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RESUMO

A situacao de degradacao da educacao brasileira tem como um dos resultados
um formato de aula que privilegia a memorizagao de conceitos em detrimento da
construcao de conhecimento pelos alunos. Aliado ao tipo de material didético ado-
tado, que é pouco interativo e nao propicia a construcao, este fator contribui para a
falta de motivacao dos alunos. Esta dissertacao baseia-se na teoria de aprendizagem
construcionista para oferecer a alunos e professores uma forma de produzirem mate-
rial didatico na forma de jogos textuais. Para coletar indicios que apoiem a hipotese
de que é possivel prover uma forma de producgao de conteiido educacional acessivel
a alunos e professores, ¢ proposto o Pyndorama, um software para a construcao
de aventuras textuais acessivel ao piiblico leigo em programacao de computadores.
As avaliacoes do Pyndorama feitas com alunos e com professores apontam que a
proposta é viavel e que pode trazer beneficios a aprendizagem dos alunos quando
constroem e quando jogam os jogos produzidos.

Palavras-chave: Educacao, jogos, producao de jogos textuais, construcionismo.



Pyndorama: an approach to text-based games production by students
and teachers

ABSTRACT

The deteriorating situation of Brazilian education manifests itself in classes that
focus on memorization of concepts instead of true personal understanding of knowl-
edge development by students. The traditional type of teaching materials used in
Brazil, which are not interactive and do not promote true understanding, contribute
to a lack of motivation on the part of students. This thesis is based upon the
constructionist theory of learning, offering students and teachers a way to produce
educational materials in the form of computer text-based games. In order to collect
indications supporting the hypothesis that it is possible to provide a way of pro-
ducing educational content accessible by both students and teachers, Pyndorama is
a software program which facilitates the construction of textual adventures easily
accessible to common users and requires no computer programming skills. Evalua-
tions of Pyndorama done with students and teachers have shown that its underlying
thesis is feasible and may be beneficial to the learning process of students whether
making or playing games.

Keywords: education, games, text games production, constructionism.
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1 INTRODUCAO

O modelo educacional atual tem mostrado estatisticas ruins no Brasil nos tltimos
anos: as taxas de repeténcia sao altas e muitos alunos que concluem o ensino funda-
mental sao analfabetos funcionais (RIBEIRO, 1991), ou seja, sao capazes de decodi-
ficar palavras em um texto escrito mas nao conseguem compreender o que foi lido.
Apos tentativas de universalizar a educacao brasileira tendo como preocupacao o
crescimento quantitativo e nao o qualitativo (ELIA, 2005), agora pode-se ver a edu-
cacao em estado de degradacao, professores desvalorizados, infra-estrutura muitas
vezes precaria e indigna do que deveria ser um local aprazivel e dotado de recursos.
O que se tem atualmente sao escolas que oferecem aulas predominantemente instru-
cionistas, ministradas por professores que nao tém condicoes para investir em sua
propria formacao e aperfeicoamento. Tal situacao constitui uma falha do sistema e

nao dos professores, conforme afirma CAVALLO (2004).

O modelo de ensino instrucionista adotado em muitas escolas atuais é marcado
pela preocupagao com a transmissao de contetidos em detrimento da construgao de
conhecimento pelos proprios alunos. O ensino é descontextualizado, os contetdos
sao transmitidos sem que haja um significado pratico para os alunos, apenas segue

o curriculo que é praticamente imutavel. Os professores limitam-se a transmitir
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informacoes que devem ser memorizadas pelos alunos e depois sao cobradas em uma
avaliacao. Os alunos, por sua vez, deixam de adquirir e exercitar outras habilidades
como a colaboracao em grupo, criatividade, logica, que sao importantes em sua
vida social e profissional. Esse formato de aula é mais acessivel aos professores
que precisam lecionar em varias turmas, transmitindo um conteiido praticamente
imutavel ao longo dos anos sem a necessidade de dedicar tempo preparando uma

aula diferente, adequada ao perfil de cada turma e as suas necessidades.

Nos casos em que o ensino é apoiado por computador e Internet, nao necessariamente
o modelo adotado ¢ diferente, muitas vezes estes recursos sao utilizados para reforcar
o poder da instrucao. Alguns softwares educacionais adotam este modelo na forma de
tutoriais e exercicio-e-pratica. Conforme afirma VALENTE (2002), nestes modelos
de software existe uma organizacao pré-definida da informacao e a interacao entre
o aluno e o computador fica restrita a receber informacoes do software, avancar na

sequéncia e responder perguntas.

Parte do problema reside também no material didatico utilizado nas escolas que é,
em sua maioria, estatico e pouco interativo no sentido de que segue a modalidade de
comunica¢ao massiva. Tal forma de comunicagdo, conforme afirma SILVA (2006),
separa emissao e recepcao e deixa o aluno na posicao apenas de receptor, sem con-
di¢oes de participar da construgao e emissao da mensagem. O material utilizado
traz os contetdos ja prontos para serem “consumidos” pelos alunos, em geral nao ha
possibilidade de alunos e professores proporem atividades, ja que os livros, CDs e
jogos educativos ja as trazem prontas. A atividade de criacao fica em segundo plano,
em detrimento da utilizacao do que ja vem elaborado, estruturado, padronizado. A
construcao por parte dos alunos depende da disposicao do professor, que muitas
vezes apesar da falta de recursos implementa agoes que proporcionam aos alunos

experiéncias mais ricas na escola.



14

De acordo com a teoria de aprendizagem construcionista proposta por Seymour
Papert, a aprendizagem se dé efetivamente quando o individuo esta envolvido na
construcao de algum artefato que é relevante para ele e que pode ser compartilhado
com outras pessoas (PAPERT; HAREL, 1991). No processo de construcao ele busca
todos os conceitos relacionados, tudo o que é preciso para fundamentar a elabora-
cao do artefato e aplica efetivamente esses conceitos. Este tipo de atividade, que
envolve a construcao de algo novo, é desafiador e motivante e permite que os alunos

desenvolvam e exercitem varias habilidades.

Em contraste com o modelo instrucionista, o construcionismo é centrado em cada
aluno, em suas formas peculiares de construir o conhecimento, ao passo que o instru-
cionismo impoe um modelo de transmissao de informacao que deve atingir a todos

os alunos de uma tnica forma.

Ainda voltado para a questao de produgao de contetudo e artefatos, surge atualmente
o fenomeno da mudanca de comportamento dos usuarios na Internet e com a evo-
lucao das tecnologias da informéatica e o crescente niimero de pessoas conectadas a
Web, cria-se a oportunidade de comunicacao “todos para todos”. Os leitores passam
a ser também produtores de informagao, e contribuem para a construcao do espaco
conforme afirma Pierre LEVY (1999). Ou seja, o ambiente da Internet ¢ propicio
a producao de contetdo por qualquer um de seus usuarios e portanto um potencial

canal de realiza¢ao do construcionismo como teoria de aprendizagem.

No entanto, esta realidade ainda nao se faz presente para todos, ja que muitos nao
tém acesso a Internet e, entre os que tém, nem todos tém condicoes de produzir con-
teido. Segundo uma pesquisa feita pelo IBGE em ambito nacional (IBGE, 2005),
apenas 21% da populacdo brasileira havia utilizado a Internet pelo menos uma vez
em um intervalo de 3 meses no ano de 2005; quase 80% da populacao néo havia tido

contato com a Internet durante 3 meses, ou seja, ainda sao muitos os excluidos do
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acesso a Internet no Brasil. E mesmo entre os que fazem parte da “grande rede” ha
segregacao: nem todos os usudrios tém acesso a producao de contetido na Internet.
Embora faltem estatisticas a respeito, sabe-se que a possibilidade de expressao e pro-
ducao de conhecimento nao é distribuida equilibradamente entre todos os usuérios
da Internet. Alguns obstaculos como dificuldade de lidar com tecnologias da infor-
maética, desconhecimento de linguagens de programacao de computadores e falta de
dominio da lingua inglesa afastam muitos usuérios da condicao de colaboradores na
Internet (PAIVA, 2005). Sao necessarias alternativas que promovam acessibilidade
ao publico leigo em informética e programacao para produzir e divulgar suas idéias

no espaco da Web.

Com este trabalho, pretende-se investigar a possibilidade de oportunizar o acesso a
producao de contetido, principalmente a alunos e professores do segundo segmento
do ensino fundamental e ensino médio. Os objetivos principais sdo (a) Investigar a
possibilidade de alunos e professores produzirem material didatico dinamico e inte-
rativo; (b) Definir uma ferramenta com interface simples para producao e publicacdo
de conteddo na Internet. A hipotese apresentada é a de que é possivel prover uma

forma de producao de contetido educacional acessivel a alunos e professores.

Para tentar proporcionar esta producao de contetdo, foi desenvolvido um software
para construcao de jogos, chamado Pyndorama!. Nele é possivel a construcao de
aventuras textuais? que podem abordar contetidos educacionais. Para ser acessivel
a professores e alunos que nao dominam linguagens de programacao de computa-
dores, a autoria de aventuras é feita por meio de uma linguagem simples: mapas
graficos. Foi estabelecida uma forma geral para as aventuras para que 0s mapas

pudessem ser computados em forma de jogo. Para incentivar a troca e comparti-

1O Pyndorama pode ser acessado no endereco http://pyndorama.nce.ufrj.br/

20s jogos construidos no Pyndorama sdo chamados de “aventuras” numa alusdo as aventuras
textuais dos antigos RPG’s ou MUD’s. No entanto, podem ser propostos no Pyndorama jogos com
outro formato de texto, diferente de aventuras.
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lhamento de conhecimentos, as aventuras produzidas pelos usuarios do Pyndorama

ficam disponiveis na Internet para serem jogadas por qualquer pessoa interessada.

Com o Pyndorama, pretende-se utilizar a tecnologia nao para reforcar o modelo
educacional que prevalece atualmente, mas para incentivar um outro modelo, de
aprendizagem construcionista e colaborativa. Por meio da producao de jogos de
aventuras, visa-se aumentar a motivacao dos alunos para aprender e colaborar entre
si para a construcao do conhecimento. O Pyndorama adota o conceito de “aprender
fazendo” defendido pela teoria de aprendizagem construcionista (PAPERT; HAREL,
1991) e permite que os alunos possam aprender sobre um tema construindo um jogo

sobre ele ou jogando um jogo construido por algum colega.

O Pyndorama apresentado neste trabalho foi inspirado em uma versao anterior,
chamada Pindorama(OLIVEIRA; PEREIRA; LIMA, 2003), um jogo que propicia
aos alunos uma aprendizagem interativa sobre conceitos geograficos de topologia,
economia, riquezas e caréncias naturais e mateméatica basica. Nele o jogador vi-
aja de caminhao pelo Brasil comprando e vendendo produtos agropecuarios e tem
a oportunidade de conhecer mais sobre o pais. O Pindorama permite que profes-
sores implementem novos desafios utilizando linguagens de script ou linguagem de
programacao Java. A versao atual leva o nome Pyndorama pois diferentemente do
anterior, foi construido com a linguagem Python, por isso a troca de “I” por “Y”.
Nesta versao, o que se tem nao é apenas um jogo, o foco principal é na construgao de
jogos, por isso a criagao é mais acessivel, pois dispensa conhecimento de linguagens

de programacao.
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1.1 Organizacao da dissertacao

Esta dissertacao esta organizada em sete capitulos. No primeiro ¢ apresentada a mo-
tivagao para realizagao do trabalho, seus objetivos e hipotese. No segundo capitulo
sao apresentados os trabalhos relacionados ao Pyndorama que tratam de producao
de material didatico na Web e producao de material por alunos e professores. O
terceiro capitulo apresenta a proposta deste trabalho e mostra o processo de desen-
volvimento de jogos no Pyndorama, o software criado como parte desta dissertacao
de mestrado para permitir a alunos e professores produzirem material didatico na
forma de aventuras textuais. O quarto capitulo discute os aspectos educacionais do
uso do Pyndorama. A implementacao do software, desde a elicitacao de resquisitos
até fase de codificacao, é discutida no quinto capitulo. O sexto capitulo trata da
avaliacdo da proposta, feita separadamente com os dois segmentos do ptblico-alvo:
alunos e professores. O sétimo capitulo apresenta as conclusoes e consideragoes finais

do trabalho e as sugestoes de trabalhos futuros.
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2 TRABALHOS RELACIONADOQOS

Os trabalhos relacionados ao Pyndorama sao organizados em duas secoes. Na pri-
meira sao comentados trabalhos que tratam da producao de material didatico na
Web, utilizando diversas metodologias de aprendizagem. Na segunda se¢ao sao discu-
tidos trabalhos que propoem estratégias construcionistas na Web, algumas atuando

na producao de material didatico e outra num ambiente de pesquisa.

