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RESUMO

FALCOM e ambientes de aprendizagem: Uma ferramenta interativa para potencializar
a narrac¢do de historias educacionais ¢ o titulo desta dissertacdo que tem como objetivo
principal aperfeigoar o uso da técnica de roteirizagio OCC-RDD, criando um instrumental de
apoio que potencialize as experiéncias educacionais em encontros presenciais. Tal técnica de
roteirizacao favorece o protagonismo e o dialogo tanto do professor quanto do aluno, que se
veem favorecidos pela aprendizagem no desenvolvimento de softwares. A problematizag¢ao da
pesquisa se deu a partir da ideia original de criar uma ferramenta de apoio educacional sob o
nome de Mestre Mecanico — MM —, que combinava técnicas interativas de computagao grafi-
ca, Realidade Aumentada e Realidade Virtual, resultando em um projeto audacioso e instru-
mental do qual se abdicou em razdo da complexibilidade dos fundamentos tedricos e metodo-
logicos da pratica multidisciplinar: Tecnologia da Informagdo e da Educacao. Como hipotese
¢ formulada a ideia de que ao se utilizar uma ferramenta de apoio para auxiliar o professor de
nivel superior a narrar historias educacionais, o seu uso torna-se relevante para melhorar a
eficacia da narragdo nas fases OCC e nas fases RDD. Portanto, a principal contribui¢cdo desta
pesquisa esta no aperfeicoamento da técnica de roteirizagdo OCC-RDD para que o professor
por meio da ferramenta de apoio possa treinar e interagir com o estudante. A metodologia
adotada segue quatro procedimentos: o primeiro destina-se a pesquisa exploratoria que busca
por referéncias similares a uma ferramenta de apoio que narre histdrias educacionais; o se-
gundo tem a intengdo de mapear a producdo intelectual da técnica narrativa OCC-RDD; o
terceiro se refere ao ambiente de aprendizagem; e o quarto procedimento aborda o uso da tec-
nologia para o desenvolvimento da propria ferramenta de apoio. A dissertagdo se estrutura em
cinco capitulos, sdo eles: o primeiro compreende a contextualizagdo do tema em discussdo; o
segundo trata dos fundamentos que embasam a pesquisa; o terceiro se refere a contribuicao
tedrica e metodologica da pesquisa, aos procedimentos para o desenvolvimento da construgdo
da ferramenta de apoio; o quarto destina-se ao resultado e a conclusao da pesquisa; e, por fim,
o quinto capitulo busca indicar os possiveis desdobramentos em pesquisas futuras.

Palavras-chave: FALCOM, Ferramenta de apoio educacional, Suporte a educacio, Ensino e aprendi-
zagem, OCC-RDD, Mestre Humano.



ABSTRACT

FALCOM and learning environments: An interactive tool to potentiate educational sto-
rytelling is the title of this dissertation that has as its main objective the improvement the use
of the OCC-RDD technique, creating an instrumental support that increases the educational
experiences in face to face meetings. This technique encourages the use of script characters to
establish interaction and dialogue between the professor and the student, which are favored by
learning of software’s development. The problem in the research originates from the idea to
create a support tool to be used in the classroom, under the name of Mechanic Master — MM,
combining with interactive computer graphics techniques, like Augmented Reality and the
Virtual Reality. Resulting in an audacious and instrumental project that was abdicated in func-
tion of theoretical and methodological foundations of interdisciplinary practice: Information
Technology and Education. As hypothesis is formulated, the idea that the use of a support tool
to assist the professor of higher education in the narration on educational stories, then its use
becomes relevant in improving the effectiveness of the narration in stages OCC and RDD.
Therefore, the main contribution of this research is the improvement of the technique of
scripting OCC-RDD for the professor over using the support tool in order to train and interact
with the student. The methodology used follows four procedures, the first is for exploratory
research that seek similar references to a support tool that allows the narration of educational
stories; the second procedure, has the intention of mapping the intellectual production of
technical narrative OCC-RDD; the third procedure deals witch the learning environment; and
the fourth, is the use of technology for the development of its own support tool. The disserta-
tion is structured in five chapters: the first covers the contextualization of the theme under
discussion; in the second, the fundamentals that form the base of the research; the third refers
to the theoretical and methodological contribution of the research, and the procedures for the
development of the support tool; the fourth, covers to result and the conclusion of the re-
search; and, finally, the fifth chapter seeks to indicate the projection in future research.

Keywords: FALCOM, Educational support tool, Support for education, Teaching and learn-
ing, OCC-RDD, Human Master.
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1. INTRODUGAO

Este trabalho tem origem nas pesquisas realizadas pelo Programa de P6s-Graduagao
em Tecnologias da Inteligéncia e Design Digital, da area de concentragdo em Processos Cog-
nitivos ¢ Ambientes Digitais, dentro da linha de pesquisa de “Modelagem de sistemas de sof-
tware”, em que o Grupo de Estudo em Modelagem de Software — GEMS da PUC/SP realiza
investigacdes sobre ambientes de aprendizagem no ensino da Computagdo.

[...] Dados da Unesco demonstram que o nimero de professores universita-
rios, no periodo de 1950 a 1992, saltou de 25 mil para um milhéo, isto ¢ au-
mentou 40 vezes. No entanto, em sua maioria, s3o professores improvisados,

nao preparados para desenvolver a fungdo de pesquisadores e sem formacao
pedagdgica (PIMENTA e ANASTASIOU, 2008, p. 38).

O relato acima de Pimenta e Anastasiou (2008) sobre o reflexo da expansdo do ensino
superior indica que existem professores despreparados pedagogicamente para assumir a fun-

¢ao de docéncia no ensino universitario.

Por outro lado, Bordenave e Pereira (2005) também relatam tal preocupacao com a
formacgdo do professor de nivel superior e como ele se comporta didaticamente em sala de
aula.

Em matéria de metodologia educacional (os professores) sdao autodidatas,

pois poucos tiveram a oportunidade de participar de cursos especializados de
pedagogia (BORDENAVE e PEREIRA, 2005, p. 16).

Os autores Pimenta e Anastasiou (2008), Bordenave e Pereira (2005), em seus relatos,
indicam que a transferéncia de conhecimento fica fragilizada, pois estes “professores improvi-
sados” sd@o um reflexo do que acontece em algumas universidades. Eles alertam para a preo-
cupagao sobre a qualidade das aulas no ensino superior, especialmente nos cursos da Compu-

tacdo e Informatica, no qual se situa esta pesquisa.

O artigo de Engels et al. (2006, p. 314), Teaching UML Is Teaching Software Engine-
ering Is Teaching Abstraction, assinala que ensinar engenharia de software consiste em ensi-
nar abstra¢do. Entende-se por UML como abrevia¢do de Unifield Modeling Language, trata-
se de uma Linguagem Unificada de Modelagem de dados. Para BOOCH; RUMBAUGH; JA-
COBSON (2005), serve para visualizar, especificar, construir ¢ documentar os artefatos de um

sistema completo de software. Deste modo, o sentido para abstracdo neste trabalho significa a
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capacidade mental que permite separar um ou mais elementos de um programa ou sistema.
Consiste em analisar o real, mas considerando isoladamente aquilo que ndo ¢ separado. Uma

abstracdo define uma fronteira relativa a perspectiva do observador.

O estudo de Engels et al. (2006) observou que os estudantes de graduagdo enfrenta-
vam certa complexibilidade ao realizar atividades ligadas a abstracao, isto ¢, a dificuldade em
resolver problemas computacionais, pois o professor no momento em que escreve o exercicio,

pré interpreta o problema — abstracao.

Entdo, como o estudante pode desenvolver tal capacidade se as atividades e exercicios
j& descrevem parte da abstragdo que ele deveria identificar? O que se quer dizer, € que a capa-
cidade de abstragdao nao pode ficar limitada a interpretacao do professor. O estudante deixaria
de resolver o problema, ou de encontrar a solucdo para criar seu proprio mundo mental, por

isto que ele deve exercitar e treinar a pratica da abstragao.

O que se quer dizer, ¢ que a capacidade de abstracdo ndo pode ficar limitada, isto sig-

nificaria que o estudante deixaria de criar o seu proprio mundo mental.

