATLA. Nestes requisitos,
descritos a seguir, na Tabela 1, procurou-se indicar, de
forma mais precisa, os fundamentos das bases tedricas
apresentadas nas secdes anteriores, e as caracteristicas
que definem um ambiente construtivista de aprendizagem
citadas por Cunningham [18].

REQUISITOS DE PROJETO EM ATLA

Colocar o professor no papel de orientador, auxiliando os participantes a organizarem seus obje-
tivos e caminhos na aprendizagem, considerando os estilos e ritmos de aprendizagem de cada um;

Possibilitar ao autor a decisdo sobre tépicos do dominio a serem explorados, além dos métodos de
estudo e das estratégias para a solugdo de problemas;

da escola e sua comunidade;

Envolver a aprendizagem em contextos significativos, realistas e relevantes do dia a dia, apre-
sentando interfaces onde o usudrio possa desenvolver um espaco contextualizado com a realidade

de aula;

Estimular a construgdo colaborativa do conhecimento, propiciando diferentes niveis de interacéo,
a negociagdo social e criando condig¢des para boas relagdes interpessoais dentro e fora da sala

Encorajar a meta-aprendizagem, por meio da reflex&o critica constante durante as atividades, a
auto-avaliacdo e auto-regulacdo da prépria aprendizagem;

dindmicas de aprendizagem (formas/tempos);

Oferecer multiplas representacdes dos objetos e fendmenos a serem estudados, com diferentes

Disponibilizar ferramentas que viabilizem a autoria e a incentivo a imaginacdo, conduzindo a
manifestacdo de idéias criativas por meio da manipulagdo de objetos e idéias;

ou sugestodes;

Explorar a ludicidade prépria do jogo, utilizando engines de jogos e simuladores fisicos, entre
outros recursos, explorando as brincadeiras como uma oportunidade de inserir conceitos, idéias

video, experimentacdo de artefatos concretos),

Possibilitar a manipulagdo de elementos tecnoldgicos, tais como: diferentes midias (som, imagem,
elementos robdticos, e recursos de visualizacgdo,
imersdo e teleoperacdo que permitam a percepgdo e ativagdo virtual/real;

Permitir a exploracdo de todo o tipo de tecnologias criativas, desde o uso de lapis e papel para
o desenvolvimento de projetos até as tecnologias computacionais.

Tabela 1: Requisitos de Projeto de Ambientes Tecnologicos Ludicos de Autoria — ATLA
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espacos de ensino e aprendizagem

Estes requisitos visam estabelecer as caracteristi-
cas e restricdes que definem as propriedades do sis-
tema. Neles procurou-se observar as condi¢des que o
ATLA deve possuir para que possa propiciar a cons-
trugdo do conhecimento.

5 Implementando o conceito de
ATLA: a Plataforma SABER-
LANDIA

O conceito de ATLA foi implementado na plata-
forma SABERLANDIA. Com base nos requisitos de
projeto e na arquitetura modelada, a plataforma de-
senvolvida agregou este novo contorno para os
ambientes virtuais de aprendizagem. Em seu desen-
volvimento foram observadas as caracteristicas para
um ambiente de aprendizagem com uma abrangéncia
mais ampla, incorporando as vantagens do ludico e
da autoria na potencializagdo do processo de ensino ¢
aprendizagem, e percebendo-se a tecnologia como
ferramenta global, informatizada ou nao.

O SABERLANDIA foi desenvolvido a partir de
projeto aprovado em chamada publica Ministério da
Ciéncia e Tecnologia (MCT)/ Financiadora de Estu-
dos ¢ Projetos (FINEP) / Ministério da Educacdo e
Cultura (MEC),: Jogos Eletronicos Educacionais
02/2006, o qual apresentava como objetivo geral:

Criar uma plataforma multi-tecnologica e peda-
gogica de baixo custo de forma a constituir um
ambiente interativo e ludico para os alunos do
ensino fundamental. Tal plataforma propiciara a
criagdo de situagdes, desafios e brincadeiras em
cenarios (virtuais € maquetes) e com personagens
(virtuais e roboticos) adequados a realidade dos
grupos envolvidos.

O desenvolvimento deste ATLA foi executado, de
forma colaborativa e integrada, por trés equipes:
computacional, artes visuais e pedagogica, favore-
cendo a integracdo entre os diversos aspectos que
deveriam ser contemplados no sistema.