2.1 Producao de Material Didatico

Diversos trabalhos sao encontrados na literatura a respeito da producao de mate-
rial didatico na Internet. Alguns sdo voltados para a producdo e organizacao de
material de acordo com o perfil do aluno e suas necessidades. Brusilovsky e ou-
tros (BRUSILOVSKY; EKLUND; SCHWARZ, 1998) propoem uma ferramenta de
autoria de livros eletronicos adaptativos. A autoria do livro é feita em um editor
de texto utilizando cabecalhos para definir contetidos e o produto é convertido no
formato criado pelos autores, devidamente indexado em tépicos com base nos cabe-
calhos. Tal abordagem trabalha com dois tipos de representacao de conhecimento,

o contetudo ensinado em cada livro e o conhecimento sobre o aluno e seus objetivos
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de aprendizagem. Com base nestas informacoes, o sistema proposto monta o guia

de estudo personalizado, adaptado ao perfil do aluno.

VASSILEVA e DETERS (1998) apresentam o DCG (Dynamic Courseware Gene-
rator) que gera automaticamente um guia de estudo para o aluno interessado em
aprender um determinado contetido. O sistema considera o conhecimento prévio no
assunto informado pelo individuo e os seus objetivos de aprendizagem para construir
um programa de estudo personalizado. O aluno é guiado pela Web para passar por
materiais de ensino de acordo com seus progressos até que chegue ao seu objetivo
final. O professor pode atuar na elaboracao da estrutura de conceitos referentes a
um dominio do conhecimento e na elaboracao do conjunto de referéncias para um

determinado contetdo.

As ferramentas apresentadas nesses trabalhos provéem um conjunto de conteudos
organizados de modo a facilitar e guiar o estudo na Internet. O aluno é guiado sis-
tematicamente por paginas na Web para aprender sobre um determinado assunto e,
a medida que é verificada sua proficiéncia, é encaminhado para o assunto seguinte.
Tais ferramentas nao possibilitam ao aluno a produgao de qualquer tipo de material,
restringem-no & posicao de consumidor de informagoes. Essas propostas seguem um
formato baseado em instrucionismo, preconizam em geral a transmissao de informa-
coes para o aluno sem que este tenha a oportunidade de participar da construcao
do conhecimento. Conforme afirma VALENTE (2002), esses softwares trazem uma
organizacao previamente definida da informacao e tém como uma das limitacoes o
fato de nao se saber se o aluno esta processando a informacao recebida ou se esta

apenas passando pelos topicos sem entender o que esta fazendo.

Em (RAABE; GIRAFFA, 2001) é apresentado um ambiente para produgao de mate-
rial didatico instrucional apoiado por video. O ambiente é dotado de uma ferramenta

de autoria que tem como piiblico-alvo os docentes, que podem lancar mao de videos
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disponiveis em um acervo digital para elaborar materiais didaticos para serem dis-
ponibilizados na Internet. Os estudantes podem usar o ambiente para visualizar
materiais produzidos ou interagir com os materiais que provéem esta possibilidade,

mas nao ha nenhuma perspectiva de producao de material por parte deles.

2.2 Estratégias Construcionistas na Web

O conceito da teoria construcionista tem sido aplicado em diferentes setores na
educagao. Bruckman e Resnick (BRUCKMAN; RESNICK, 1995) propoem o uso
de um ambiente de realidade virtual textual denominado MediaMOO para facilitar
o relacionamento entre pesquisadores. Eles convivem no ambiente virtual e ali se
relacionam, mas também tém a oportunidade de atuar na construcao deste ambiente
criando novos locais e objetos que podem ser visitados e manipulados pelos demais
“habitantes”. Os autores ressaltam a aplicacao do conceito de construcionismo no
design do ambiente de realidade virtual possibilitando aos seus membros partici-
par da construcao do ambiente e compartilhar suas contribuicoes com os demais e

relatam que isto torna-os mais comprometidos com a comunidade.

Seguindo a vertente de possibilitar aos alunos participar da construcao do seu co-
nhecimento esta o WebQuest, um tipo de atividade baseada em investigacao onde
uma parte ou toda a informacao com que os alunos interagem esta disponivel na
Internet (DODGE, 2007). As WebQuests, como sao chamadas estas atividades, tém
uma estrutura definida: apresentam uma introducao sobre o tema abordado, pro-
poem uma tarefa e fornecem algumas fontes de informacao, normalmente referéncias
na Internet. Fornecem ainda a descricao do processo que os alunos devem seguir
para cumprir a tarefa, um guia de como organizar a informacgao, e solicitam uma
conclusao como fechamento da atividade. Normalmente as tarefas sao realizadas em

grupos pelos alunos e podem estar relacionadas a uma disciplina ou ser interdisci-
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plinares, dependendo dos objetivos da proposta. O formato das WebQuests visam
um aproveitamento maximo do tempo do aprendiz, direcionando-o na navegacao
pela Web. A definicdo de uma tarefa objetiva e a indicacao de sites onde podem
ser encontradas informacoes sobre o tema evitam que os alunos naveguem pela In-
ternet sem um objetivo definido. No processo de cumprimento da tarefa, eles tém
a oportunidade de construir o seu conhecimento acerca de um assunto ao invés de

recebé-lo pronto das maos do professor.

O WebQuest é utilizado por muitos professoes, no entanto algumas atividades que
se vé elaboradas vao de encontro a proposta original. Sao atividades que mais se
aproximam de tutoriais do que atividades que possibilitem ao aluno a construcao
do conhecimento. Como o WebQuest é totalmente aberto ao tipo de atividade que
serd proposta pelo professor, depende deste a forma como o aluno podera interagir
e como sera envolvido na construcao do conhecimento e por isso a proposta original

acaba sendo desvirtuada muitas vezes.

Perrone e outros (PERRONE; CLARCK; REPENNING, 1996) apresentam uma
abordagem de WebQuest para possibilitar a alunos a construcao de jogos educativos
em formato de perguntas e respostas. As perguntas podem ser relacionadas a links
para paginas na Internet que podem ser consultadas pelo jogador como forma de
apoio para chegar as respostas corretas. O jogo tem uma ambientacao gréafica,
o autor pode escolher entre uma colecao os elementos visuais que vai usar para
compoOr o “mundo” em que se passa a aventura. Os tipos de elementos sao pré-
definidos no software utilizado como base para construgao dos jogos e novos tipos de
elementos nao podem ser criados pelo autor. Este trabalho apresenta uma aplicacao
da teoria de aprendizagem construcionista, dando aos alunos a oportunidade de

propor atividades e aprender a partir da construcao de novos artefatos.

Estas propostas, principalmente MediaMOO e a abordagem construcionista de Web-
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Quest, mostram que a abordagem construcionista pode ser utilizada para envolver
os sujeitos na construcao do conhecimento de forma motivadora e colaborativa. A
construcao e o compartilhamento de artefatos torna os individuos mais motivados e
comprometidos, e o conhecimento é construido por cada um de uma forma particu-

lar.
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3 UMA ABORDAGEM PARA PRODUCAO DE
MATERIAL DIDATICO

Buscando apontar um viés de solugao para as questoes da falta de motivacao dos
alunos para estudar e da baixa interatividade dos materiais de ensino, é proposto
o Pyndorama: um software que permite a alunos e professores nao apenas jogar,
mas também construir jogos. Esta proposta permite que o aluno, como receptor da
mensagem ou do texto em questao, possa também manipula-lo como co-autor e por
isso, conforme afirma SILVA (2006), enquadra-se na modalidade de comunicacao
interativa. Baseado nesta teoria, o Pyndorama permite que os alunos construam
jogos textuais e possam também modificar os jogos ja construidos e possam desta
forma intervir no processo de construcao do texto e atuar colaborativamente na
construcao de conhecimento. O publico-alvo desta proposta sao alunos e professores

do segundo segmento do ensino fundamental e do ensino médio.

Os jogos no Pyndorama sao baseados em texto: todos os cenarios, situacoes e de-
safios propostos ao longo das aventuras sao apresentados ao jogador por meio de
uma narrativa. Para cada cenério apresentado, pode haver uma imagem que com-
plemente e apoie a descricao do mesmo, mas essa € opcional. A producao de uma

aventura no Pyndorama implica necessariamente na producao de um texto escrito
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de acordo com um formato pré-estabelecido utilizando a estrutura de um mapa,
conforme serd explicado na proxima secao. O ato de jogar uma aventura faz com
que o jogador precise ler e compreender o texto escrito e com isso possa decidir a

melhor forma de resolver os desafios ao longo das jogadas.

A proposta de dar aos alunos a chance de elaborar uma aventura que podera ser
jogada por seus colegas permite agucar a sua motivagao, ja que eles deixam de ser
apenas consumidores e passam a condicao de criadores e produtores desse material

que é de uso comum.

Em consonancia com os Grandes Desafios da Pesquisa em Computacao no Brasil
para o periodo de 2006 a 2016 (SBC, 2006), este trabalho visa permitir e motivar a
“participacao dos usuarios no processo de producao de conhecimento e decisao sobre
seu uso”. A popularizagao da producao de conteudo é alcancada com o Pyndorama
devido a sua interface elaborada especificamente para a programagao dos jogos em
linguagem simples e que permite aos usuarios criarem jogos eletronicos sem precisa-
rem conhecer uma linguagem de programacao de computadores. O produto gerado é
disponibilizado na Internet no site do Pyndorama' e pode ser acessado por qualquer

usuario.

Buscando tornar ainda mais amplo o acesso a producao de conhecimento no Pyndo-
rama, foi criada uma versao do software para ser utilizada em computadores de baixo
custo, como os do projeto Um Computador Por Aluno (One Laptop Per Child), pro-
posto por Nicholas NEGROPONTE (2008). Este projeto visa desenvolver laptops
que serao oferecidos a baixo preco para todos os paises do mundo, para que sejam
distribuidos a criangas em idade escolar e possibilitar aprendizagem colaborativa,
lidica e com liberdade de interacao e exploracao. Devido a convergéncia do pro-

posito de democratizacao do conhecimento entre o Pyndorama e o projeto OLPC,

1O enderego do site ¢ http://pyndorama.nce.ufrj.br
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decidiu-se desenvolver uma interface do Pyndorama compativel com os laptops do
projeto, denominados XO’s. Deste modo o Pyndorama pode atingir uma quantidade
maior de alunos, pois a estrutura leve do software, que dispensa poder elevado de

processamento, estd de acordo com a proposta arquitetural dos XO’s.

3.1 Construcao de jogos no Pyndorama

Os jogos do Pyndorama sao construidos em etapas que vao desde a elaboracao do en-
redo até a disponibilizacao do jogo pronto na Internet. Inicialmente, o autor elabora
o enredo do jogo em uma forma textual, ou apenas o concebe mentalmente. Apoés
a criacao do enredo, o autor o transpoe para o mapa, organizando detalhadamente
cada cenario. No mapa ele especifica o enredo e ambientacao da historia, os lugares
em que ela se passa, bem como os objetos que compoem cada cenario e os possiveis
verbos dos quais o futuro jogador poderd lancar mao para interagir no ambiente.
Apo6s a confeccao do mapa, o Pyndorama utiliza um script que transforma o arquivo

do mapa em um outro arquivo, que servira de entrada para o engenho do jogo.

Este arquivo de entrada ¢ escrito no formato YAML?. Este formato de arquivo é
essencialmente textual, trata-se de uma versao mais legivel do arquivo do mapa, se
comparado ao arquivo XML gerado pelo editor de mapa utilizado neste trabalho.
A conversao do mapa no formato YAML sera explicada com detalhes na secao 4.3.
O arquivo YAML gerado é processado pelo engenho do Pyndorama e transformado
em um jogo cuja interacao com o jogador se da por meio de comandos textuais.
A sucessao dessas etapas pode ser vista esquematicamente na figura 3.1. O autor
da aventura participa diretamente até a etapa de construcao do mapa, as etapas

seguintes sao realizadas internamente no software.

2YAML ¢ um acrénimo de “YAML Ain’t Markup Language” ou “YAML ndo é uma Linguagem
de Marcagao”
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Elaboraciio do enredo Construgdo do Mapa Conceitual

C oz
- [Homind ds os]
CL:

- [selva, Work & wn australopitheeus e estd andands pela
sl mal relvagem = n¥e tem como sz
de
fogir algo esprba o sew pé]

-0
< [pedra dr formate esqeiziea]
- %

- [usar, Wock frzin o

mal selvagem ¢ 4 parsiz de
¢ e oc¥ € um homo erecbus!]