Para PAULA; PIVA; FREITAS (2009, p. 2) e PIVA E FREITAS (2010, p. 2) um obs-
taculo semelhante foi relatado durante as aulas de Algoritmos, que ¢ a disciplina onde o estu-
dante recém-chegado aos cursos de Informatica e Computacao tem o primeiro contato com a
programacao de computadores na graduagdo. Os estudantes iniciantes dessas aulas apresen-
tam baixo nivel de desenvolvimento do raciocinio logico-abstrato, quer dizer, possuem difi-
culdades em desenvolver a competéncia de abstragdo na resolu¢do dos problemas computaci-

onais.

Assim mesmo, o estudo revela que esta deficiéncia de abstra¢dao ¢ proveniente do pou-
co habito de leitura e que, consequentemente, gera dificuldade para compreensao dos exerci-
cios de algoritmos, calculo, algebra, entre outras disciplinas (Piva e Freitas, 2010). Isto signi-
fica que, por haver pouca pratica de leitura, o estudante ndo compreende adequadamente o
enunciado do exercicio, o que resulta em baixo aproveitamento da aula, prejudicando o seu

aprendizado.

As condi¢des de aprendizado, citadas por Engels et al. (2006); Paula; Piva; Freitas
(2009); Piva e Freitas (2010) sao similares, pois envolvem alunos de graduacgao nos cursos da
area da Computacao e as referidas pesquisas levam a crer que o estudante apresenta certa difi-

culdade para interpretacdo dos problemas computacionais. Esta também ¢ uma preocupacao
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do GEMS — Grupo de Estudo em Modelagem de Software da PUC/SP, que vem discutindo
desde 2009 o ensino e suas interferéncias no ambiente de aprendizagem formal — universida-
de. Nesta presente pesquisa, entende-se como ambiente de aprendizagem formal como o local
oficial, ou seja, os espagos académicos onde ocorre o processo de ensino e de aprendizagem
que ¢ monitorado pelo professor, como por exemplo, o da sala de aula. O ambiente de apren-
dizagem informal ¢ um local fora do &mbito académico, onde ndo hé supervisdo de um docen-

te.

Por consequéncia da pesquisa, Takeda et al. (2012) publicaram o artigo A Computati-
onal Teaching Approach Through the Use of a Narrative Technique and a Comic Strip —
Uma Abordagem de Ensino Computacional Através da Utilizacdo de uma Técnica Narrativa
em Historia em Quadrinhos. Nele, oficializam as experiéncias que vém sendo discutidas pelo
GEMS sobre uma técnica de roteirizacdo intitulada OCC-RDD — Objetivo, Contratempo,
Catastrofe, Reacao, Dilema e Decisdo —, que consiste na estruturacdo de uma narrativa que
tem por finalidade descrever, analisar e interpretar de maneira ludica historias educacionais.
Entende-se por historias educacionais a narra¢ao de fatos, acontecimentos que descrevem, por
meio da fala ou escrita, um conto ludico com o objetivo de transmitir o conhecimento acadé-
mico para o estudante. Assim, torna-se necessario introduzir o conceito de ladico, que nesta
pesquisa esta relacionado a uma atividade que proporciona experiéncias prazerosas que esti-

mulem a criatividade e contribuem para o desenvolvimento do intelecto do estudante.

Os estudos de Engels et al. (2006); Paula; Piva; Freitas (2009); Takeda et al. (2012),
embora sejam em locais, situagdes culturais, sociais e financeiramente diferentes, cooperam
para a identificagdo das dificuldades de aprendizagem dos alunos da Computagao, Informatica

e Engenharia de Software.

Neste sentido, esta dissertagdo sustenta que, efetivamente existe interferéncia no am-
biente de aprendizagem e que isto prejudica a aquisicdo do conhecimento. Seja por parte de
alguns professores que estdo didaticamente incapacitados, seja por alguns estudantes que che-
gam despreparados para o ensino superior. Assim, o objeto de estudo se corporifica no aper-
feicoamento da técnica de roteirizagdo OCC-RDD de Takeda et al. (2012), pois considera-se
que esta técnica pode auxiliar na reducdo da interferéncia do ambiente de aprendizagem na

aquisicao de competéncias e habilidades neste processo.
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Assim, a questdo de pesquisa que orienta esta dissertacdo ¢é: ha possibilidade de poten-
cializar a narragdo de uma historia educacional, por meio da técnica de roteirizagdo OCC-

RDD em um ambiente de aprendizagem presencial?

Conforme proposto pelo GEMS, o “Mestre Humano™ ¢ visto pela figura de um profes-
sor que foi treinado na técnica OCC-RDD e esta capacitado para narrar historias educacionais.
Suas fungdes sdo: elaborar a histéria educacional; transmitir o conhecimento por meio da nar-
racdo da histdria; verificar se houve aprendizagem e interagir com o estudante. Deste modo, o
estudante nesta técnica ¢ identificado pela grafia em italico como, o Aprendiz. Ele ¢ classifi-
cado por ter pouca ou nenhuma experiéncia e estar disposto a receber os ensinamentos do

Mestre Humano.

A técnica de roteirizacdo OCC-RDD, ou simplesmente OCC-RDD, se preocupa com a
interacdo no ambiente de aprendizagem entre o Aprendiz e o Mestre Humano. Deste modo,
conhecimento académico ¢ transferido para o estudante por meio da narragao de uma historia

educacional.

Em vista disto, o Mestre Humano prepara um roteiro contendo as sequéncias das cenas
que irdo compor a historia educacional. Estas cenas estdo dispostas em duas fases: A primeira
fase, o0 OCC — (a) Objetivo; (b) Contratempo; (c) Catéstrofe. E a segunda fase, o RDD — (d)

Reagdo; (e) Dilema; (f) Decisdo.

Primeira fase OCC: Nesta etapa o Aprendiz estara na posi¢do de observador, ou seja,
ele estard na vista de terceira pessoa e apenas acompanhara a tarefa que sera executada pelo
protagonista, por exemplo, o Fuba, que ¢ um dos personagens desta técnica narrativa, confor-
me o artigo, A Computational Teaching Approach through the Use of a Narrative Technique
and a Comic Strip (TAKEDA et al. 2012, p. 446).

a) Objetivo — E responsavel por apresentar os elementos do enredo que irdo auxi-

liar o Mestre Humano a narrar a histdoria educacional.

b) Contratempo — Trata-se de uma série de obstaculos que impedem o protago-
nista de alcancar imediatamente o final da histoéria com o proposito de preparar

0 Aprendiz para a proxima etapa, a Catastrofe.
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c) Catastrofe — Apds superar os obstaculos do Contratempo, o protagonista € in-
duzido a uma situa¢do que aumente sua intensidade emocional e estimule o la-

do emotivo, fazendo com que esta experiéncia fique marcada para o Aprendiz.

Segunda fase RDD: neste momento, cria-se a oportunidade de uma interacdo de
aprendizagem, para isso, o Aprendiz ¢ colocado no papel do protagonista e terd a vista

em primeira pessoa. Serd ele quem respondera aos questionamentos.

d) Reacdo — Possui caracteristica mecanica, isto €, pode ser automatizada; trata-
se de questionamentos feitos ao Aprendiz com o propdsito de criar um momen-
to de reflexdo sobre as possibilidades de se lidar com a situacdo de Catéstrofe

provocada intencionalmente pelo Mestre Humano.

e) Dilema — Apos a Reacdo, O Aprendiz ¢ apresentado a situacao de Dilema, ou
seja, o estudante deve ser levado a refletir sobre um dos possiveis caminhos

que irdo resolver a situagdo de Catastrofe.

f) Decisao — E o momento da narrativa no qual o Aprendiz escolhe o caminho

que ira resolver a situacdo de Catastrofe.

Portanto, na técnica de roteirizagdo OCC-RDD, a interagdo do Aprendiz ¢ monitorada
por uma série de questionamentos do tipo Contratempo e Catastrofe que sdo inseridos na his-
toria pelo Mestre Humano e, deste modo, conforme a resposta fornecida pelo Aprendiz pode-

se avaliar qualitativamente se houve a reten¢cdo de conhecimento.