A plataforma SABERLANDIA foi concebida
com o objetivo de permitir aos usuarios o desenvol-
vimento de jogos de acdo 3D, interativos e educati-
vos, podendo-se salientar as seguintes funcionalida-
des: a interdisciplinaridade, a possibilidade de autoria
de acordo com o contexto desejado, a utilizagdo de
recursos tecnoldgicos e o jogo como motivador do
processo de ensino e aprendizagem. Neste sentido,
sua estrutura foi concebida em trés modulos princi-
pais (fig. 2): Médulo Autoria, Médulo Jogo e Recur-
sos Tecnoldgicos.

i

{ ¢
W

gura 2- Estrutura da Plataforma SABERLANDIA

Fi-

Esta estrutura, descrita a seguir, permite a geracao
de jogos de aventura em terceira pessoa, com diferen-
tes roteiros, que envolvam situagdes virtuais e reais,
onde avatares/robds devem procurar/resgatar elemen-
tos dispostos em diferentes regides do cenario desen-
volvido.

Moédulo Autoria. O SABERLANDIA disponibi-
liza aos usuarios ferramentas computacionais para a
geracdo do jogo de acordo com a concepgao do autor.
Trés componentes compdem o modulo de autoria: i.
o editor grafico; ii. a biblioteca de elementos e iii. 0
editor de roteiro e contetdo, ver Figura 3.

O editor grafico foi concebido a partir da ferra-
menta open-source Radiant [19] e juntamente com a
biblioteca de componentes permitem a criagdo de
diferentes cendrios e personagens capazes de serem
renderizados e visualizados em 3D.

O editor de roteiro e conteudo permite a inser¢ao
de roteiros, com conteudos associados, de acordo
com as caracteristicas do grupo e conhecimentos a
serem trabalhados. Este editor permite que o autor
defina as agdes possiveis de serem realizadas ao
longo da evolugdo do jogo de maneira a permitir que
o roteiro seja cumprido, controlando a evolucdo da
historia.

Tt | rewd
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Figura 3- SABERLANDIA: editor de imagens e de jogo

Moédulo Jogo. Este modulo € o responsavel pelo
controle e realizagdo do jogo, propiciando ferramen-
tas para a jogabilidade, a partir do roteiro de partida,
motor de jogo e interface interativa definidos, con-
forme Figura 4.

Figura 4- SABERLANDIA: screen shot do jogo

Este modulo foi desenvolvido a partir do motor
do jogo Quake3: Arena [20], licenciado sob a GPL
(Gnu Public License), em virtude deste possuir codi-
go livre, utilizar poucos recursos de hardware, e utili-
zar a linguagem C.

Neste modulo o usudrio executa as agdes possi-
veis de acordo com o roteiro e os procedimentos que
controlam a evolug@o do jogo.

A dinamica do jogo ocorre a partir da realizagdo
das acdes do jogador, as quais permitem a explora-
¢do dos cenarios. Ao longo da exploragdo estdo os
elementos a serem resgatados, que podem ter associ-
ados os contetidos inseridos pelo professor ou testes e
desafios.

Médulo Recursos Multi-Tecnologicos. Este
modulo congrega uma série de recursos graficos e
multimidia que podem ser inseridos pelo autor e
utilizados durante o jogo, permitindo a visualizagao,
navegacdo e interatividade em cenarios 3D. Estes
recursos abrangem videos, imagens e sons nos ambi-
entes, disponibilizacdo online da plataforma com
possibilidade de uso remoto por diferentes jogadores,
montagem e utilizagdo de elementos robdticos, além
de maquetes compostas de diferentes blocos cujo
layout possa ser modificado, e que compdem cendrio
real a ser explorado pelos robds; € um sistema para a
comunicagdo entre o jogo virtual e o sistema roboti-
co, mostrados na Figura 5.
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Figura 5- SABERLANDIA: o robd e o sistema de comunicagio

A plataforma SABERLANDIA apresenta-se
acompanhada de material com elementos concretos
para construgdo de modelos robdticos. Ao montar,
programar e executar os prototipos, o aluno também
se torna autor e se apropria dos conceitos cientificos,
adquire habilidades e busca respostas por meio de
pesquisas, adquirindo competéncias para a solucdo
do problema proposto.

Para auxiliar o professor nestas atividades, foram
elaborados os seguintes manuais: pedagogico, com
sugestdes de dispositivos robdticos identificando as
areas do conhecimento que podem ser exploradas, de
autoria, € de editores.

Desta forma, esta plataforma apresenta as seguin-
tes possibilidades:

e permite a geragdo automatica de jogos de
acdo a partir de contextos e contetidos forne-
cidos pelo autor do jogo;

e ajusta-se a distintas situagdes e requisitos de
aprendizagem;

e comporta a utilizagdo de diferentes midias,
integrando recursos de realidade virtual e ro-
boética integrado a projetos e experimentos
manuais;

e apresenta portabilidade para diferentes tipos
e custos de maquinas.