- Ibosquel
-
- [folhas]
- W
- [usar, Desde quande uma folba fere algmém?]
-
- lgalhes]
- W

- [usar, Rinda n¥o foi rufciente]

L Traducéo do Mapa para o formato YAML
Transformacéo do arquivo YAML em jogo

Figura 3.1: Etapas da construgao de uma aventura no Pyndorama
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3.1.1 Utilizacao do mapa no Pyndorama

O mapa utilizado pelo Pyndorama tem uma estrutura propria que retine caracteris-
ticas de mapa da mente e de mapa conceitual. De acordo com OKADA(2006), os
mapas da mente permitem rastrear o pensamento de forma nao sequencial. Um de
seus objetivos é estimular a criacao de idéias e o pensamento livre. Os mapas concei-
tuais, segundo NOVAK(2006) “sao ferramentas graficas para organizar e representar
conhecimento”. A construcao de um mapa conceitual faz com que o aprendiz possa
relacionar conceitos que ele ja possui com outros que para ele sao novos. Ainda de
acordo com Novak, a elaboracao do mapa é uma atividade desafiadora para alunos
que estao acostumados a aprendizagem por simples transmissao e recepcao de infor-
macoes. Além disso, esta atividade envolve um processo criativo e por todos estes

fatores facilita a ocorréncia de apredizagem significativa.

No Pyndorama o mapa ¢ utilizado com o objetivo de estruturar o pensamento do
autor dos jogos e prover um formato para a transposicao do enredo para uma forma
computével, que possa ser transformada em jogo. O fato de o mapa ser uma forma
visual e estruturada de organizacao de idéias facilita a confeccao das aventuras e,
com pequenas marcacgoes nos seus elementos, conceitos de programacao de compu-
tadores podem ser diluidos na estrutura sem aumentar muito a complexidade de sua
construcao por usuarios leigos em programacgao. Essas marcagoes serao apresentadas

detalhadamente na préoxima secao deste capitulo.

A atividade de construcao do mapa para representar uma aventura requer raciocinio
logico para arquitetar a organizacao de cenarios, objetos e agoes a fim de produzir
um jogo com navegabilidade entre os locais, coeréncia entre as agoes e seus resul-
tados. Além disso, esta atividade exige raciocinio criativo do autor para relacionar
os elementos que compoem o jogo, elaborar cada um deles de modo que a aventura

torne-se atrativa para o piblico a que se destina.
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3.2 Formato das aventuras

Para permitir que conceitos de programagao sejam embutidos no mapa, foi preciso
fazer restricoes em sua estrutura visando garantir um minimo de formatagao para
extrair uma estrutura de aventura computavel. Para isto, as aventuras do Pyndo-
rama sao estruturadas em componentes hierarquicos bem definidos, a saber: Mundo,

Local, Objeto, Verbo e Acao, conforme mostra esquematicamente a figura 3.2.

Toda aventura é representada por um tnico mundo, que é a metafora principal do
jogo, isto é, ambienta o jogador em um contexto especifico e é representado pelo n6
central do mapa. O nome associado ao mundo serd o nome da aventura, ou seja, o
seu titulo. A descricao do mundo é o texto de abertura da aventura, onde o autor
ird explicar o enredo e o objetivo a ser alcancado pelo jogador. O mundo contém
lugares que o jogador percorre durante o desenrolar da aventura, e que no mapa sao
no6s diretamente relacionados ao n6 central. Cada lugar tem um nome que o define e
uma descri¢ao para relatar os detalhes do ambiente em que o jogador estara imerso.
Em cada lugar pode haver objetos e estes podem ser manipulados pelo jogador por
meio de verbos. Um verbo contém uma ou mais agoes associadas, que denotam o
que ocorre quando determinado verbo é acionado em combinagao com seu respectivo
objeto. Os objetos, verbos e acoes também podem ter uma descricao. As descrigoes
sao exibidas ao jogador no decorrer de sua navegacao pelos locais e interagao com
os objetos. A exibicao das descri¢oes é o modo da aventura interagir com o jogador
e mostrar a ele onde esté situado, os objetos com que pode interagir e os resultados

das agoes, quando sao executadas.

Como foi mencionado anteriormente, sao utilizadas pequenas marcacoes no mapa
para facilitar a programacao da logica do jogo e ao mesmo tempo dispensar a utiliza-
cao de uma linguagem de programacao de computadores. Tais marcagoes sao letras

que precedem cada elemento do mapa e identificam o seu tipo, ou seja, informam



AVEMTURA | MUNDO

Figura 3.2: Esquema da estrutura de aventuras no Pyndorama
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Tabela 3.1: Identificadores de elementos no mapa do Pyndorama

Identificador | Tipo de elemento

Mundo

Local

Objeto

Verbo

Acao - Move para o lugar informado

Acao - Poe o objeto no inventario do jogador
Acao - Retira o objeto do inventario do jogador
Acao - Ativa o objeto

Acao - Bloqueia o objeto

Acdo - Testa se o objeto esta ativo

Acao - Testa se o objeto esta bloqueado
Descricao

SN WETUE <O 0N

se 0 elemento é o mundo, um lugar, um objeto, verbo ou agao. A tabela 3.1 mostra

as letras identificadoras de cada tipo de elemento no Pyndorama.

3.2.1 Construgao do mapa no Pyndorama

Os mapas das aventuras do Pyndorama sio construidos no Freemind (FREEMIND,
2008), um software editor de mapas conceituais gratuito. Os mapas construidos
neste software sao persistidos na forma de um arquivo XML, que posteriormente é
transformado pelo script do Pyndorama em YAML. O Freemind foi escolhido por
ser gratuito e de facil utilizacao e praticamente todas as aventuras mostradas neste
trabalho tiveram seus mapas confeccionados nesta ferramenta. A figura 3.3 mostra o
mapa de uma aventura do Pyndorama feito no Freemind. Vale notar que o nome de
cada n6 do mapa é precedido de uma letra que é o identificador do tipo de elemento,

conforme mostrado na tabela 3.1.
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K:VOCE ESTAEM UM IMENSO VALE
K:UMA JARRA COM UM POUCO DE AGUA NO FUNDO

V:BEBA K:A AGUA ESTA NO FUNDO, VOCE NAO COMSEGUE BEBER

- — L'VALE Q:JARRA I\ bEGUE  K:AJARRAE MUITO PESADA!
Z:A GRALHA E O JARRO

V:VOE M:JARRA

L:RIO

0:ARVORE
O:RIO
L:JARRA

Figura 3.3: Exemplo de mapa de uma aventura no Pyndorama

3.3 Geracao de uma aventura

Conforme mencionado anteriormente, o mapa produzido pelo autor da aventura é
convertido por um script do Pyndorama em um arquivo YAML para ser lido pelo
engenho do jogo. YAML ¢é um formato para serializacao de dados capaz de intera-
gir com diversas linguagens como Python, Java, Ruby, Perl (BEN-KIKI; EVANS;
INGERSON;, 2005). E uma linguagem adequada para representacio de dados hie-
rarquicos e com uma sintaxe simples. A hierarquizacao dos dados é definida pela
identacao, dispensa chaves, colchetes e outros caracteres muito comuns em outras lin-
guagens, o que a torna mais legivel por humanos. Tal caracteristica foi determinante
para a escolha deste formato para representacao das aventuras do Pyndorama, pois,
sendo legivel, permite que uma aventura seja construida ou editada pelos usuérios
tanto no mapa quanto diretamente em texto YAML. Em comparagdao com o arquivo
XML que representa um mapa do Freemind, o arquivo YAML correspondente é mais

legivel, como pode ser visto na figura 3.4(b) e (c).

O arquivo YAML é uma traducao da estrutura do mapa na qual os noés deste sao
representados como itens textuais e nés “filhos” sao subitens hierarquicamente in-
dentados. A figura 3.4(a) mostra um fragmento de mapa de uma aventura e a figura

3.4(¢) mostra um trecho do arquivo YAML correspondente & tradugao do mapa.



KVOCE ESTA EM UM IMENSO VALE
K:UMA JARRA COM UM POUCO DE AGUA NO FUNDO

VBEEA  KAAGUAESTANO FUNDO, VOGE NAQ CONSEGUE BEBER

LVALE O JARRA VPEGUE K:A JARRA E MUITO PESADA!
ZA GRALHAE O JARRO e —
WVOE  MJARRA

(2]

<node CREATED="1155833908284" ID="Freemind Link 52485904"
MODIFIED="1155843675227" TEXT="Z2:z">

<node CREATED="1155834843452" ID="_" MODIFIED="1155839131623"
POSITICON="right" TEXT="L:VALE">

<nods CREATED="1155839192604" ID="Freemind_ Link 15780001007
MODIFIED="1155839205092" TEXT="K:VOCE ESTA EM UM IMENSO VALE"/>
<node CREATED="1155839215850" ID="Freemind Link 18%98889591"
MODIFIED="1155839235399" TEXT="0: JARRA">

<node CREATED="1155839236528" ID="Freemind Link BO0B205247"
MODIFIED="1155839251660" TEXT="K:UMA JARRA COM UM POUCO DE AGUA NO FUNDO"/>
<nods CREATED="1155839258632" ID="Freemind Link 15642395009"
MODIFIED="1155839271575" TEXT="V:EBEBA">

<neds CREATED="1155839415299" ID="Freemind_Link B16972924"
MODIFIED="1155839432786" TEXT="K: A AGUA ESTA NO FUNDO, VOCE NACQ CONSEGUE
BEBER"/>

</node>

<nods CREATED="1155839695067" ID="Freemind Link 14008407217
MODIFIED="1155839700691" TEXT="V:PEGUE">

<nods CREATED="1155840046323" ID="Freemind TLink 4655924493"
MODIFIED="1155840069880" TEXT="K:A JARRA E MUITO PERADA!"/>
</node>

<node CREATED="1155839999155" ID="Freemind Link 1756058420"
MODIFIED="1155840003811" TEXT="V:VOE">

<node CREATED="1155840351191" ID="Freemind Link 946535528"
MODIFIED="1155840387336" TEXT="M: JARRA"/>

</node>

</node>

[A GRALHA E O JARRO]
- L:
- [VALE, "™vOCE ESTA EM UM IMENSO VALE"]
e
- [JARRA, "UMA JARRA COM UM POUCO DE ASUA MO FUNDO"]

[EEBA, "A AGUA ESTA NO FUNDO, VOCE NAO CONSEGUE BEBER"]

[PEGUE, "A JARRA E MUITO PESADA!"]

I
R

' [VOE]

- [JARRA]

Figura 3.4: Representacao de aventura em mapa e em YAML
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4 PYNDORAMA NA EDUCACAO

Clua e outros (CLUA; L. JUNIOR; M. NABAIS, 2002) mostram que grande parte
dos aprendizes sao fascinados por jogos eletronicos mas nao se sentem atraidos por
jogos educativos e apontam como alguns motivos a falta de desafios e de interativi-
dade deste tipo de jogo. Com a estratégia do Pyndorama de colocar os alunos na
posicao de construtores de jogos, pretende-se atrai-los com a proposta de produzir
jogos realmente desafiadores e interativos. Esta atividade pode ter como efeitos nao
apenas a producao de jogos mais adequados as expectativas dos alunos em termos
de desafios, mas também os ganhos na aprendizagem dos autores dos jogos e dos

jogadores, conforme mostrado nas secoes a seguir.

4.1 Desenvolvimento de habilidades cognitivas

No Pyndorama, tanto para construir quanto para jogar uma aventura ja pronta,
sao exigidas do aluno habilidades diversas. Quando o aluno é convidado a construir
uma aventura que ensine sobre algum tema, ele se prepara para ensinar, ou seja,
explora o assunto, passa a conhecer os conceitos, propoe problemas e aplicacoes dos

conceitos, relaciona idéias para constituir uma aventura atrativa e desafiadora sobre
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o tema.

Ao atuarem como autores, os alunos tém a oportunidade de desenvolver e aperfeicoar
habilidades e competéncias como raciocinios criativo e légico, trabalho em grupo,
planejamento, elaboracao de problemas e solucoes. A possibilidade de produzir um
jogo traz uma motivacao social, pois o aluno é levado a uma posicao de destaque pela
autoria de um material que sera utilizado pelos seus colegas. Além disso, a atividade
de construcao de uma aventura pode ser encarada no ambiente de sala de aula como
uma forma de organizar a turma para receber um novo tema. A utilizacdo do mapa
pode ajudar os alunos a identificar seus conhecimentos prévios sobre o assunto e

relacionar novas idéias e conceitos.