Os detalhes, como os personagens, cenarios € o funcionamento da narrativa OCC-

RDD serdo explicados no decorrer do Capitulo 2 que remete aos fundamentos desta narrativa.

1.1. Hipotese

A hipdtese que sustenta este trabalho se corporifica na utilizacdo de uma ferramenta de
apoio projetada para narrar uma historia educacional, tornando possivel potencializar a narra-

¢ao nas fases OCC ¢ RDD.

Na fase OCC a ferramenta de apoio deve auxiliar na narragdo da historia educacional

como uma espécie de midia de apresentagao, como videos, audios, textos, imagens ou anima-
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¢oes. Para introduzir a tarefa — Objetivo — que devera ser executada pelo protagonista da his-
toria, como por exemplo, o Fuba. Entende-se por midia de apresentacdo como um recurso
para exibir textos, imagens, audios, videos e animagdes que permite ao estudante aprender por

meio de percepgoes agradaveis e contagiantes.

Na segunda fase, a ferramenta de apoio educacional potencializa o RDD com a auto-
matizacdo dos processos mecanicos, que sao os questionamentos que levam o Aprendiz a re-
flexdo. Por que neste ponto da narrativa, o Aprendiz ¢ convidado a participar mais ativamente
da historia, criando a possibilidade de ter a sua participagdo monitorada pelo Mestre Humano.
Tal monitoramento pode ser feito com a ajuda desta ferramenta de apoio. Os dados deste mo-

nitoramento podem influenciar o Mestre Humano — MH na continuidade da narragao.

Assim, o Mestre Humano podera intervir por meio da ferramenta de apoio educacio-
nal, fazendo uma série de questionamentos do tipo Catastrofe, com o proposito de levar o

Aprendiz a uma situagdo reflexiva, sobre a sua agao.

Ainda como forma complementar, o resultado fornecido pela resposta do Aprendiz —
Decisao, permite avaliar quantitativamente se houve a reten¢ao de conhecimento e obter um
feedback — parecer — em tempo real do monitoramento da aula. Caso seja necessario, o0 Mes-

tre Humano pode retornar ao questionamento anterior para esclarecimento.

Esta ferramenta de apoio ¢ vista no ambiente de aprendizagem como de uso exclusivo
do Mestre Humano, justamente por ser uma extensdo de suas agdes — narra¢cdo, monitoramen-
to, analise e questionamentos. Assim, ¢ classificada como uma ampliagdo de suas funcionali-
dades e capacidades mentais e, por este motivo, a ferramenta de apoio educacional ¢ nomeada
de FALCOM — Ferramenta de Apoio Ludica Complementar Orientada para o Mestre Huma-

no.
Assumindo a veracidade da hipdtese, desprendem-se as seguintes consequéncias:

e A narragdo da histéria educacional ¢ potencializada pelo FALCOM. Portanto, o FAL-

COM muda a narragao e a transforma em uma ferramenta de apoio para aulas;
e O registro do conhecimento académico pode ser potencializado pelo FALCOM;

e Ambiente de aprendizagem se torna mais interessante com o uso da Virtual Reality —
VR. Entende-se por Virtual Reality, palavra originaria do idioma inglés, significa Rea-

lidade Virtual. Trata-se de uma realidade que ndo existe no mundo real, mas ¢ simula-



Pégina 21

da com o uso de programas computacionais e pode ser utilizada por uma pessoa como

se esta realidade existisse;

e O uso de VR propicia estados de imersao em jogos digitais. Entdo, ha possibilidade

para se fazer o mesmo em uma aula presencial.

No transcorrer deste item, foram sinalizadas as inten¢cdes do FALCOM em potenciali-
zar a narragdo de historias educacionais nas fases OCC-RDD, com o intuito de reduzir a inter-

feréncia no ambiente de aprendizagem presencial.

1.2. Objetivos

Com a intencdo de elucidar o caminho desta pesquisa, a seguir serdo apresentados os
objetivos que tém por finalidade mostrar as metas que se pretende atingir com a elaboragao

deste trabalho.

1.2.1. Objetivo geral

Esta pesquisa tem como objetivo geral aperfeigoar o OCC-RDD, adicionando a narra-
tiva uma ferramenta de apoio educacional — FALCOM — para que o Mestre Humano possa

treinar o Aprendiz.

1.2.2. Objetivos especificos
e Projetar uma arquitetura para integrar o FALCOM a técnica de roteirizagdo OCC-
RDD;
e Apresentar um exemplo de uma histéria educacional roteirizada para aulas OCC-
RDD;
e Utilizar este roteiro e integrar a arquitetura do FALCOM para ser utilizada em en-

contros presenciais.

Esta pesquisa encontra a justificativa na comprovagao de que a Academia possui in-
teresse em gerar e transmitir o conhecimento, mas ¢ importante garantir a qualidade deste

conhecimento que ¢ transmitido ao Aprendiz.
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Varios autores, em varias areas do conhecimento, inclusive na neurociéncia,
tém levado a discussdo o elevado potencial dos jogos para o desenvolvimen-
to de habilidades socio-afetivas e cognitivas. Sendo a motivagdo a maior
alavanca para a aprendizagem ¢ para a cogni¢do, o ludico é o elemento que
lhe fornece poténcia. (SANTAELLA, 2012, p. 195).

Seguindo a recomendagao de Santaella (2012) na citagdo acima. O ambiente de apren-
dizagem deve estimular as habilidades cognitivas, assim, ao motivar o Aprendiz utilizando o
OCC-RDD para narrar historias educacionais ladicas, criam-se experiéncias prazerosas, simi-

lares ao que ha nos jogos digitais.

Para isto, o Mestre Humano, por meio do FALCOM, narra a historia educacional para
o Aprendiz utilizando como midia de apresentacdo, videos, animagdes, imagens ou textos,
com a intenc¢ao de explorar o ludico na fase OCC. O FALCOM na fase RDD leva o estudante
a uma situagdo de reflexdo. Esta experiéncia de interacdo provocada pela narrativa permite
que o Aprendiz seja envolvido pelo contetido da aula, tornando a experiéncia rica, reduzindo a

distancia entre o Aprendiz, o conteido da aula e o Mestre Humano.

Figura 1- Interacdo do FALCOM com o ambiente de aprendizagem.

O modelo' apresentado acima (fig. 1, acima) situa a ferramenta de apoio FALCOM
como um intermediario entre o saber do Mestre Humano e o Aprendiz; com o uso das fases

OCC e RDD a historia educacional ¢ narrada como uma fonte conhecimento que visa a expe-

! Nota importante: Todas as ilustragdes apresentadas neste trabalho sio de autoria deste pesquisador, exceto as
do capitulo 7.
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riéncia de aprendizado ludico para o estudante, recriando em tais narrativas a experiéncia pra-
zerosa no sentido mais estético do termo. Entende-se como experiéncia estética como uma

experimentacdo dos sentidos na forma, fung¢ao e estilo da proposta.
De acordo com Santaella (2012)

[...] os jogos digitais levam seus usuarios a aprender sem perceber, de forma

natural, além de desenvolver a habilidade para se trabalhar em equipe. Por
isso mesmo, os jogos educativos podem e devem explorar estratégias peda-
gbgicas que se aplicam ou apoiam o desenvolvimento de areas de conheci-
mento, como matematica ou geografia entre outras [...] (SANTAELLA,
2012, p. 191)

Contudo, “aprender sem perceber” ndo faz parte do escopo desta pesquisa, pois estu-
dantes de graduagdo tém a consciéncia da importancia desse aprendizado. A proposta para
utilizacao de Virtual Reality nesta pesquisa € a de tornar a historia educacional mais interes-
sante e imersiva, apresentando objetos virtuais que irdo auxiliar na narragao da histéria educa-
cional: a idealizacdo de uma ferramenta de apoio que facilite e possibilite narrar uma historia

educacional favorecera a aquisi¢ao do conhecimento.