6 ATLA SABERLANDIA: Expe-
rimentacoes

Para possibilitar uma visdo mais ampla das possi-
bilidades dos ATLA, verificando-se sua abrangéncia
para um modelo de ambiente cujo conceito abarque o
ludico como foco central, potencializado pelas tecno-
logias e possibilidade de autoria, foram realizadas
algumas validag¢des do conceito. Para tal utilizou-se a
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Plataforma SABERLANDIA para o desenvolvimento
dos seguintes prototipos de ATLA: i. “A Era do
Anima”, ii. “Arcabougo para Robética na Educagio”
e iii. “R2D2”; descritos na Tabela 2.

Os ATLAs, diferenciados por suas peculiaridades
e objetivo, foram analisados de acordo com os eixos
descritos a seguir:

e Ambiente Criativo - onde se dd a concepcao
do jogo, o autor pode criar seu jogo contex-

e Ambiente Ludico - configura-se no espaco
onde pode-se jogar, neste caso, jogos de agdo
em 3% pessoa com uma dindmica de resgate
de elementos em um labirinto, multiplayer ou
nao.

e Ambiente Tecnologico — permite, ao autor a
geracdo, ¢ ao jogador a visualizagdo, navega-
¢do e interatividade em cenarios 3D, com
imagens e sons, admitindo a experimentagio
por meio de elementos concretos.

tualizado aos objetivos e conteudos propos-
tos, usando os editores grafico e de contetdo,

e a biblioteca de elementos.

ATLA: Roteiro

Ambiente Criativo

Ambiente Ludico

Ambiente Tecnoldbgico

i. A ERA DO ANIMA: aventura
metafédrica sobre a responsa-
bilidade dos seres humanos
frente a situacdo ambiental
contemporanea. O jogador as-
sume o papel de um(a) jovem
Yuno que parte em aventura na
busca dos Pergaminhos Notéa-
vels a fim de preservar o
Anima, energia responséavel
pela criacdo de toda vida no
Globo. O jogador passa por
intGmeros obstéaculos onde pode
adquirir habilidades especi-
ais.

autor - usa o edi-
tor de imagens e de
roteiro e contetdo,
e a biblioteca de
elementos, além de
elementos graficos
publicos na Inter-
net, para gerar o
jogo;

usuario - escolha
do melhor caminho
para chegar ao ob-
jetivo final do
jogo.

jogo de agdo em 3°
pessoa com uma

diné&mica de resga-
te de elementos

visualizacéo, navega-
cdo e interatividade
em cenadrios 3D; re-
cursos graficos e
multimidia;

ii. ARCABOUCO PARA ROBOTICA
NA EDUCACAO: Neste experimen-
to o roteiro era definido
pelo professor de acordo com
o contetdo a ser discutido no
momento de cada aula, O obje-
tivo era a construcdo de ma-
terial robdtico, com foco
pedagdgico ludico, permitindo
a exploracdo de atividades no
ambiente concreto, propician-
do a autoria de educadores e
educandos.

autor - apresenta
aos estudantes o
problema a ser re-
solvido

usuario - elabora-
¢do do projeto do
protdtipo.

experimentacdo do
protétipo constru-
ido

elementos concretos
(Rob6 FURGBOL, maleta
alternativa)

£

’

A7 5oy

iii. R2D2: Um cientista
construiu um robd, chamado
R2D2, no século XXI e, com
receio de que seu invento
fosse usado por pessoas més,
escondeu os registros e as
pecas que utilizou para mon-
tar o robdé. O jogador deve
ajudar o R2D2 a encontrar
estas informacdes para montar
outros robds semelhantes a
ele, acabando com a solidéo
que o aflige desde o desapa-
recimento de seu criador,
localizando no cenario os
itens prémio que vao lhe per-
mitir ajudar o R2D2.

autor - usa o edi-
tor grafico (Sof-
tware Radiant),
editor de roteiro e
conteudo e a bibli-
oteca de elementos;
alem de elementos
graficos publicos
na Internet para
gerar o jogo;

usuario - elabora-
¢do do projeto do
robd

experimentacdo
pela montagem de
robd

4

visualizacdo, navega-
cdo e interatividade
em cenarios 3D; re-
cursos graficos e
multimidia; kit robd-
tico

Tabela 2: ATLA — experimentos e valida¢des do conceito
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Podemos concluir que os ATLA acima apresentados
representam espacos de ensino e aprendizagem ludicos,
contextualizados com a realidade desejada pelo autor, e
onde se permite ao estudante realizar experimentagdes
por meio da manipulagdo de objetos tecnologicos virtu-
ais/reais potencializando a construcdo do conhecimento
de forma desafiadora, criativa e prazerosa.