A interacao com o Pyndorama para jogar também exige do aluno varios niveis de
habilidades. Inicialmente, ele precisa compreender a mecanica do jogo, ou seja, com-
preender que o jogo responde a cada comando que ele informa e se ele informar um
comando invéalido nenhuma acao é executada. Precisa analisar os desafios propostos
ao longo da aventura, experimentar acoes que tenham o efeito esperado e definir a
melhor estratégia para chegar ao final da aventura. O ato de jogar uma aventura
sobre um determinado tema pode motivar o aluno a pesquisar e aprender sobre o
referido tema de uma forma mais natural do que simplesmente ter que aprender

mecanicamente para depois ser avaliado.

4.2 Aplicagao de conceitos de logica

Para construir uma aventura no Pyndorama, o aluno precisa aplicar conceitos de
logica em diversos niveis, desde classificacao até conceitos basicos de logica booleana

e relacoes condicionais.
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K:Vocé esta no carrossel com seus amigos.

L:carrossel V:subir K:Vocé sobe no cavalo.

(Z:Passeio no parque O:cavalo :
) ) Lroda gigante

v

Figura 4.1: Exemplo de erro na classificacdo dos elementos no mapa

Seguindo a caracteriza¢ao proposta por Piaget a respeito de classificagao (PIAGET;
INHELDER, 1971) serao considerados neste trabalho os conceitos de compreensao
e extensao de classes para mostrar a aplicacao de conceitos de classificacao em
atividades no Pyndorama. O conceito de compreensao trata do reconhecimento das
caracteristicas comuns aos individuos de cada classe e o conjunto das diferencas que
distinguem os membros de classes diferentes. Extensao define o conjunto de membros
de uma classe, acompanhado pela quantificacao intensiva, ou seja, a atribuicao dos

quantificadores “todos”, “nenhum”, “alguns” ou “algum” aos membros da classe.

A organizacao dos elementos no mapa exige a aplicacao da compreensao de classes:
os elementos pertencem sempre a uma das classes “mundo”, “local”, “objeto”, “verbo”
ou “acao” e os membros de cada uma dessas classes tém semelhancas entre si, como
a posicao relativa no mapa. No ato da construcao da aventura, todos os elementos
deverao obedecer a uma hierarquia de classes de modo que os locais estejam posicio-
nados ap6s o mundo, os objetos apoés locais, verbos apés objetos e agoes apos verbos.
Se o autor nao obedecer a essa logica de classificacao, colocando por exemplo um

local ap6s objeto, como ilustra a figura 4.1, o mapa da aventura seréd invalido e nao

podera ser transformado no arquivo YAML.

Para jogar uma aventura, o usuario precisard aplicar conceitos de quantificacao.
Para que cada comando informado por ele tenha efeito, precisard estar entre os
comandos disponiveis que foram previstos pelo autor no mapa; se o usuario informar

um comando que nao consta entre os listados como disponiveis, seu comando nao
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Kook esta na casa de sua mae eval levar uma cesta de frutas para sua avl

Ocesta  Vpepar  Atesta

L.encruzilhada Lcasa i
< Z:Chapeuzinho Yermelho - S:cesta K:M&0 vai levar a cesta?

Oencnzilhada  Yir
— M:encruzilhada

Figura 4.2: Exemplo de aplicagao de légica booleana no mapa do Pyndorama

terd efeito sobre a aventura.

Algumas acbes disponiveis no Pyndorama para a construcao do mapa envolvem
a aplicacao de logica booleana, sao agoes que permitem ativar ou bloquear um
objeto, testar se um objeto esta ativo e dependendo do resultado, desencadear uma
outra agao. Para incluir estas acoes em uma aventura, o autor precisara aplicar o
conceito de negacao da logica booleana e quando quiser testar se um elemento esta
ativo ou bloqueado ao longo da aventura, precisara aplicar o conceito de operagoes

condicionais.

A figura 4.2 exemplifica a aplicacao destes conceitos no mapa de uma aventura. O
verbo “pegar” aplicado ao objeto cesta desencadeia uma acao que ativa este objeto.
O verbo “ir” aplicado ao objeto encruzilhada desencadeia uma acao que testa se o
objeto cesta estd ativo. Caso positivo, ocorre a agdo que move o jogador para o
lugar encruzilhada. Caso negativo, o jogador recebe apenas uma mensagem para

lembra-lo de pegar o objeto, conforme mostra a figura 4.3.

4.3 Importancia da atuacao do professor

Com o Pyndorama pretende-se trazer os alunos para participar da elaboracao de
jogos e assim dar a eles a oportunidade de atuar na sua propria formagao, na cons-

trucao de seus conhecimentos e desenvolvimento de habilidades variadas. Neste
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* uma cesta de frucas
fresquinhas

Figura 4.3: Resposta do jogo ao falhar o teste de objeto ativo

processo o professor tem um papel fundamental, ele é quem dispara a tarefa de
construcao de uma aventura sobre um determinado tema de interesse e pode atuar
como um mediador ao longo desse processo de interacao do aluno com o software.
Durante a elaboracao de aventuras pelos alunos, o professor poderé incentivar que
eles explorem novos temas, sugerir material de referéncia para o assunto, provocando
a evolucao dos aprendizes e ampliacao de suas areas de conhecimento. O Pyndorama
permite que o professor construa “um conjunto de territorios a serem explorados
pelos alunos e disponibilize co-autoria e multiplas conexoes, permitindo que o aluno

também faca por si mesmo” (SILVA, 2006).

Conforme afirma VYGOTSKY (1999), a zona de desenvolvimento proximal (ZDP),
determinada através de problemas que o individuo nao consegue resolver sozinho,
apenas com assisténcia, define as fun¢oes deste individuo que estao em processo de
maturacao. A atuacao do professor, mediando a interacao do aluno em problemas
dentro da ZDP estimula esta maturacao e essas funcoes passam a fazer parte da zona
de desenvolvimento real, ou seja, estes mesmos problemas passam a ser resolvidos
pela crianca independente da ajuda de outros. Com o professor mediando o processo

de construcao de aventuras pelos alunos desde a elaboracao de enredos, proposicao de
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desafios, escrita do texto e exploracao de contetidos, logo os alunos alcancarao niveis
mais avancados de desenvolvimento e passarao a construir sozinhos essas etapas para

as quais antes precisavam de ajuda.

O jogador, mediante a tarefa de desvendar os desafios de uma aventura, é levado a
pesquisar e estudar os assuntos da histéria proposta. Concluir uma aventura passa
a ser um incentivo ao estudo e pesquisa, e o conhecimento passa a ter uma aplicacao
imediata e um valor que nao se restringe a necessidade de memorizacao para ser
aprovado em uma avaliacdo conteudista. A interacao com outros colegas jogando a
mesma aventura e a interacao com o proprio jogo atuam como mediadores do seu
processo de aquisicao e construcao de novos conhecimentos e desenvolvimento de

novas habilidades.

A complexidade da aventura dependera da quantidade de locais e objetos e dos
desafios que deverao ser transpostos pelo jogador para chegar ao fim do jogo. A
descricao dos locais, objetos e acoes que compoem cada cenario pode ser utilizada
para tornar a aventura mais imersiva e envolvente de modo a cativar determinado
tipo de publico. O autor pode lancar mao de toda sua habilidade de narracao e
descricao de detalhes para tornar o jogo mais interessante e desafiador. A construcao
do jogo, este artefato que sera exibido e utilizado pelos colegas, estimula o aluno
autor a aprender sobre o tema e produzir uma aventura que seja desafiadora e que o
torne valorizado perante seus pares. De acordo com a teoria de aprendizagem cons-
trucionista (PAPERT; HAREL, 1991), a construgio deste artefato compartilhado

com os colegas faz com que a aprendizagem ocorra de forma facilitada.
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5 IMPLEMENTACAO

5.1 Levantamento de Requisitos

O desenvolvimento do Pyndorama se iniciou com um levantamento de requisitos para
0 jogo, com a colaboragao de trés alunos do ensino médio do Colégio de Aplicacio
da UFRJ no ano de 2006. Os alunos participaram como pesquisadores no projeto
Pyndorama em um trabalho de Iniciagao Cientifica Junior e, por serem usuérios
de jogos eletronicos, atuaram também como consultores para que fosse criado um

software com caracteristicas atrativas para seu piblico-alvo.

Na fase inicial do trabalho, os alunos fizeram buscas de artigos na Internet sobre
jogos eletronicos e jogos educativos. Com esta pesquisa, puderam conhecer as carac-
teristicas de diversos tipos de jogos e opinioes diversas a respeito do uso de jogos na
educacao, mesmo os que nao sao classificados como educativos. Além da pesquisa
bibliografica na Internet, os alunos fizeram uma pesquisa de opinido com alunos e
professores de seu colégio. A realizacao desta pesquisa foi de iniciativa dos pro-
prios alunos e nao foi estruturada. Eles conversaram com alguns colegas de turma
e professores para investigar com cada tipo de usuario do Pyndorama qual seria a

aceitacao de um software que permitisse que jogos fossem construidos pelos proprios
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alunos e professores.

Com as pesquisas bibliogréaficas, os alunos puderam constatar que a aceitacao de
jogos educativos pelos estudantes em geral nao é boa. Este tipo de jogo normalmente
nao apresenta interatividade e desafios, e a interface grafica nao é suficientemente
atrativa. Por outro lado, com a pesquisa de opinidao na escola, eles apontaram que
um jogo que pudesse ser construido pelos proprios alunos teria uma aceitagao maior

tanto na visao dos alunos como dos professores.

A partir do material coletado, os alunos passaram & fase de elicitacao dos requisitos
para o jogo, quando fizeram sugestoes sobre a interface e estrutura do Pyndorama.
A medida que evoluia o desenvolvimento do software, os alunos experimentavam-
no e faziam sugestoes de alteracao. Ao final do periodo de Iniciacao Cientifica
dos alunos havia um prototipo funcional do Pyndorama e como finalizacao das
atividades de Iniciacao Cientifica foi construida por eles uma aventura' experimental
para validagao do prototipo. O trabalho realizado foi apresentado pelos alunos na
Jornada de Iniciagao Cientifica da UFRJ em 2006 e, no ano seguinte, na Jornada

de Iniciacao Cientifica do Colégio de Aplicacao da UFRJ.

5.2 Engenho de Jogo

O engenho do Pyndorama consiste em um interpretador simples de linguagem na-
tural baseado em uma estrutura de arvore de objetos construido em linguagem
Python. Ele é responsavel por fazer com que o arquivo YAML gerado a partir do
mapa produzido pelo autor da aventura seja transformado em um jogo interativo e

os comandos informados pelo jogador tenham efeito sobre o andamento do jogo em

!Esta aventura, intitulada “labirinto”, estd disponivel online no Pyndorama no endereco
http://pyndorama.nce.ufrj.br.
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Thing

Things Chain Action

i o 1 0.r

Local |<>—{ Object Verb

Figura 5.1: Representacao das classes que compdem uma aventura

curso.

Para que isso seja possivel, o arquivo YAML gerado a partir do mapa é carregado
em memoria e para cada elemento (mundo, local, objeto, verbo e agdo) identificado,
é criado um objeto do tipo correspondente. A organizacao dos tipos desses objetos

obedece a estrutura mostrada no diagrama de classes da figura 5.1.

A classe “Thing” representa o tipo mais genérico, do qual derivam “Things”, “Chain”
e “Action”. “Things” define um tipo de objeto que possui conteudo, ou seja, uma
colecao de outros objetos, e que pode adicionar e remover elementos desta colecao.
Os objetos dos tipos “World”, “Local” e “Object” sao derivados de “Things” e portanto
possuem colecoes de outros objetos. Objetos da classe “World” possuem uma cole¢ao
de elementos do tipo “Local” e objetos do tipo “Local” possuem colecao de elementos
do tipo “Object”. Estas relagoes estao expressas no relacionamento de agregacao

mostrado no diagrama.