O FALCOM nao tera foco em auxiliar professores despreparados. Reconhecemos que
existe uma deficiéncia no ensino e isto causa interferéncia no ambiente de aprendizagem. As-
sim revelou o trabalho de Bordenave e Pereira (2005, p. 16), sobre as Estratégias de ensino-
aprendizagem, que expressa preocupacao com a formacao pedagédgica do professor de ensino
superior e a sua atuacdo em sala de aula. O estudo divulgou que apenas um limitado nlimero
de docentes possui formacao em pedagogia. Portanto, a falta deste treinamento, pode interferir

na aprendizagem, fragilizando a transferéncia do conhecimento.

Tal interferéncia motivou esta pesquisa, porém o FALCOM destina-se a professores
capacitados na técnica de roteirizagdo OCC-RDD. O uso do FALCOM em um ambiente de
aprendizagem OCC-RDD, permitira estimular o lado cognitivo do Aprendiz, capturando sua

atenc¢ao e levando-o a uma situacao de reflexao.

Portanto, com o objetivo de aperfeigoar a técnica narrativa OCC-RDD, por meio da
utilizacdo de uma ferramenta de apoio, denominado FALCOM, acredita-se poder contribuir
para a estruturagao de um ambiente de aprendizagem formal e presencial que estimule as ha-
bilidades cognitivas e motive o Aprendiz, reduzindo assim, a interferéncia que ocorre no pro-

cesso de ensino e de aprendizagem.
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1.3. Metodologia de pesquisa
A metodologia de pesquisa esta dividida em cinco passos, sdo eles: Levantamento dos
dados; Capacitagao nas tecnologias; Formalizacao das hipoteses do FALCOM; Afirmacao da

existéncia do FALCOM e Argumentacao de defesas.

1.3.1. Levantamento dos dados

A problematizagdo original da pesquisa se deu a partir da ideia de criar uma ferramen-
ta de apoio mobile em Augmented Reality denominada, Mestre Mecanico — MH, resultando
em um projeto audacioso e interdisciplinar que foi abdicado em funcao dos fundamentos teo-
ricos, tecnoldgicos e metodologicos de pratica interdisciplinar: Tecnologia da Informagao e
Educagao. Entende-se por Augmented Reality, palavra origindria do idioma inglés, Realidade
Aumentada, que significa: trazer para o mundo real um ou mais elementos virtuais criados

com a utilizagdo de softwares de computagao grafica.

Partiu-se, entdo, da tentativa de solucionar a possibilidade de potencializar a narragao
de uma histdria educacional por meio do uso de uma ferramenta de apoio que utilizasse a téc-
nica de roteirizagdo OCC-RDD para ser aplicada em um ambiente de aprendizagem formal e

presencial.

Adotaram-se para isto os seguintes procedimentos: primeiro a pesquisa exploratoria
que para Gil (1996), envolve, normalmente, o levantamento bibliografico e documental e,
caso seja necessario, a viabilizacdo de entrevistas. Contudo, para esta pesquisa ndo houve

necessidade de entrevista para esta metodologia de trabalho.

A pesquisa exploratéria refere-se a projetos similares ao conceito de FALCOM feitos
por Zorzal e Kirner (2008), “Aplicacdo de Jogos Educacionais com Realidade Aumentada”;
Forte e Kirner (2009), “Usando Realidade Aumentada no Desenvolvimento de Ferramenta

para Aprendizagem de Fisica e Matematica”.

O segundo procedimento tem a intencdo de mapear a produgdo intelectual a respeito

da técnica OCC-RDD (TAKEDA et al. 2012).

O terceiro procedimento refere-se aos ambientes de aprendizagem, baseados em Blo-

om (1956); Dreyfus (1980); Csikszentmihalyi (1990, apud TORI, 2010).
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Finalmente, houve um estudo de familiarizagdo nas tecnologias Virtual Reality e
Augmented Reality, Milgram e Kishino (1994); Azuma (1997); Azuma et al. (2001); Fiala
(2005); Mistry e Maes (2009). Porém, com a leitura de outros artigos Machado (2002); Tori
(2003); TORI (2010, p. 5-16); SANTAELLA (2012, p. 185-195). Ficou claro que a utilizacao
de Augmented Reality neste trabalho, criaria um ofuscamento tecnoldgico, permitindo ao
Aprendiz se interessar pela aula apenas em determinado periodo de tempo, enquanto esta tec-
nologia fosse atrativa para ele. Porém, o objetivo ndo € entreter o Aprendiz e sim, transmitir o

conhecimento, por este motivo, foi retirado do escopo deste trabalho a Augmented Reality.

1.3.2. Capacitacio tecnolégica

Para compreender melhor os recursos que podem ser utilizados e explorados no FAL-
COM, e para auxiliar na resolugdo da problematica, fez se necessario a capacitagao por meio
de treinamento profissional nas tecnologias que surgiram durante a pesquisa exploratoria. 4
priori, foi identificada a necessidade de capacitacdo em linguagem de programagdo Java, pro-
gramagao de dispositivos moveis Android, e para o ambiente de desenvolvimento de jogos, o

Unity 3D, no qual foram conferidos os certificados de realizagdao dos treinamentos.

1.3.3. Formalizacao das hipoteses do FALCOM

Nesta etapa serdo definidas as premissas da afirmagdo da existéncia do FALCOM e o
argumento de defesa para o desenvolvimento dos requisitos que irdo compor a arquitetura da

ferramenta de apoio.

Ferramenta de Apoio Ludica Complementar Orientada para o Mestre Humano —
FALCOM — se propde a apoiar as partes OCC e RDD de Takeda et al. (2012). FALCOM ¢
de uso exclusivo do Mestre Humano para a utilizagdo em aulas presenciais e sincronas “em
tempo real”. Consiste em uma extensdo do Mestre Humano, que serve para auxilia-lo a narrar

histérias ladicas para fins educacionais.

O uso do FALCOM na fase OCC tem a intencao de auxiliar a narragdo como uma mi-
dia de apresentagdo e potencializar a fase RDD que ¢ o momento onde o Aprendiz ¢ convida-

do a participar da narragdo da histéria. Entende-se por ferramenta ludica a utilizacdo de um
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instrumento que permite ao estudante aprender por meio de percepgdes agradaveis e contagi-

antes que visam contribuir para o desenvolvimento intelectual do estudante.

dades:

Com a afirmacdo da existéncia do FALCOM, argumentam-se as seguintes possibili-

Uma historia educacional narrada com o uso do OCC-RDD possibilita tornar a narra-
c¢do ludica e motivadora. A motivacdo do Aprendiz decorre das historias ludicas, pois
o faz vivenciar experiéncias de imersdo e agenciamento que foram previamente plane-
jadas e inseridas na historia pelo Mestre Humano. Compreende-se por imersao o ato
de entrar, mergulhar na historia; no mundo dos games, a Virtual Reality permite ao jo-
gador mergulhar e vivenciar as experiéncias do personagem no jogo eletronico. Agen-
ciamento refere-se a sensacao de experimentagao de uma agao resultante de uma deci-

sdo ou escolha.

O professor tradicional geralmente ndo possui habilidades de um narrador, mas ao uti-
lizar o OCC-RDD ele pode vir a se tornar um Mestre Humano e narrar historias edu-

cacionais.

Com o auxilio do FALCOM o Mestre Humano pode melhorar o seu desempenho em
narrar histdrias educacionais e por isso torna-se oportuno a sua inser¢ao neste ambien-

te de aprendizagem presencial.

A Academia possui interesse em gerar, aprimorar e perpetuar o conhecimento para ser
repassado as futuras geragdes. Assim, estas geragdes criam novas ideias a partir do que

ja foi estabelecido pela Academia.

Com o intuito de preservar e aprimorar o conhecimento, o FALCOM pode auxiliar na
transferéncia e retencdo do conhecimento, por meio da narragdo da historia educacio-

nal e da experiéncia vivenciada pelo Aprendiz no ambiente de aprendizagem.

As historias narradas pelo Mestre Humano por meio de uma midia de apresentagdo —
videos, animagdes, imagens e texto — podem ser adaptadas para utilizacdo em Virtual

Reality.