7 Considerac¢oes e encaminhamentos

A luz das teorias de Piaget e Vygotsky, este trabalho
apresenta a articulacdo de conceitos como ludico, jogos e
criatividade na construgdo de uma proposta de ambiente
de aprendizagem.

Foram considerados alguns pressupostos basicos da
teoria construtivista de Piaget que contribuem para o
processo de desenvolvimento do estudante, tais como a
interacdo do mesmo com o objeto de estudo, que deve
estar contextualizado a sua realidade, permitindo que as
novas situagdes criadas possam ser adaptadas as estrutu-
ras cognitivas existentes.

O ludico foi apresentado como um recurso pedagogi-
co para o processo de ensino e aprendizagem por contri-
buir com o desenvolvimento do raciocinio e possibilitar
a manifestagdo do potencial criativo, além dos aspectos
social, pessoal e cultural, defendidos também por
Vygotsky.

Concluiu-se que o jogo diverte e motiva, facilitando a
aprendizagem, ¢ com o jogo o individuo pode brincar
naturalmente, testar hipoteses e explorar toda a sua es-
pontaneidade criativa, gerando uma riqueza coletiva, um
bem social, no momento que se socializa.

Chega-se entdo ao conceito de Ambiente Tecnologico
Ludico de Autoria (ATLA), expandindo-se a visdo dos
ambientes virtuais de aprendizagem para um modelo de
ambiente ludico, dindmico e interativo, permeado pela
possibilidade de autoria e pelo uso da tecnologia, gerando
espagos contextualizados com os objetivos propostos pela
escola, por meio do jogo e da manipulagdo e experimen-
tacdo de objetos.

A possibilidade do uso de material concreto para
construcdo de modelos robdticos apresenta-se como um
diferencial no ATLA, pois ao montar, programar e execu-
tar prototipos, permite-se a experimenta¢do e a constru-
¢do do conhecimento de forma desafiadora, criativa e
prazerosa.

A estrutura dos ATLA contempla trés ambientes dis-
tintos: o ambiente criativo, o ambiente ludico € o ambien-
te tecnologico. O primeiro tem como foco a possibilidade
de autoria, por meio de ferramentas que viabilizem a
criagdo de um espago de aprendizagem contextualizado
com a realidade da escola; o ambiente ludico configura o
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espago de aprendizagem ludica, onde explora-se as brin-
cadeiras como uma oportunidade de inserir conceitos,
idéias ou sugestdes auxiliando o desenvolvimento de
habilidades cognitivas e sociais; o terceiro ambiente dis-
ponibiliza os diferentes recursos tecnoldgicos de suporte
ao espago ludico, favorecendo ao usuario do jogo a pos-
sibilidade de manifestacdo da criatividade, por meio de
recursos graficos e multimidia em cendrios 3D e de expe-
rimentagoes.

O projeto SABERLANDIA, uma Plataforma para a
geracdo de jogos, foi a primeira ferramenta desenvolvida
para a concepgdo de ATLAs, incorporando as vantagens
do ludico como foco central do processo, e percebendo-se
a tecnologia como ferramenta global, informatizada ou
ndo, potencializando ainda mais o processo de ensino e
aprendizagem, em funcdo da evolugdo das necessidades
dos aprendizes e da escola.

A partir da ferramenta de desenvolvimento SABER-
LANDIA foram propostos trés ATLAs implementados
com o intuito de validar-se este conceito, sendo eles: “A
Era do Anima”, “Arcabougo para Robética na Educagio”
e “R2D2”. Estes ATLA atenderam aos requisitos defini-
dos para os ATLA, configurando-se em espagos de ensi-
no e aprendizagem ludicos, criados de acordo com de-
terminados contextos, definidos pelo autor, apresentando
a possibilidade de manipulacdo de objetos tecnologicos
virtuais e/ou reais.

Como trabalhos futuros pretende-se definir estratégias
de avaliag@o, que ndo prejudiquem a dindmica e design
do jogo, preservando-se o prazer de jogar. No caso espe-
cifico do SABERLANDIA busca-se implementar sistema
de rastreamento da jogabilidade e log de uso, os quais
podem ser Uteis acompanhar o progresso dos estudantes.
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