A classe “Chain” define uma “Chain of Responsibility” ou “Cadeia de Responsabili-
dades”, uma estrutura em que h& uma seqiiéncia de objetos que podem responder a

uma mesma requisicdio (GAMMA et al., 2000). A classe “Verb” é uma especializa-
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cao de “Chain”, ou seja, os verbos de um determinado objeto fazem parte de uma
cadeia e todos tém a possibilidade de tratar as requisicoes dos comandos informa-
dos. Quando um verbo nao pode tratar a requisicao, ela é passada para o sucessor,
ou seja, o verbo seguinte na cadeia. E importante notar também o relacionamento
de agregacao existente entre “Object” e “Verb”, que ilustra que um objeto pode ter
varios verbos a ele associados. Da mesma forma, um verbo pode ter varias agoes
relacionadas, o que ¢é ilustrado pelo relacionamento de agregacao entre as classes
“Verb” e “Action”. Esta tultima classe é uma especializacao de “Thing” e define o
tipo genérico acao. Cada uma das acoes sao representadas em uma classe especifica,

ilustradas no diagrama como as subclasses de “Action”.

Durante a interacao do jogador com o Pyndorama, os comandos textuais digitados
por ele sao decompostos em uma estrutura de “verbo + complemento”. O engenho
recebe o comando e o compara com a sub-arvore de objetos relacionada ao local
onde o jogador se encontra. Havendo correspondéncia entre o comando informado
e 0s objetos, a acao correspondente é executada. Caso contrario, nenhuma acao é

executada e o Pyndorama informa ao jogador que seu comando nao teve efeito.

A figura 5.2 mostra esquematicamente a arvore de objetos para uma aventura. Em
um dado momento do jogo, se o jogador estiver no local “Rio” e informar o comando
“pegar pedrinhas” o engenho ir4 encontrar este comando disponivel na sub-arvore
local e a agao “adicionar no inventario” serd executada tendo como alvo o objeto
“pedrinhas” e como resultado este objeto passard a fazer parte do inventario de
objetos do jogador. Por outro lado, se o jogador estiver neste mesmo local e informar
o comando “pegar papel”, nada sera feito pois nao ha objeto “papel” no local “Rio”.
O mesmo ocorreria caso o jogador informasse o comando “juntar pedrinhas”, pois

embora haja o objeto “pedrinhas”, este nao possui um verbo “juntar” associado.
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A Gralha e 0 Jarro

e

Vale Rio Jarra
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pegar soltar

|

adiciona no inventario

Figura 5.2: Representacao esquematica da arvore de objetos de uma aventura

5.3 Interface

A interface grafica do Pyndorama permite que os usuéarios selecionem uma entre as
aventuras disponiveis para jogar. Com o proposito de atender ao publico-alvo da
forma mais ampla possivel, foram propostas para o software duas interfaces, uma
para a Internet e outra Desktop. O Pyndorama gera sua interface usando um mo-
delo abstrato, que permite que o mesmo co6digo interno seja reutilizado para os dois

modelos Web e Desktop.

O modelo Web facilita o uso imediato do Pyndorama, uma vez que nao depende
de uma instalagao, bastando para isso ter um computador com acesso a Internet e
um navegador. A versao Desktop foi concebida para levar o Pyndorama a usuérios
nao conectados a Internet e as criancas que possuem os computadores de baixo
custo propostos por Negroponte em seu projeto OLPC (NEGROPONTE, 2008). A

implementacao das duas versoes de interface é discutida nas secoes a seguir.
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5.3.1 Versao Web

A interface do Pyndorama para a Internet consiste em uma aplicacao construida com
base no framework TurboGears (DANGOOR, 2008) que utiliza a linguagem Python
para desenvolvimento de aplicacoes para a Web. Para atender as necessidades de
interacao com o usudrio foi construida uma aplicacao composta por duas camadas:
a interface grafica com o usuério e o controlador que faz a comunicacao entre a

interface grafica e o engenho do jogo.

A camada de interface grafica é construida utilizando a linguagem de templates Kid
(TOMAYKO, 2006) adotada pelo TurboGears. Consiste em uma péagina de Internet
que exibe o texto da aventura, ou seja, a descricao do lugar atual da aventura onde
o jogador se encontra e dos objetos presentes neste lugar. Nesta mesma pagina é
exibida a imagem do local atual, caso o autor da aventura tenha incluido imagens, e
uma caixa de texto na qual o jogador digita os comandos para interagir com o jogo.
A figura 5.3 mostra uma tela do Pyndorama com uma aventura em curso e destaca

os principais componentes da interface.

O controlador é escrito em Python e recebe os comandos informados pelo usuério
e os envia ao engenho do jogo. O engenho processa o comando e prové a resposta
pertinente que é enviada ao controlador para que passe para a camada de interface.
As respostas, sejam elas mensagens de erro, mudancas de local ou alteracao em

objetos, sao exibidas para o jogador na interface grafica.

5.3.2 Versao Desktop

A interface Desktop do Pyndorama é baseada na tecnologia GTK /Activity (TEAM,
2007/2008), compativel com a interface utilizada nos computadores do projeto OLPC-
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descricdo imagem correspondente
do lugar atual ao lugar atual

Wocé & um australopithecus e

estd andando pela selva quando
encontra um grande animal
selvagem do qual nfo tem como
se defender. Vocé resolve
fugir, mas espeta o seu pé.
Vocé pode ver:

* galhos secos

* umz pedra com LoOrmato
esguisita

* zlcuas folhas

descri(;_éo caixa de texto para
dos objetos digitac&o dos comandos

Figura 5.3: Interface do Pyndorama para jogar uma aventura

XO (NEGROPONTE, 2008). Sob o aspecto visual, esta interface é idéntica a inter-
face Web mostrada na figura 5.3. A versao Desktop é compativel com a plataforma
OLPC-XO e com plataformas como Linux e Windows, basta que o ambiente tenha

Python e GTK+ instalados.

5.4 Edicao de Aventuras

Visando melhorar a experiéncia dos usuéarios, foi incluida uma funcionalidade que
permite que aventuras ja prontas sejam editadas em tempo real, dentro do ambiente
do Pyndorama. Com isso, um jogador pode fazer modificacoes rapidas em uma
aventura adicionando novos elementos ou alterando a descricao dos elementos ja

existentes.
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~|nowe: Hominideos
descricac: Esta & wwa viagem

cavernas.
conteudo:
- nowe: selva
descricao: Wocé & wm au
pela selva quando encontra
wn grande an
como se defender. Vocé
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conteudo:
- nomwe: folha
descricac: algumas
conteudo:

Figura 5.4: Pyndorama em modo de edicao de uma aventura

A edicao em tempo real é feita diretamente no texto da aventura em YAML e pode
ser iniciada de duas formas. Uma possibilidade é editar toda a aventura, a partir
do menu inicial de aventuras selecionando a opcao “editar”. Neste caso ¢ aberta
uma caixa de texto com todo o contetido do arquivo YAML da aventura em modo
de edicdo, conforme mostra a figura 5.4. Apo6s concluir as alteragoes, o jogador
seleciona a opcao “salvar” e pode comecar a jogar a aventura nova, recém-modificada.
Outra possibilidade é o usuario editar um trecho de uma aventura enquando estiver
jogando. A edicao de trechos pode ser acessada pelo comando “XYZZ” a qualquer
momento no jogo. Este comando proporciona a abertura de caixas de texto em modo
de edicao para cada elemento da pagina corrente como ilustra a figura 5.5. Neste
tipo de edicao, o jogador consegue mudar apenas as descricoes de cada local, objeto,
verbo e acao, nao é possivel alterar nomes dos elementos nem remover elementos. A
proibi¢ao de alteracao de nomes dos elementos foi adotada para nao comprometer a

consisténcia da aventura.

A edicao de aventuras torna o Pyndorama mais flexivel para seus usudarios e possibi-
lita o reuso de aventuras, um recurso tutil principalmente para os usuarios inexperi-

entes, que nunca criaram uma aventura desde o inicio. Na versao atual do software,
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Figura 5.5: Pyndorama em modo de edicao de um trecho de uma aventura

a edicao esta disponivel apenas para a interface Web.
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6 AVALIACAO

Para avaliar a proposta do Pyndorama e colher subsidios sobre a viabilidade de
uso do software e o valor educacional do material produzido por ele, foram feitas
apresentacoes ao publico-alvo em duas fases. Na primeira, o Pyndorama foi avaliado

por alunos e na segunda, por professores.

A avaliacao com alunos teve como objetivo principal verificar a usabilidade do Pyn-
dorama para construcao de jogos textuais. Foi avaliada a estrutura imposta pelo
software para o formato do mapa conceitual que é fonte das aventuras e se a com-
plexidade exigida no mapa era razoavel para usuarios que nao tém nocoes de pro-

gramacao de computadores.

Na avaliacao com professores buscou-se levantar o valor do processo de construcao

dessas aventuras pelos alunos e da interagao com jogos ja construidos.
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6.1 Avaliacao com alunos

A escolha dos sujeitos para compor a amostra de alunos foi feita pelo método nao-
probabilistico do tipo conveniéncia, conforme se explica a seguir. Alunos do Colégio
de Aplicacao da UFRJ ja haviam participado da elaboracao do Pyndorama e havia
nova solicitagdo de vagas para alunos de Iniciacao Cientifica Jr, o que motivou
a oferta de trés vagas para alunos do primeiro ano do ensino médio no ano de
2007, para participarem do projeto. A coordenacao de iniciagao cientifica do colégio
selecionou os trés individuos que participaram deste trabalho compondo a amostra
de alunos avaliadores do Pyndorama. Todo o trabalho deles na interacao com o
software foi realizado em equipe, nunca individualmente. Portanto a unidade de

observacao considerada para efeitos de avaliagao é a tripla de alunos.

O instrumento para esta avaliagao foi a realizacao de duas tarefas, uma livre e outra
pré-definida, usando o proprio Pyndorama. Os alunos interagiram com o software
construindo aventuras e os resultados aqui apresentados foram coletados a partir
dessa interacao. Houve um processo de observacao das atividades realizadas pelos
alunos e algumas entrevistas nao estruturadas para levantar a opiniao deles sobre
alguns aspectos do software. Ao longo do trabalho eles tiveram a oportunidade
de experimentar o processo de construcao no Pyndorama em todos os seus passos,
desde a elaboragao de um roteiro de aventura, a construgao do mapa conceitual, a
traducao do mapa na estrutura em YAML, a coleta de imagens e a disponibilizacao
da aventura no site do Pyndorama. O trabalho deles foi conduzido de forma que
pudessem avaliar a usabilidade do software e a viabilidade da estrutura das aventuras

imposta no formato do mapa conceitual.

O trabalho foi iniciado com a proposta de construcao de uma aventura com tema
livre. Tal tarefa tinha como objetivo fazer com que os alunos se familiarizassem com

o software e as exigéncias para a construcao de uma aventura, descritas no capitulo
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3. Eles iniciaram a construcao pela elaboracao do enredo na forma de um texto
narrativo. Posteriormente construiram o mapa conceitual e quando terminaram a
fase de elaboracao, o mapa foi passado pelo script do Pyndorama que transforma o
mapa na estrutura em YAML. E importante ressaltar que a traducdo s6 é possivel
quando o mapa estd totalmente correto de acordo com a estrutura do Pyndorama.
Na primeira tentativa foram encontrados erros no mapa que impediam a traducao,

como

e auséncia de letras identificadoras de cada componente: mundo (Z), local (L),

objeto (O), verbo (V) e agbes (M, A, ou outra), conforme mostra a tabela 3.1;

e alteracao na seqiiéncia dos componentes: objeto diretamente relacionado ao

mundo no mapa, quando deveria se relacionar a um local.

Além desses, foram encontrados erros na logica da aventura, como locais isolados,
que nao tinham acesso por outros locais, o que deixaria o jogador “preso” em um
determinado ponto sem conseguir evoluir no jogo. Uma vez apontados os erros, os

alunos corrigiram o mapa e este pode ser traduzido para o formato YAML.

Apos os alunos terem experimentado o Pyndorama para a construcao da aventura
de exemplo, iniciou-se uma nova fase da avaliacao em que eles deveriam construir
uma aventura que abordasse algum contetido educacional. Foi feita a eles esta
: : « 3 PP ”
proposta e foi sugerido como exemplo o tema “evolucao da espécie humana”, mas
eles poderiam escolher outro tema caso preferissem. Eles optaram por adotar o tema
sugerido e iniciaram a elaboracao do enredo do jogo. Como o Pyndorama permite
que imagens sejam relacionadas a cada local, eles pesquisaram sobre as fases da

evolucao e coletaram figuras representativas de cada uma delas.