O FALCOM ¢ uma ferramenta interativa que busca aumentar o grau de imersao nas
narragdes. Seu objetivo ¢ melhorar a transferéncia do conhecimento académico para o

Aprendiz. Por outro lado, sabe-se que a Virtual Reality proporciona algum grau de
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imersdo e de agenciamento. Por este motivo, parte da imersao criada pelo FALCOM

advém desta tecnologia.

e Assim, por meio da Virtual Reality para construir a historia educacional, o FALCOM
poder acrescentar aos personagens expressdes faciais — emog¢des — para demonstrar
mais realismo na narracdo da histéria. Proporcionando ao Aprendiz uma experiéncia
de interagao ludica, que o auxilie a reter o conhecimento, atingindo os dois estagios
iniciais da taxonomia de Bloom et al. (1956), Remembering e Understanding — lem-

brar e entender.

e A narracao da historia educacional ¢ feita alternadamente entre a fase OCC e a RDD.
Com a utilizagdo da ferramenta de apoio FALCOM, ha possibilidade para melhorar a

narracgao das fases OCC e RDD.

e Por que ¢ durante a fase RDD que surge oportunidade para conduzir o Aprendiz a re-
flexdo, convidando-o a participar da narracdo da historia. Deste modo, o Aprendiz in-
terage na narracdo, criando a possibilidade de ser monitorado. Tal monitoramento,
também pode ser feito com ajuda do FALCOM. Com influéncia dos dados obtidos pe-
la ferramenta de apoio, o Mestre Humano pode tomar a decisdo de continuar a narra-

¢do ou retornar ao topico para sanar a davida do Aprendiz.

A metodologia adotada neste trabalho contou com a pesquisa exploratoria para levan-
tar as informagdes sobre projetos similares ao conceito de um ferramental de apoio; também
permitiu a aproximagdo com tecnologias de Augmented Reality, Virtual Reality e ao universo
do desenvolvimento de jogos educacionais; por meio do treinamento tecnologico foi possivel
a capacitagdo técnica para auxiliar a compreender o funcionamento e recursos tecnoldgicos
que podem vir a compor o FALCOM; e com a formalizacao das hipdteses foram definidas as

premissas que argumentam a possibilidade da idealizagcdo do FALCOM.
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1.4. Estruturacio dos capitulos
A seguir serdo apresentados os sete capitulos que irdo compor esta pesquisa, sdo eles:

O Capitulo 1 ¢ compreendido pela Introducao, a contextualizagao do tema em discus-
sd0, o desenvolvimento da argumentagdo da questdo de pesquisa, o que a motivou a hipotese e

objetivos.

No Capitulo 2 s3o apresentados os fundamentos e defini¢des que sustentam este traba-
lho, bem como a fundamentagdo da técnica de roteirizagdo OCC-RDD, os modelos de apren-
dizagem de Bloom (1956) e Dreyfus (1980) os papéis que deverdo ser assumidos pelo Apren-

diz e o Mestre Humano e a fundamentagdo do FALCOM.

No Capitulo 3 encontram-se as principais contribui¢des da pesquisa como o suporte
tecnologico para uso da técnica de roteirizagdo OCC-RDD, a arquitetura da ferramenta de
apoio FALCOM, a explicagdo sobre o funcionamento da ferramenta de apoio, o procedimento
pedagogico, contendo as diretrizes para elaboracdo de roteiro para o FALCOM e técnica para

a narracao do roteiro do FALCOM.

No Capitulo 4 sao revelados os frutos da pesquisa e a sua importancia para este traba-
lho e ao longo do Capitulo 5, ocorre a discussdo sobre as consideragdes finais e a proje¢do

para pesquisas futuras.

No decorrer do Capitulo 6 constam as referéncias que propiciaram informagdes rele-
vantes e detalhadas que couberam seu uso no Apéndice. Finalmente, no Capitulo 7 constam as
informacdes que geraram o conhecimento secundario da pesquisa, servindo de laboratorio

para a efetiva evolucdo deste trabalho.
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2. FUNDAMENTAGAO

No segmento deste trabalho serdo abordados alguns principios e conceitos presentes
na literatura sobre técnica de roteirizagdo OCC-RDD, sobre os modelos de aquisi¢do de co-
nhecimento e as recomendagdes do INEP — Instituto Nacional de Estudos e Pesquisas Educa-

cionais Anisio Teixeira — para a formulacdo de questdes para a educacdo de nivel superior.

Este capitulo busca elucidar a linha tedrica da pesquisa e preparar o leitor para com-
preender a metodologia que sustenta o desenvolvimento do FALCOM, no qual serd apresen-

tada no capitulo 3.

2.1. Fundamentagao para a técnica de roteirizagao OCC-RDD

O embasamento para constru¢do da técnica de roteirizagio OCC-RDD — Objetivo,
Contratempo, Catastrofe, Reacdo, Dilema e Decisdao — esta apoiado pelos modelos de aquisi-
¢do de conhecimento de Bloom, pelos niveis de habilidades dos irmaos Dreyfus e pelos estu-
dos do Grupo de Estudo em Modelagem de Software — GEMS da PUC/SP que pesquisam

uma maneira de tornar o ambiente de aprendizagem mais atrativo.

A técnica de roteirizagdo OCC-RDD ou narrativa OCC-RDD, ou simplesmente OCC-
RDD, tem a proposta de auxiliar na criagdo de um ambiente de aprendizagem para narrar his-
torias educacionais. Sua intengdo ¢ ajudar na reducao da distancia entre o Aprendiz (estudan-

te), o conteudo da aula e o Mestre Humano.

2.1.1. Modelos de aprendizagem

Nos topicos a seguir, serdo apresentados dois modelos para aquisi¢do de conhecimen-
to, o primeiro de Bloom et al. (1956), que explica o que sdo os niveis de aprendizagem e o

que se espera do estudante em cada uma delas.

No segundo modelo, Dreyfus e Dreyfus (1980) classificam os niveis de habilidades e
descrevem quais sdo os requisitos que o estudante deve possuir e assim estar apto para o pro-

ximo estagio.



Pagina 30

Compreender os modelos de Bloom e Dreyfus permite ao Mestre Humano construir a
narrativa OCC-RDD para elaborar uma historia educacional que estimula o conhecimento e

desenvolve as habilidades dos estudantes.

Taxonimia de Bloom dos objetivos cognitivos

Para Ferraz e Belhot (2010), o processo de ensino esta envolto em trés dimensdes: afe-

tivo, psicomotor e o cognitivo, sendo as operagdes cognitivas as pesquisas mais defendidas e

exploradas, pois € nesta area do cérebro que ha o desenvolvimento da intelectualidade, das

habilidades e atitudes, como: a identificacdo de eventos distintos, comportamentos padrao e
conceitos que estimulam o desenvolvimento intelectual.

A Taxonomia de Bloom do Dominio Cognitivo é estruturada em niveis de

complexidade crescente do mais simples ao mais complexo ¢ isso significa

que, para adquirir uma nova habilidade pertencente ao proximo nivel, o alu-
no deve ter dominado e adquirido a habilidade do nivel anterior.

S6 apds conhecer um determinado assunto alguém podera compreendé-lo e
aplica-lo. (FERRAZ e BELHOT, 2010, p. 423-424)

Portanto, a Taxonomia de Bloom nao ¢ simplesmente um conjunto de regras para clas-
sificar, muito menos um método. Trata-se de uma tentativa de constituir um sistema que or-
ganiza hierarquicamente e classifica os procedimentos que permitem aquisicdo do conheci-

mento.

Em 2001, esta taxonomia foi revisada e reestruturada por Anderson et al. (2001),
aprimoramento dos objetivos educacionais, decorrentes do avango da educacao desde a versao
original em 1956 e, por este motivo, sera adotado neste trabalho a versao revisada (fig. 2, vide

pagina 31). Ha seis niveis ali apresentados:

e Primeiro nivel Remembering — conhecimento, o estudante para ter o dominio dos

ensinamentos memoriza, lembra e identifica as informacoes, fatos e as ideias;

e O segundo Understanding — compreensdo, ¢ o nivel que o auxilia a interpretar as
informacdes (dar exemplos, reescrever o assunto), baseado no conhecimento pré-

vio;
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e O terceiro nivel Applying — aplicacado, leva o estudante a organizar, desenhar e uti-

lizar estas informacdes para concluir uma tarefa ou resolver um problema;

e O quarto Analysing — andlise, neste nivel o estudante classifica, categoriza e com-

para os fundamentos ou a estrutura de uma afirmagao ou pergunta;

e O quinto nivel Evaluating — sintese, o estudante combina ideias, produz, desenvol-

ve e formula hipdteses de um plano ou de uma nova proposta;

e O sexto Creating — avaliagdo, neste tltimo nivel o estudante estd apto a julgar teo-

rias, elaborar criticas e concluir com base nas informagdes que lhe sdo fornecidas.

Figura 2 - Niveis hierarquicos da aprendizagem, revisado por Anderson et al. (2001)

Retornando ao nivel inicial, Remembering, Bloom et al. (1956) explica que ao expor o
estudante a este nivel, ele sofre uma estranheza inicial, isto €, uma situa¢ao de quebra de pa-
radigmas. Esta ¢ a etapa mais delicada e mais dificil de ser conquistada, para isso a experi-

mentac¢do do conteudo deve ser motivadora e interessante.

Torna-se imprescindivel que o professor produza ou utilize um material didatico ade-
quado para que estudante tenha um aprendizado estimulado por agdes de lembranga, recupe-

ragao e identificacao do conteudo estudado.

Para este trabalho, serdo utilizados os niveis Remembering e Understanding que sdo os
estagios previstos inicialmente pela técnica de roteirizagdo OCC-RDD. Assim, com a utiliza-

cdo destes dois niveis de Blomm na segunda fase da narrativa, o RDD traz a possibilidade
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para verificar e acompanhar o aprendizado do estudante. Por que ¢ nesta fase que o Aprendiz
tem a possibilidade de interagir e, portanto, o Mestre Humano consegue verificar se houve

transmissao de conhecimento e em qual nivel de Bloom o Aprendiz se encontra.

Modelo de Dreyfus — Cinco estagios das atividades mentais envolvidas na

aquisicao de habilidades

Segundo o modelo de aquisi¢ao de habilidades de Dreyfus e Dreyfus (1980, 1986,
2004), os estudantes passam por diversos estagios para desenvolver suas habilidades. Por
meio deste modelo, pode-se compreender como as transi¢des entre as fases sdo feitas para que

o estudante adquira novas habilidades.

DREYFUS, S. (2004, p.177-181) classifica o processo de aquisi¢do de habilidades
mentais em cinco estagios: Novice — novato, Advanced Beginner — iniciante avangado, Com-

petence — competente, Proficiency — proficiente e Expertise — especialista.

Para que o estudante atinja o ultimo do estagio Expertise, obrigatoriamente deve pos-
suir as habilidades anteriores, que sdo baseadas em instrugdes e experiéncias praticas, deta-

lhadas a seguir:

e Primeiro estagio, Novice: Como o estudante novato ainda ndo compreende o pro-
cesso, ele memoriza a regra, aprende e a segue a risca sem fazer questionamentos.
Exatamente por seguir a regra e ndo questiona-la, ¢ necessario constante supervi-
sd0, seja por uma auto-observagdo ou por opinido € acompanhamento de outra

pessoa, pois o novato € incapaz de determinar agdes fora do contexto da regra;

e Segundo estagio, Advanced Beginner: O iniciante avancado desenvolve o senso
critico e ¢ capaz de lidar com regras mais complexas, percebe, entdo, que pode

adapté-las e tomar decisdes basicas;

e Terceiro estagio, Competence: O estudante se torna competente e um pouco mais
consciente do mundo ao seu redor. Isto acontece por que ele experimenta situa-

¢oes reais e por causa desta vivéncia reconhece alguns padroes;
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e Quarto estagio, Proficiency: O proficiente, nesta etapa, tem uma visao mais ampla
da situacao por ter a habilidade para identificar o objetivo e priorizar tarefas im-
portantes. Justamente por vivenciar situagdes praticas, ele consegue organizar a

base do seu conhecimento;

e Quinto estagio, Expertise: Até o estadgio anterior, para tomar uma decisdo o estu-
dante guiava-se por regras ou diretrizes. Agora o especialista com base no seu
aperfeicoamento mental e em suas experiéncias, que foram vivenciadas ao longo
do tempo, consegue no momento em que visualiza um cenario, determinar ime-
diatamente uma ac¢do intuitiva. As tarefas aparentemente tornaram-se tao Obvias
que ha a necessidade de se policiar para que as demais pessoas também possam

compreender a complexibilidade do assunto.

Nivel de habilidade = Componentes Perspectiva Decisao Comprometimento

1. Novice Contexto livre Nenhum Analitico Isolado
(Novato)

2. Advanced beginner Contexto livre e  Nenhum Analitico Isolado
(Novato avangado) situacional

3. Competent Contexto livre e Selecionado Analitico Isolado
(Competente) situacional

4. Proficient Contexto livre e  Experiente Analitico Compreensao isolada e
(Proficiente) situacional decidir; envolvido com

0s resultados.

5. Expert Contexto livre e  Experiente Intuitivo Compreensao isolada e

(Especialista) situacional decidir; envolvido com

os resultados.

Tabela 1 - Cinco estagios da aquisicao de habilidades (Dreyfus, 2004).

Segundo DREYFUS e DREYFUS (1980, p. 12), em seu modelo de aquisi¢ao do co-
nhecimento, ndo hd maior nivel de capacidade mental que o Expertise. O especialista ¢ capaz
de experimentar momentos de intensa absor¢cao em seu trabalho que a sua atuagdo transcende
até mesmo o seu alto nivel habitual. Nota-se que este desempenho impecavel s6 ocorre quan-
do o especialista ja ndo precisa de principios, deixando de atentar-se conscientemente ao seu
desempenho, focando toda a energia mental anteriormente utilizada no monitoramento para a

producao de suas agoes.

O desenvolvimento nos cinco estagios pode ser observado de uma forma ordenada, re-
sultando em uma transformacao sucessiva de quatro fun¢des mentais — Componentes, Pers-
pectiva, Decisdo e Comprometimento. Estas fun¢des sdo organizadas de modo que cada linha

na tabela 1 representa um nivel de habilidade com a sua respectiva fungdo mental.
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A seguir serdo explicadas as quatro colunas de atividades mentais:

e Componentes: Refere-se aos elementos da situacdo em que o estudante ¢ capaz
de compreender. O contexto livre pode ser referente aos aspectos da habilidade

ou apenas se reportar a situagdo especifica em que o estudante estd empenhado;

e Perspectiva: Como o aluno comega a ser capaz de reconhecer varios compo-

nentes, deve escolher qual deles se concentrar e assumir um ponto de vista;

e Decisdo: O estudante toma uma decisdo sobre como agir perante a situacao. Is-
to pode ter base no seu raciocinio analitico ou em uma decisdo intuitiva, fun-

damentada em sua experiéncia e visao holistica da situa¢do em particular;

e Comprometimento: Descreve o grau em que o estudante esta imerso na situa-
¢do de aprendizagem quando se trata de compreender e decidir sobre o resulta-

do da situacao.

Assim, como na Taxonomia de Bloom, a técnica de roteirizagdo OCC-RDD iré explo-
rar inicialmente os dois primeiros niveis de habilidades de Dreyfus — Novice e Advanced be-
ginner. Por que para OCC-RDD, o estudante de graduacao ¢ considerado um novato ou um

novato avanc¢ado, dependendo da habilidade que o Mestre Humano pretende explorar.

2.1.2. Aprendiz e Mestre

A técnica de roteirizagdo OCC-RDD ¢ composta por duas pessoas: o Aprendiz, que é
um espectador ou mais espectadores, que participam ativamente da historia, e outro é o Mes-

tre Humano, responsavel pela narracao da historia educacional.