Com a historia construida, partiram para a montagem do mapa conceitual da aven-
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tura. Apoés finalizarem o mapa, este foi passado pelo script para conversao em
YAML e alguns erros foram identificados, semelhantes aos ocorridos no mapa da
primeira aventura. A figura 6.1(a) mostra o mapa inicial construido pelos alunos
para a aventura dos hominideos. Podem-se notar alguns erros numerados abaixo de

acordo com o que mostra a figura:

1. a omissao da letra “Z” no n6 central do mapa conceitual;
2. a colocagao de um local (“L:entrada”) relacionado a outro local (“L:caverna”);

3. o isolamento do local “caverna”, que nao tem acoes de mover para nenhum
outro local. Neste caso, o jogador que entrasse no local “caverna’” ficaria preso

sem poder ir para outro lugar, pois nao hé acao disponivel para sair da caverna.

Apos perceberem que o mapa original nao havia passado com sucesso no script de
traducao em YAML, os alunos notaram que havia erros que impediam a traducao.
Comparando o mapa com mapas conceituais de outras aventuras eles puderam notar
os erros de sintaxe da aventura que haviam sido cometidos, como os erros 1 e 2, e cor-
rigiram o mapa. Estas correcoes bastaram para que o script pudesse gerar o arquivo
YAML, no entanto erros logicos como o erro 3 causariam problemas de jogabilidade,
mas nao seriam capturados pelo script. Foi explicado aos alunos sobre esses tipos
de erros e eles concluiram as corregoes, gerando o mapa mostrado na figura 6.1(b).
Este mapa foi passado pelo script e gerou o arquivo hominideos.yaml, que tem um
trecho mostrado na figura 6.2 e alimenta a aventura Hominideos, disponivel no site

do Pyndorama'.

As observacgoes feitas pelos alunos ao longo do desenvolvimento e as dificuldades
que eles apresentaram durante a elaboracao do mapa conceitual motivaram a al-

teracao na estrutura das aventuras do Pyndorama para um formato mais legivel e

"http://pyndorama.nce.ufrj.br
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K:Mocd é um australopithecus e estd andando pela selva, encontra um animal selvagem e ndo tem como
se defender. Resolve fugir mas algo espeta o seu pé
K:Voce feriu 0 animal selvagem e a partir de agora voce e um homo erectus
Orpedra de formato esquisito  Viusar
Lselka ——————————————— M:bosgue

| Ofolhas  Musar  KDesde quando uma folha fere alguém?

Lbosgue N Ogalhos  Wusar __Ki#inda néo foi sufciente
I~ Hominideos - e

Lentrada KA noite voué esta numa cavema e tem a grande idéia de criar oulras feramentas iguais as que fez antes,

Dessa vez, vocé alira a pedra na parede de pedra da caverna e saifalscas laranjas

Leavema O:duas pedras Yesfregar Ksairam faiscas laranjas da pedra e voce descobriu o fogo.Parabens, wace evoluiu

| Oftas  Veomer KAt agoranao hé nenhuma novidade. Seja mais inteligente

Leentrada 2
(a) verséo original dos alunos

K:Vooé & um australopithecus e estd andanda pela selva, encontra um animal selvagem e ndo tem como
se defender. Resolve fugir mas algo espeta o seu pé.

K:voce feriu o animal selvagem e a partir de agora voce & um homo erectus

O:pedra de farmato esquisito V:usar
Liselvg | ————————— Mbosque

| Ofohas Wusar KDesde quando uma folha fere alguém?
Lbosgue : KAinda ndo foi suftiente
{ ZHominideos Ogahos _ Vusar
Lenirada ” K:A naite voré estd numa caverna e tem a grande idéia de criar outras ferramentas iguais as que fez antes.
Dessa vez, voué atira @ pedra na parede de pecra da cavema e sai fafscas laranjas.

K.gairam faiscas laranjas da pedra e voce descobriu o fogo Parabens, voce evaluiu

O:duas pedras _ Yeesfregar
W:entrada

L:cavema

Ofutas  Vcomer KAt agora nan hd nenhuma novidade. Seja mais inteligente

(b} verséo comigida com o5 alunos

Figura 6.1: Mapa conceitual da aventura “hominideos”

mais facil de ser compreendido pelos usuarios. Neste ponto o mapa conceitual teve
uma importancia crucial para o projeto, por permitir a organizacao das idéias dos
alunos e das informacoes que eles coletaram a respeito do tema “evolucao da espécie
humana” e ao mesmo tempo preparar estas idéias para gerarem um jogo. Sem 0
mapa conceitual como organizador de informacao, seria dificil fazer a transposicao
da idéia dos alunos para uma especificacao que pudesse ser computada em forma
de jogo. Até mesmo a rejeicao do mapa pelo script foi ttil para ressaltar que nao
basta ter um mapa conceitual para gerar uma aventura, o mapa deve obedecer aos

requisitos minimos de organizacao impostos pelo Pyndorama.

Com a reformulacao da estrutura, foram alterados os formatos do mapa conceitual
e do arquivo YAML em que o mapa é traduzido. Os tipos de elementos do mapa
deixam de ser identificados por letras (Z para mundo, L para local, por exemplo)

e passam a ser definidos pela posicao no mapa: no primeiro nivel tem-se o mundo,



- Z:
- [Hominideos]
- L:

- [selva, vocé € um australopithecus e estd andando pela
selva, encontra um animal selvagem e n&o tem como se
defender. Resolve fugilr mas algo espeta o seu pé."]

- O

- [pedra de formato esquisito]
- [usar, Vocé feriu o animal selvagem e a partir de
agora vocé & um homo erectus!]
- M:
- [bosque]
- O
- [folhas]
- [usar, Desde quando uma folha fere alguém?]
- O
- [galhos]
- [usar, Zinda ndo foi sufciente]
- L:

- [caverna, "A nolte vocé estd numa caverna = tem a
grande idéia de criar outras ferramentas iguais
as que fez antes. Dessa vez, vocé atira a pedra
na parede de pedra da caverna e sal faiscas
laranjas."]

- [duas pedras]

- [esfregar, "sairam faiscas laranjas da pedra e
vace descobriu o fogo. Parabens, wvoce evoluiu.]
- M:
- [T"entrada "]
- O
- [frutas]

- [comer, "Até agora naoc ha nenhuma novidade.
Seja mais inteligente."]

Figura 6.2: Arquivo YAML da aventura “hominideos”
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MUNDD LOCAIS ) DBJETOS VERBOS ACOES

Nome: usar
Descrigdo: voce feriu
0 animal selvagem e a

Nome: pedra
Descrigdo: uma

pedra com formato
esquisita

Nom e: Mover para
Descrigde: bosque

partir de agara vacé e
urm hama erectus!

Nome: Selva
Descrigdo: Voce & um
australopithecus e esta
andando pela selva,
encantra urn animal
selvagem e ndo tem
como se defender.
Resolve fugir mas algo
espeta o seu pé

Nome: folhas
Descrigio:
algumas falhas

Nom e: galhos
Descrigéo: galhos
SBCOS

Nem e: Hominideos
Descrigdo: Esta &
uma wiagerm ao
termpo dos homems
das cavernas

Nome: Caverna
Descrigdo: A noitevocé
estd numa caverna e
tem a grande idéia de
criar outras ferramentas
iguais as que fez antes
Dessa vez, vocé atira a
pedra na parede de
pedra da caverna e sai
falscas laranjas

Figura 6.3: Trecho do mapa conceitual da aventura “hominideos” utilizando a nova
estrutura

no nivel seguinte estao os locais, seguidos dos objetos, verbos e acoes, sempre nesta
ordem, conforme a estrutura mostrada na figura 3.2 no capitulo 3. A letra “K”, que
no formato antigo representava a descricao de qualquer elemento, foi substituida
pelo termo “descricao” que pode estar presente em qualquer né do mapa conceitual.
A remocao das letras despolui visualmente o mapa conceitual, o que facilita a sua
leitura e passa a ser menos um detalhe na sintaxe do Pyndorama a ser lembrado

pelo usuério autor de uma aventura.

Os alunos nao chegaram a interagir com o Pyndorama utilizando o novo formato de
mapa conceitual, pois o editor de mapas conceituais para o novo formato ainda estéa
em construgao. A utilizagao do formato novo por enquanto estd restrita a edicao
direta em texto YAML. No entanto, para ilustrar as diferencas entre a estrutura
atual e a anterior, a aventura produzida por eles foi traduzida para o novo formato

e o0 mapa conceitual é mostrado esquematicamente na figura 6.3.

O trabalho dos alunos foi apresentado por eles na Jornada Giulio Massarani de



5]

¥~ Vocé é um australopithecus e
estd andando pela selva quando
encontra um grande animal
selvagem do qual ndo tem como
se defender. Vocé resolve
fugir, mas espeta o seu pe.
Vocé pode ver:

® galhos secos .-
* uma pedra com fuup

esquisito -7
* algumas.-folhas

\"

| | Cagaon)

Yy Cnmandas"&‘l‘spnﬂiveis: OLHE, QUIT,
i INVE;"XYZZ, usar

| “:L\_ ,

Figura 6.4: Dica de comandos disponiveis no jogo

Iniciacao Cientifica, Artistica e Cultural da UFRJ no ano de 2007 e passou pelo
crivo da banca do evento. Os professores avaliadores fizeram uma observacao sobre
a dificuldade de jogar uma aventura sem saber quais os comandos validos. Em
resposta & comunidade académica, foi incorporada ao Pyndorama a exibicao de
dicas com os comandos disponiveis em um determinado momento da aventura. A
partir de entao, a interacao com o Pyndorama ficou mais facil para os jogadores
principiantes. A tela do Pyndorama com um jogo em execucao pode ser vista na

figura 6.4 com destaque para a dica dos comandos validos neste ponto do jogo.

A participacao dos alunos no projeto foi util para apontar que, de uma forma geral,
as caracteristicas do Pyndorama sao adequadas ao seu publico-alvo, ja que os alunos
conseguiram construir aventuras usando o software. A linguagem de mapas concei-
tuais mostrou-se adequada e foi facilmente compreendida pelos alunos que nunca a

haviam utilizado. A interacao dos alunos com o Pyndorama motivou algumas altera-



56

¢oes no software, contribuindo para melhorar a usabilidade tanto para a construcao
de aventuras como para jogar aventuras ja prontas. Para os alunos, o trabalho foi
uma oportunidade de atuacao em pesquisa que culminou com a producao de um

artigo cientifico e apresentacao na Jornada da UFRJ.

6.2 Avaliacao com professores

A avaliacdo do Pyndorama por professores foi realizada com o apoio do Nicleo de
Tecnologia Educacional (NTE) de Duque de Caxias no estado do Rio de Janeiro
e foi planejada conforme ilustra o esquema da figura 6.5. Uma vez estabelecido
contato com o NTE de Caxias, a propria coordenacao do Nicleo encarregou-se de
convidar alguns professores multiplicadores para participarem da apresentacao do
software e posterior avaliacao. Estes professores receberam uma carta-convite por
meio da qual foram informados de todo o procedimento de que participariam no
NTE. Um ensaio da apresentacao foi realizado para uma professora que nao fazia
parte do projeto e que nao estaria presente na apresentacao no NTE, a fim de veri-
ficar se a apresentacao da proposta estava inteligivel para o publico-alvo. Na data
marcada, compareceram seis professores e foi feita uma apresentacao sobre a pro-
posta do Pyndorama, o funcionamento béasico do software e alguns exemplos de uso.
Apos a apresentacao, os professores interagiram com o Pyndorama jogando algumas
das aventuras disponiveis. Com o fim do periodo de interacao com o software, os

professores foram convidados a responder um questionario para avaliar a proposta.

O questionario, composto por doze questoes fechadas e uma questao aberta, foi o
instrumento de avaliagao. As questoes fechadas tinham as respostas organizadas

segundo a escala Likert? e objetivavam levantar a opinido do avaliador sobre o Pyn-

2A escala Likert procura refletir o grau de instensidade da opinido do respondente em relacio
ao quesito.
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‘ GRAVACAO | |OBSERVA Ao| QUESTIONARIO
APRESENTACAO < ¢
ASPECTO 1
n i (IOGAR)
INTERACAO
< o O e ASPECTO 2
e = MANIPULAGAO (CONSTRUIR)
x = A MANUAL DO
S ) = RAPIDO PYNDORAMA
& WIABILIDADE
O NAS ESCOLAS
0 tempo de contato -
com 0s professores

Figura 6.5: Grafico caixa-bengala das questoes

dorama em dois aspectos diferentes: para jogar aventuras e para construir aventuras.
A questao aberta visava tomar as observacoes do avaliador sobre a viabilidade de

uso do Pyndorama. O questionério foi organizado em trés secoes a saber:

1. Seis questoes fechadas sobre o impacto na aprendizagem quando os alunos

jogam aventuras no Pyndorama, numeradas de 1.1 a 1.6;

2. Seis questoes fechadas sobre o impacto na aprendizagem quando os alunos

constroem aventuras no Pyndorama, numeradas de 2.1 a 2.6;

3. Uma questao aberta sobre a viabilidade da adocao do Pyndorama em ambi-
ente escolar, considerando dois cenéarios diferentes, um com condicoes ideais
e muitos recursos disponiveis e outro com poucos recursos e condicoes menos

favoraveis de trabalho.