O Aprendiz ¢ o estudante, uma pessoa que deve ser treinada em um oficio ou em uma
arte. Entdo, pode-se dizer que o estudante €, ou serd, um aprendiz no curso em que esta matri-
culado. Por que ainda estd em fase de treinamento, aprendendo o oficio em que serd ensinado

pela universidade.
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Para a técnica de roteirizagdo OCC-RDD, este estudante ¢ visto como uma pessoa com
pouca ou nenhuma experiéncia que se propoe a aprender. Entretanto, como ndo sera qualquer

conhecimento que sera transmitido, ele ndo pode ser um aprendiz qualquer.

O estudante sera treinado nos ensinamentos da Academia, assim, sera identificado
como o Aprendiz — grafado em italico, para se referir ao estudante que participa da histéria

educacional elaborada com o apoio da técnica de roteirizagdo OCC-RDD.

Na maioria das vezes, o estudante de graduacdo ainda ¢ um novato, (DREYFUS, S.
2004, p.177-181), seja por nao atuar no mercado ou por nao ser contemplado com a habilida-
de especifica. O nivel de conhecimento que se espera deste Aprendiz na narrativa OCC-RDD
¢ que ele tenha ou esteja no estdgio inicial da Taxonomia de Blomm, quer dizer, Remembe-

ring.

O Mestre Humano deve conduzir o Aprendiz para que ele alcance o nivel Remembe-
ring de Bloom et al. (1956); Anderson et al. (2001), deste modo, ele serd capaz de lembrar dos
conhecimentos que lhe foram transmitidos. O Aprendiz também deve possuir as habilidades
Novice de Dreyfus (1980, 1986, 2004), uma vez que ¢ este nivel de habilidade que se espera

de um estudante de graduagdo.

Também deve ser capaz de lembrar e de conhecer os ensinamentos que lhe foram
transmitidos, estando apto a utilizar as regras que lhe foram ensinadas para a resolugdo de

problemas ou exercicios.

Figura 3 — Aquisi¢cdo de conhecimento e habilidades Bloom e Dreyfus
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No OCC-RDD, a Taxonomia de Bloom ¢ vista como uma espécie de obstaculos que
devem ser superados pelo Aprendiz (fig. 3 da pagina anterior). Para transpor a primeira
barreira que ¢ Remembering, o Aprendiz faz uso dos niveis de habilidades descritas por
Dreyfus. Com estas habilidades Novice — novato — e Advanced beginner — novato avancado
—, 0 Aprendiz deve ser capaz lidar com regras mecanicas, como por exemplo: decorar e

refazer até que se lembre do contetido que se pretende lembrar.

O Mestre Humano ¢ o nome dado ao professor, versado em uma ciéncia ou em uma
arte, capaz de ensinar com propriedade e transmitir com eficacia o conhecimento. Assim, esta
figura deve obrigatoriamente ser uma pessoa, um ser humano. Portanto, ¢ adotada para o
OCC-RDD a nomenclatura Mestre Humano — MH — quando se referir a pessoa capaz de en-

sinar com propriedade.

O Mestre Humano deve contemplar o corpo de conhecimento da academia, isto €, ele
¢ a representacdo fisica dos ensinamentos e pensamentos académicos, personificados em sala
de aula. Para isso, a sua capacidade intelectual deve estar no nivel Creating, nivel maximo de
Bloom et al. (1956); Anderson et al. (2001). Para que ele seja capaz de produzir
conhecimento, sua habilidade sera a de Expertise (Dreyfus e Dreyfus, 1980, 1986; Dreyfus,

2004) para que ele possa observar e auxiliar na evolucdo do Aprendiz.

Como objetivo, o Mestre Humano deve transmitir os ensinamentos académicos de
modo eficaz, ajudando a educar o Aprendiz com pouca experiéncia, tornando-o mais capaci-
tado para a tarefa na qual se pretende aperfeigoa-lo. Deste modo, o individuo sera capaz de
evoluir entre os niveis de Blomm: Remembering — conhecimento, Understanding — compre-
ensdo, Applying — aplicacdo, Analysing — analise, Evaluating — sintese e Creating — avalia-

¢do, aprimorando assim, o seu proprio saber.

Desta forma, o conhecimento podera ser transmitido para varios outros futuros Apren-
dizes e, consequentemente, estes discipulos poderdo difundir, perpetuando e ampliando o co-

nhecimento gerado inicialmente pelo Mestre Humano.

Uma vez definido os papéis e funcdes dos participantes da narrativa — o Aprendiz € o
Mestre Humano —, sera esclarecido a seguir o funcionamento da técnica de roteirizagdo OCC-

RDD.
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2.1.3. Técnica de roteirizagao OCC-RDD

A narrativa ¢ um método utilizado ha milénios para transmitir informagao. O ato de
contar historias acompanha as pessoas desde a compreensdo da fala, fornecendo aos seres

humanos uma forma para aprender e ensinar.

A narrativa ¢ uma forma para relatar uma série de fatos e eventos. Para Bal (2009), a

estrutura da narrativa esta disposta em trés camadas organizadas, sao elas:

» Fabula — fabula. Esta camada ¢ a sequéncia légica e cronoldgica que descreve os
fatos e eventos que se pretende contar. E a ideia do mito, da lenda (BAL, 2009, p.
181). Ao fazer uma analogia com a técnica de roteirizagdo OCC-RDD, a Fabula se-

ria a base do conhecimento da Academia que se pretende abordar em uma aula.

+ Story — historia, ¢ onde a fabula ¢ roteirizada. Nela estdo as cenas que irdo compor
a ideia da fabula. Portanto, a camada Story ¢ o modo como a fabula ¢ descrita, ou
seja, uma fabula pode ser contada por diferentes historias, cabendo ao roteirista —
Mestre Humano — adicionar ou remover elementos que irdo deixa-la pedagogica-
mente ou andragogicamente adequada ao publico que se pretende atingir (BAL,
2009, p. 75). E nesta camada que as cenas da historia educacional sido elaboradas

para serem utilizadas na técnica de roteirizagdo OCC-RDD.

» Text — texto, € o agente pelo qual a historia € narrada, refletindo o modo como o
publico-alvo observa e acompanha a historia (BAL, 2009, p. 15-31). Esta camada ¢
vista, neste trabalho, como uma midia de apresentacdo composta por: texto, ima-
gem, audio e video, utilizado pelo Mestre Humano e pelo FALCOM para a narra-

¢ao da historia educacional.

Deste modo, o Text, citado por Bal (2009) serd a camada utilizada aqui para introduzir
0o FALCOM na técnica de roteirizagdo OCC-RDD. Por que ¢ nesta camada que o Aprendiz —
publico-alvo — interage com a narragao histéria educacional e também por que o FALCOM ¢
uma extensdo das acdes do Mestre Humano, como: narragdo, monitoramento, analise e ques-

tionamentos.

A técnica de roteirizacdo de Takeda et al. (2012) teve a sua aplicagdo inicial na roteiri-
zacdo de uma historia em quadrinhos, com objetivo de auxiliar na transferéncia de conheci-

mento da Academia para o Aprendiz.
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Para simplificar a explicacdo do funcionamento desta técnica de roteirizagdo serad
abordado apenas a participacdo de um personagem na historia educacional. O protagonista
serd o estudante conhecido pelo nome de Fuba, suas caracteristicas serdo descritas posterior-

mente.

Como premissa da narrativa OCC-RDD, a historia educacional visa despertar o inte-
resse do Aprendiz. Dividida em duas fases e narrada pelo Mestre Humano, a primeira OCC —
Objetivo, Contratempo e Catastrofe — ¢ estruturada de modo que o protagonista da historia, o

personagem Fuba, deve cumprir uma tarefa — etapa Objetivo.

Inicialmente o Aprendiz observa a narragdo da historia educacional em terceira pessoa,
pois nesta fase ele ¢ um espectador que acompanha a narrativa. Conforme o enredo avanga, o
Fuba deve enfrentar uma série de barreiras — fase do Contratempo, que o impedirao de alcan-

car a sua missao.

Ao superar a fase de Contratempo, Fuba ¢ induzido a fase Catastrofe, uma situagao de
aumento de intensidade emocional. Este estimulo permite que o Aprendiz associe esta experi-
éncia catastrofica a uma emogao, favorecendo o processo mental que ¢ classificado por Blo-

om et al. (1956); Anderson et al. (2001) como Remembering — conhecimento.