O questionério pode ser visto na integra no anexo 1 deste trabalho.
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Os dados obtidos com os seis questionarios respondidos foram analisados sob duas
visoes diferentes envolvendo a matriz de dados 12 (questoes fechadas ) x 6 (profes-
sores respondentes), a saber: (i) as questoes tomadas como observaveis (variaveis) e
os respondentes como observacoes (casos); e (ii) vice-versa. Em ambos os casos, as
amostras foram analisadas pelo nivel dos valores de resposta (valores de tendéncia

central e dispersao) e pela estrutura interna (intercorrelacoes e consisténcia).

Na anélise por nivel, foi considerada a técnica de analise exploratoria “Box-plot” (M AS-
SART et al., 2005). Trata-se de uma representacao grafica que permite visualizar o
valor da mediana dos dados, a distribuicao dos 50% do meio, bem como os valores
minimos e maximos de cada amostra. Com esta analise pode-se avaliar a variabi-
lidade dos dados e até mesmo a auséncia de variabilidade em alguns casos, o que

serviu de indicio para sua remocao do conjunto a ser considerado na anélise seguinte.

A anélise por estrutura interna foi feita com base no indice alfa (o) de Cron-
bach(CRONBACH, 1951), que dd uma medida 0 <= a =< 1 da consisténcia interna
entre as variaveis que compoe a escala, sendo que a = 1 representaria uma consistén-
cia perfeita e a = 0 representaria uma total inconsisténcia. O indice « foi calculado

pela formula KR20:

KR20 = L
1+ (k=17

Onde k representa o nimero de variaveis que compoe a escala e 7 representa a mé-
dia de todas as intercorrelacoes Pearson entre os pares de variaveis. E importante
ressaltar que nestas avaliagoes sao coletados apenas indicios, ja que as amostras sao
pequenas, o que torna inviavel a generalizacao das informacoes obtidas. As intercor-
relacoes entre as variaveis sao mostradas em matrizes para facilitar a visualizagao

dos pares de itens que apresentam indice de correlacao relevante.
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6.2.1 Analise dos dados por questoes

Os valores de respostas dadas as questoes foram analisados inicialmente pelo aspecto
nivel e variabilidade. A figura 6.6 mostra o grafico “Box-plot” para cada uma das
questoes fechadas. Por este grafico podemos notar que as questoes 1.1, 1.5 e 2.5
apresentaram baixo indice de variabilidade, das seis respostas dadas a cada uma
dessas questoes, cinco tiveram valor 4 e apenas uma teve valor 3. Esta informacao
nos permite especular sobre a aceitacao destes quesitos junto aos avaliadores. Tais
questoes tratam do beneficio de jogar aventuras no Pyndorama para a aprendizagem
significativa (1.1) e para o raciocinio criativo (1.5) e o beneficio de construir aven-
turas para o raciocinio criativo (2.5). Dada a grande quantidade de notas méximas
atribuidas a essas questoes, pode-se conjecturar que, na visao dos professores, o uso
do Pyndorama tanto para jogar como para construir aventuras beneficia o racioci-
nio criativo e o uso do software para jogar auxilia na aprendizagem significativa.
Este resultado esta de acordo com a proposta do Pyndorama de estimular os alunos
a exercitarem outras formas de raciocinio e habilidades que vao além do primeiro
nivel de aprendizagem, o dominio cognitivo do conhecimento, segundo a taxonomia
de Bloom (BLOOM, 1977). No entanto, por terem apresentado baixa variabilidade,

essas trés questoes foram descartadas da anélise por estrutura.

Com este grafico também podemos notar que as questoes que tratam dos beneficios
do Pyndorama para a aprendizagem mecanica no jogar e no construir (questoes
1.2 e 2.2 respectivamente) tiveram nota média mais baixa em rela¢do as demais
questoes e também a mesma distribuicao dos valores. Isto nos permite levantar
um indicio de que, na opiniao dos professores, o Pyndorama nao colabora tanto
para a aprendizagem mecanica em comparagao com outros tipos de aprendizagem e

raciocinio, o que vem ao encontro das expectativas e motivacoes desta pesquisa.

Pela andlise dos graficos, observa-se também que as questbes 1.3 (colaborac¢do do
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Figura 6.6: Grafico caixa-bengala das questoes

jogar para a motivagao) e 2.1 (colaboragao do construir para a aprendizagem signi-
ficativa) apresentaram notas médias mais altas, proximas do méaximo. Tais questoes
apresentaram perfil semelhante também quanto & variabilidade, com distribuicoes
de valores idénticas e nota minima 3 como pode-se notar no grafico da figura 6.6.
Este resultado é um indicio de que jogar aventuras no Pyndorama contribui para a
motivacao e construir jogos contribui para a aprendizagem significativa, resultado

que também esta de acordo com a proposta apresentada neste trabalho.

Apos a analise por nivel dos valores de respostas, foi feita a anélise das intercor-
relacoes entre elas. A figura 6.7 mostra a matriz simétrica de correlacao entre as
questoes. Conforme mencionado anteriormente, foram retiradas desta andlise de
estrutura as questoes 1.1, 1.5 e 2.5 por nao apresentarem variabilidade. Assim, a

matriz foi calculada sob 9 questoes, como indicado na figura 6.7.

Os 12 campos, de um total de 36, grifados na matriz correspondem as correlacoes
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Q1.2 Q1.3 Q14 Q1.6 Q2.1 Q2.2 Q2.3 Qz4 Q2.6
Q1.2 | 1,0000
Q1.3 | 3162 | 1,0000
Q14 | 1491 J07 1,0000
Q1.6 | -1481 | 7071 3333 | 1,0000
Q2.1 | 0000 | (2500 | 0000 | 7071 | 1,0000
Q2.2 | 8867 | 3162 | -1491 | 1491 | 3162 | 1,0000
Q2.3 | -1481 | 0000 | ,3333 | 3333 | FO71 | -1461 | 1,0000
Q24 | -1481 | 7071 3333 | 1,0000 | 7071 1491 3333 | 1,0000
Q2.6 | 2000 | 7906 | 4472 | 8844 | Y006 | 4000 | 4472 | 8944 | 1,0000

Figura 6.7: Matriz de correlacdao para as questoes fechadas

entre os pares de questoes que apresentaram indice de correlacao superior a 0,7, o
valor que foi estipulado como limite para considerar que houve correlacao do tipo

Pearson com risco de errar de 5% para o caso de 6 respondentes.

Os indices de correlacao apresentados entre determinadas questoes foram utilizados
como critério para a formacao de agrupamentos entre questoes altamente interre-
lacionadas. As questoes 1.3, 2.4 e 2.6 foram agrupadas em uma tripla, conforme
ilustra a figura 6.8, pois apresentaram alta correlacao par a par. Isso nos permite
especular que, na visao dos respondentes, ha comunalidades entre a contribuicao
para a motivagao de se jogar uma aventura no Pyndorama (questao 1.3) e a contri-
buicao para a organizacao prévia (questdao 2.4) e para o raciocinio logico (questao

2.6) de se construir uma aventura no Pyndorama.

As questoes 1.6, 2.1, 2.4 e 2.6 formam uma quadrupla altamente correlacionada
como ilustra a figura 6.9. Sob a visao dos respondentes, pode-se dizer que ha co-
munalidades entre os beneficios para o raciocinio légico de se jogar aventuras no
Pyndorama (questao 1.6), os beneficios para a aprendizagem significativa (questao
2.1), organizacao prévia (questdo 2.4) e raciocinio logico (questao 2.6) de se construir

jogos no Pyndorama.

Aplicando-se a KR20 para esta matriz, com k=9 e 7=0,37, obtém-se o indice a de
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Figura 6.8: Tripla de questoes

Q1.6 Q26

Figura 6.9: Quadrupla de questoes
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Cronbach de 0,84 entre as 9 questoes, o que nos permite pontuar que as questoes sao
congruentes entre si e o questionario pode ser avaliado como um todo consistente.
Diante disso, podemos considerar a média dos valores das respostas a todas as
questoes como um valor representativo da opiniao geral dos avaliadores sobre o
Pyndorama e seus beneficios para a aprendizagem. A média geral das respostas,
que foi 3,3, reflete portanto uma atitude consistente do grupo de respondentes,

favoravel ao Pyndorama nos aspectos avaliados.

Também foi avaliada a correlagao entre as questoes em cada secao. Usando nova-
mente a KR20, nesta avaliacao foi obtido o valor 0,68 como indice alfa de Cronbach
para o primeiro grupo de questoes e 0,81 para o segundo grupo. Como cada secao
do questionario tem um niimero diferente (respectivamente 4 e 5) de questoes consi-
deradas na analise, para compara-las é preciso primeiro fazermos uma normalizacao
para 9 questoes, por ser o nimero total de questoes consideradas para o questiona-
rio. Assim, aplicando a KR20 para cada uma das se¢oes considerando em cada caso
a média das correlacoes, mas sendo k=9 questoes em ambos os casos, obtemos 0,83

como indice a de Cronbach para a secao 1 e 0,88 para a secao 2.

Ambas as secoes apresentaram indices de correlagao elevados, o que mostra a con-
sisténcia entre as questoes de cada se¢ao. No entanto, o segundo grupo de questoes
(que trata dos beneficios da constru¢do de aventuras no Pyndorama) foi mais con-
sistente que o primeiro, ou seja, a construcao de aventuras no Pyndorama fez mais
sentido para os professores respondentes do que a atividade de jogar aventuras ja
prontas. Tal resultado esté consistente com a idéia central do Pyndorama, um soft-
ware para possibilitar a construcao de aventuras pelos alunos. O fato de jogar as
aventuras construidas faz parte do processo, porém nao é o foco principal na inser¢ao

deste projeto em atividade educacional.
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Figura 6.10: Gréfico caixa-bengala dos respondentes

6.2.2 Analise dos dados por respondentes

Para definir o perfil dos professores que responderam ao questionario foi feita uma
avaliacao tomando-se como varidveis estes sujeitos e as respostas dadas por eles a
cada questao. Inicialmente foi feita uma anéalise de nivel e variabilidade das respostas
apresentadas, como ilustra a figura 6.10. Os graficos do tipo “Box-plot” nos permitem
identificar trés pares de respondentes pela distribuicao dos valores de suas respostas
ao questionario. Os professores P1 e P2 apresentaram perfis semelhantes com relagao
a distribuicao das respostas, embora P2 tenha sido um pouco mais desfavoravel ao
Pyndorama do que P1, o que pode ser notado na figura pela linha da mediana que
em P1 estd em 4 e em P2 estd em 3. P3 e P6 apresentaram perfis médios idénticos,
ambos com respostas variando entre 3 e 4, com a mesma distribuicao. P4 e P5)
apresentaram também perfis idénticos e com praticamente nenhuma variabilidade,

ja que ambos atribuiram nota 4 para 10 das 12 questoes.
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P1 P2 P3 P4 PS P&
P1 1,0000
Fz 2603 | 1,0000
P3 0976 | 5944 | 1,0000
P4 2582 | 8468 | 3780 | 1,0000
FS 2582 | 8466 | 3780 | 1,0000 | 1,0000
PE - 4082 | - 1613 | -,2300 | -1581 | - 1581 | 1,0000

Figura 6.11: Matriz de correlagao para os respondentes

Figura 6.12: Tripla de respondentes

Para avaliar as intercorrelacoes entre os respondentes, foi utilizada uma matriz de
correlagao, mostrada na figura 6.11. Com esta andlise, podem-se relacionar os in-
dividuos pelas respostas dadas a cada questao. Nesta avaliacao ficou evidente a
intercorrelacao entre os professores P4 e P5, que ja haviam sido notados como seme-
lhantes na avaliacao por nivel. Estes respondentes apresentaram 100% de correlacao,
ou seja, concordaram nas respostas a quase todas as questoes. O respondente P2
apresentou indice de correlagao acima de 0,7 com P4 e com P5, portanto P2, P4 e
P5 formam uma tripla de individuos correlacionados, com perfis de respostas con-
gruentes entre si conforme ilustrado na figura 6.12. O indice () de Cronbach para
a amostra dos seis respondentes foi de 0,67 o que indica uma consisténcia razoével

entre os elementos do grupo.

Enquanto na anéalise por nivel e variabilidade foram idendificados trés perfis se-



66

melhantes de professores agrupados par a par, na anélise por estrutura interna foi
identificado apenas um grupo de respondentes formado por trés individuos. Embora
com distribuicoes diferentes de notas dadas a cada questao, este grupo de professores
concordou na opiniao geral: todos deram notas baixas as questoes que tratavam da
colaboragao do Pyndorama para a aprendizagem mecanica (tanto para jogar como
para construir aventuras) e notas mais altas as demais questoes. Este resultado,

conforme comentado anteriormente, esta congruente com a proposta deste trabalho.

6.2.3 Analise da questao aberta

A questao aberta presente na secao 3 do questionario apresentava dois cenérios de
escolas diferentes, um com condicoes ideais e muitos recursos disponiveis e outro com
poucos recursos e condicoes menos favoraveis de trabalho e pedia ao respondente que
discutisse a viabilidade da proposta do Pyndorama em cada cenéario. A apresentacao
dos dois cendrios para compor a questao teve como objetivo levantar a opiniao dos
respondentes sobre a viabilidade da proposta, independentemente das condicoes

proporcionadas pelo ambiente escolar.

As respostas dadas pelos professores a esta questao seguiram em grande parte os
perfis ja elucidados na analise por respondentes. O professor P2, que tinha sido
identificado como possuidor de uma posicao um pouco mais desfavorével a proposta
em relacao aos demais, foi favoravel ao uso do Pyndorama apenas no cenario “ideal”
e pontuou que “a maioria dos laboratorios de escolas ptiblicas nao tem Internet” o
que seria um fator dificultador para a adocao da proposta. P3 também mostrou-se
favoravel apenas no cenario em que havia mais recursos, comentou que “é impossivel
desenvolver trabalho sério sem ter o minimo de recurso tecnologico e tempo para
um estudo mais detalhado”, mas acrescentou que “O software ird proporcionar ao

professor e aluno na busca de caminhos criativos e coerentes diante das mais variadas
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situagoes”.

Os respondentes P4 e P5, que haviam demonstrado alta correlacao nas respostas as
questoes objetivas, confirmaram a congruéncia de opinioes sendo ambos favoraveis
ao uso do Pyndorama nas escolas em qualquer cenario, mesmo sem muitos recursos
disponiveis. P4 respondeu ainda que “em ambos os casos as desvantagens sao supe-
radas pela praticidade do software e por ele ser cooperativo”. P1 e P6 também foram
favoraveis a adocao da proposta nos dois cenarios. P1 ressaltou que “as dificuldades
encontradas no cenario 2 ? seriam justificativa de ndo comprometimento para alguns

professores (...) mas tais desafios ndo podem esmorecer nossos objetivos”.

De uma forma geral, os professores avaliaram positivamente o Pyndorama e respon-
deram de forma consistente em relacao ao esperado, valorizando mais na proposta
as possibilidades de aprendizagem significativa, motivagao e raciocinio criativo, em
detrimento da aprendizagem simplesmente mecanica. O contato com os professores
da rede publica de ensino e as respostas deles ao questionario apresentado foram
muito importantes como um retorno do publico-alvo a respeito da proposta deste
trabalho e das possibilidades de sua aplicacao real na educacao. Saber que muitos
professores estao interessados em praticas que enriquecam suas aulas e contribuam
para a construcao de conhecimento por parte de seus alunos, independente do apoio
que recebem da escola ou dos recursos que encontram a sua disposicao, alimenta a

esperanca de uma educacao melhor em nosso pafs.

3N.A. o cenério 2 é o que possui menos recursos e é menos favoravel & adocdo de préaticas
inovadoras



68

7 CONCLUSOES

Este trabalho apresenta uma possibilidade para que alunos e professores deixem de
ser apenas consumidores de informacoes e passem a ser produtores de idéias e co-
nhecimento na forma de jogos textuais. A producao dos jogos pelo publico leigo
em linguagens de programacao torna-se possivel devido a interface simples oferecida
pelo Pyndorama para a criacao, estruturada na forma de mapa. Por meio da elabo-
racao de um mapa, alunos e professores podem produzir jogos que sao publicados

na Internet e ficam disponiveis para qualquer usuario.

A avaliacao dessa proposta por professores dos ensinos médio e fundamental permitiu
levantar indicios de que a utilizacao do Pyndorama pelos alunos tanto para jogar
como para construir jogos auxilia na aprendizagem significativa, na motivacao, na

organizacao prévia e nos raciocinios logico e criativo.

A avaliacao com os alunos do ensino médio permitiu observar os aspectos de u-
sabilidade do software para este segmento do publico-alvo. Nao se podem fazer
generalizacoes a partir desta amostra devido ao nimero reduzido de elementos e a
relagao entre eles e a pesquisa desenvolvida, mas pode-se dizer que com as atividades

realizadas foi possivel notar indicacoes de que o Pyndorama é acessivel ao publico-
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alvo a que se destina. Com a identificacao das dificuldades apresentadas pelos alunos
ao longo do uso do Pyndorama, foram realizadas alteracoes visando aprimorar a

usabilidade do software, além de novas especificacoes que estao em desenvolvimento.

Uma das contribuicoes deste trabalho é a proposta de uma ferramenta de autoria de
jogos textuais que é acessivel principalmente aos alunos, por fornecer uma interface
de criacao simples. Esta proposta atua na direcao de um dos Grandes Desafios
da Pesquisa em Computagao no Brasil 2006-2016 (SBC, 2006) pois permite que
os usuérios leigos em computacao produzam e publiquem conhecimento de forma

facilitada.

Além de permitir a producao de conhecimento, o Pyndorama é uma ferramenta
dinamica, pois permite que o jogador caminhe e interaja com o texto e permite que

as aventuras sejam editadas enquanto sao jogadas.

Quanto aos aspectos educacionais, a proposta do Pyndorama se ap6ia na teoria de
aprendizagem construcionista e traz contribuigoes como a possibilidade de aplicagao
de conceitos de logica, incentivo a producao textual e leitura e o estimulo ao desen-
volvimento de habilidades diversas. Além disso, esta proposta pretende valorizar o
papel do professor como mediador do processo de construcao de conhecimento pelos

alunos.

O uso do Pyndorama em ambiente escolar tem uma limitacao por exigir um co-
nhecimento prévio da crianca para construir uma aventura. E necessario que o
autor de uma aventura tenha conhecimentos bésicos de logica e de classificagao,
para que possa aplicar esses conceitos na construcao do mapa da aventura. KEsta
exigéncia pode causar desestimulo para os alunos menos preparados e favorecer
apenas os alunos que tém um preparo maior, mas estas dificuldades iniciais podem

ser superadas se a interacao for mediada pelo professor.
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Sob os aspectos computacionais, o Pyndorama também possui algumas limitacoes.
Uma vez que o usuario comega a jogar uma aventura, sua jogada nao pode ser salva
para continuar do mesmo ponto em um outro momento. A edicdo de aventuras fora
da Internet ainda nao é possivel e a edi¢ao online é limitada a alteracoes na descricao

dos elementos, mas nao permite a alteracao dos elementos e a inclusao de novos.

7.1 Trabalhos Futuros

A seguir sao apontadas algumas sugestoes de trabalhos futuros para o Pyndorama
como software e para novas formas de abordagem da proposta vista nesta disserta-

cao.

e Com vistas a aumentar a usabilidade do Pyndorama na construcao de aven-
turas e facilitar o seu uso em ambiente escolar, construir um editor de mapas
conceituais integrado ao Pyndorama. Este editor esta sendo desenvolvido pelo
aluno de Iniciacao Cientifica participante do projeto e encontra-se em fase de

prototipo.

e Para dar continuidade & avaliacao iniciada no Nicleo de Tecnologia Educacio-
nal de Duque de Caxias, aplicar o Pyndorama em ambiente escolar em parceria

com os professores multiplicadores desse NTE.

e Ampliar o Pyndorama para abranger outros tipos de textos, além de aventu-

ras.!

!Esta é uma pesquisa que estd em andamento sob a orientacdo da professora Carla Verdnica M.
Marques, publicada como resumo nos anais do VI Congresso Internacional do Instituto Nacional
de Educacio de Surdos (INES) sob o titulo “Pindorama: uma plataforma computadorizada como
ferramenta na producgdo textual de criangas escritoras surdas entre 7 e 12 anos de idade” e aceito
no ano de 2008 pela Comissdo de Publicagao do INES para ser publicado em 2009, sob o titulo
“Construcao de uma ferramenta computadorizada para producao escrita e diversidade textual com
criancas surdas severas e profundas”.
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APENDICE A QUESTIONARIO

Questionario de avaliagao
Pyndorama: Ferramenta para producao de jogos textuais

P1blico alvo: Professores do segundo segmento do ensino fundamental e do ensino

médio

Prezado(a) professor(a), Primeiramente gostaria de agradecer a sua participac¢ao
nesta apresentacao. Em sequndo lugar, solicitar que dedicasse um pouco mais do seu
tempo para responder este questiondrio, que tem como objetivo saber sua opinido so-
bre a ferramenta apresentada e 0s aspectos educacionais envolvidos. As informacoes
fornecidas serao confidenciais e para uso restrito da pesquisadora. Muito obrigada!

Livia Monnerat Castro
Orientagoes para preenchimento:

As opgoes de respostas para as perguntas estao numa escala que vai de “Discordo

muito” a “Concordo muito”. Para responder cada questao, vocé deve selecionar um
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numero entre 1 e 4.

Identificacao

NOME:

EMAIL:

TURMA EM QUE LECIONA:

Secao 1:

Sobre a relevancia da atividade de jogar uma aventura

Na sua opiniao, dado um tema/contetido do programa da sua disciplina, a proposta

de os alunos jogarem uma aventura sobre o tema

1.1. colaboraria para a aprendizagem significativa

Discordo muito (1) (2) (3) (4) Concordo muito

1.2. colaboraria para a aprendizagem mecanica

Discordo muito (1) (2) (3) (4) Concordo muito

1.3. colaboraria para a motivacao

Discordo muito (1) (2) (3) (4) Concordo muito
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1.4. colaboraria para a organizacao prévia

Discordo muito (1) (2) (3) (4) Concordo muito

1.5. colaboraria para o raciocinio criativo

Discordo muito (1) (2) (3) (4) Concordo muito

1.6. colaboraria para o raciocinio logico

Discordo muito (1) (2) (3) (4) Concordo muito

Secao 2:

Sobre a relevancia da atividade de construir uma aventura

Na sua opinido, dado um tema/contetdo do programa da sua disciplina, a proposta

de construcao de uma aventura sobre este tema pelos alunos

2.1. colaboraria para a aprendizagem significativa

Discordo muito (1) (2) (3) (4) Concordo muito

2.2. colaboraria para a aprendizagem mecanica

Discordo muito (1) (2) (3) (4) Concordo muito

2.3. colaboraria para a motivagao
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Discordo muito (1) (2) (3) (4) Concordo muito

2.4. colaboraria para a organizacao prévia

Discordo muito (1) (2) (3) (4) Concordo muito

2.5. colaboraria para o raciocinio criativo

Discordo muito (1) (2) (3) (4) Concordo muito

2.6. colaboraria para o raciocinio logico

Discordo muito (1) (2) (3) (4) Concordo muito

Secao 3:

Sobre a viabilidade de uso/aplicagao da ferramenta

Discuta a viabilidade da proposta tendo como pano de fundo os dois cenérios listados
abaixo. Mencione as vantagens e desvantagens da aplicacdao da ferramenta em cada
um deles.

Cenério 1:

A escola dispoe de laboratério de informéatica com computadores suficientes para
todos os alunos da turma. O professor participa de cursos sobre o uso de tecnologias
na educacao nos quais tem contato com o software e pode experimentar o seu uso

antes de utilizar com seus alunos. O professor é pago pelo tempo dedicado ao

planejamento de atividades e tem apoio da escola para a incorporagao de novas
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tecnologias as atividades escolares.

Cenario 2:

A escola dispoe de laboratério de informética com computadores suficientes para
metade dos alunos da turma. Nao h& cursos de preparacao para utilizacao das
tecnologias e o professor precisa dispor de tempo extra para experimentar o software,
fora do seu horario na escola. A escola nao fornece nenhum tipo de apoio ao professor

que deseja utilizar novas tecnologias nas atividades com os alunos.