Esta interferéncia inesperada deixa o Aprendiz sem acdo, levando-o a segunda fase da
narrativa, 0o RDD — Reacgao, Dilema e Decisdo. Neste momento, ocorre a inversao de ponto de
vista, o Aprendiz fica na vista da primeira pessoa, assumindo agora o papel do protagonista,
ou seja, o Aprendiz passa a exercer o papel do personagem Fuba. Consequentemente, ¢ nesta
segunda fase da estrutura narrativa que o estudante ¢ convidado a participar mais ativamente
da narracao da historia educacional — fase Reagao, criando a possibilidade de o Mestre Hu-

mano monitorar a interagdo do Aprendiz.

Ap6s a fase de Reacdo, o Aprendiz, no papel do protagonista, ¢ conduzido por meio da
historia educacional a uma situagdo embaragosa, na qual existem duas ou mais opgdes que ele
deve escolher — fase do Dilema —, ambas as situagdes sdao inconvenientes ou dificeis de optar.
Este Dilema leva-o a uma pausa para reflexao, em busca de alternativas para lidar com a difi-

cil situagao.

Assim, o Aprendiz deve optar por uma das escolhas — fase da Decisdo —, que dardo

origem a uma nova sequéncia de fatos e a um novo Objetivo a ser cumprido e assim sucessi-



Pégina 39

vamente. Este ciclo pode se repetir conforme a necessidade do Mestre Humano em se apro-

fundar no contetido da aula.

Arquétipos dos personagens

Conforme Vega (2009, 2010); Takeda et al. (2012), para tornar a narrativa mais inte-
ressante foram criados seis personagens, quatro deles sdo arquétipos de estudantes — Fuba,
Fé, Ocara e o Espec, e os outros dois sio seres de luz, uma espécie de espectros que guiam os

estudantes em situagdes de maior desespero: Mestre Lum ¢ Naum Q. Kaow.

O primeiro ¢ o Mestre Lum, um cientista rigoroso que adota regras para que seus estu-
dantes possam repetir seus experimentos. O segundo mestre ¢ o Naum Q. Kaow, que possui

uma linha mais criativa, que ndo segue as regras e age com a intuicao.

Para os estudantes, estes dois mestres se materializam em momentos de maior neces-
sidade, porém apenas dois estudantes sdo evoluidos o suficiente para os verem: O Espec ge-
ralmente enxerga o Mestre Lum, porém, as vezes, muito raramente consegue ver o Naum Q.
Kaow, e o outro estudante, Ocara, vé o Naum Q. Kaow, porém em algumas situagdes também

consegue ver o Mestre Lum (tabela 2 e 3).

Personagens que
veem os mestres

Personagens Caracteristica Qualidade Mestre Naum
Lum Q.
Kaow
Fubi Estgdante Iiniciante, Nao poss.ui cor_1hecimento para ) )
motivado, inseguro. prosseguir sozinho.
Estudante intermedia-  Proativo, possui conhecimento
Fé rio, motivado, pouca para seguir adiante. - -
seguranga.
Estudante intermedia-  Proativo, possui conhecimento Geralmente  Rara-
Espec rio, motivado, seguro. para seguir adiante. ové mente
ové
Estudante intermedia-  Proativo, maroto/ espertalhéo, Raramente  Geral-
Ocara rio, arrogante, eficiente po§sui _conhecimento para se- ové ral-
e seguro. guir adiante. mente
ové

Tabela 2 - Arquétipos dos personagens, tipos de alunos.
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Personagem Caracteristica Posigéo ética
Mestre Lum Espectro, ser iluminado, mestre Lado da ciéncia
Naum Q. Kaow Espectro, ser iluminado, mestre Lado intuicao

Tabela 3 - Arquétipos dos personagens, tipos de mestre.

Cenarios fundamentais ambientados pela técnica da narrativa OCC-RDD.
Para a ambientagdo das historias educacionais estao estipulados trés cenarios, sdo eles:

e A biblioteca da escola, local aonde os personagens vao para estudar apds a au-
la, portanto, ¢ 14 que deve ocorrer parte do aprendizado;

e A lanchonete, que também pertence a escola, porém neste local os personagens
se reunem durante o intervalo, ou apds a aula; geralmente, ali estdo um pouco
mais descontraidos e comentam assuntos relacionados ao contetido das aulas;

e O ultimo cenario acontece fora da escola, ¢ um ambiente totalmente informal,
localiza-se em uma quadra ou praga esportiva; os personagens podem ser en-
contrados de uma forma muito descontraida, praticando esportes e comentando

os acontecimentos do dia.

Os trés cenarios fundamentais sdo sugestdes para elaboracdo do roteiro, porém nada
impede o Mestre Humano de improvisar e utilizar outro local para ambientar a historia educa-

cional.

2.2. Fundamentagao para a ferramenta FALCOM

A seguir, visando a elaboracdo de questdes do tipo Contratempo e Catéstrofe, mais
adequadas para serem incorporadas ao FALCOM, serao adotadas as instru¢des do INEP —
Instituto Nacional de Estudos e Pesquisas Educacionais Anisio Teixeira — para a formulag¢ao

de questdes no ensino superior.

Por fim, serdo abordadas algumas defini¢des para o conceito de arquitetura, que cons-

tituird na definicdo da metodologia para montagem do FALCOM.
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2.2.1. Técnicas para elaborar questoes para o ensino superior

A Academia com o intuito de medir o conhecimento do estudante utiliza um conjunto
de métodos para diagnosticar e avaliar o que foi ensinado. Isto ¢, uma técnica para elaboragdo
de questdes. Esta pesquisa ndo tem a intensdo de apresentar um modo para avaliar o Apren-
diz, mas, sim, buscar uma maneira para melhorar a qualidade do conhecimento que ¢ transmi-

tido.

A fundamentacao para elaborar questdes que irdo treinar o Aprendiz tera base no Guia
de Elaboragdes e Revisdo de Itens, Brasil (2010), produzido pelo Instituto Nacional de Estu-
dos e Pesquisas Educacionais Anisio Teixeira — INEP, que o utiliza para elaborar questdes
para o Exame Nacional do Ensino Médio — ENEM, entre outras avaliagdes de ambito nacio-

nal.

Nesta se¢ao sera abordado, de maneira sucinta, como elaborar um instrumento de cole-
ta de dados — questiondrios, que contenham questdes do tipo objetivas. Segundo o Guia cita-
do (BRASIL, 2010, p. 8) existem varias formas de itens objetivos — questdes objetivas, po-
rém a que mais se destaca ¢ a de multipla escolha, na qual o estudante deve assinalar apenas
uma resposta correta dentre varias alternativas. (BRADFIELD e MOREDOCK, 1964, apud
BRASIL, 2010, p. 8).

Trata-se de um desafio que ¢ apresentado em um contexto que induz o estudante a
refletir e a tomar decisdes que exercitam seus recursos cognitivos e operagdes mentais. Esta
situacdo-problema deve ser formulada de modo a permitir que o estudante aproveite e incor-

pore situacdes vivenciadas no seu contexto escolar e extraescolar (BRASIL, 2010, p. 8-9).

A estrutura de questdes de multipla escolha proposta pelo INEP ¢ dividida em Texto-

base, enunciado e alternativas.

Texto-base ¢ composto pela situagao-problema elaborada com textos, imagens, tabelas
e graficos. Sua formulagdo deve conter informagdes para a resolucao da situacao-problema,
eliminando palavras que possam causar ambiguidade de interpreta¢do. Deve se evitar dados
que possam ser decorados, como férmulas, datas, termos, nome, quer dizer, informagdes que

nao medem a habilidade, mas favorecem a memorizagao.

O enunciado ¢ composto por uma ou mais oragdes que incluem a instruc¢ao (pergunta

ou frase) clara e objetiva da tarefa que sera realizada pelo estudante.
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As alternativas sdo compostas por possiveis respostas para a situagdo-problema, para
ela existem dois tipos de alternativas: a alternativa gabarito ¢ a unica resposta correta e deve

resolver a situacao-problema.

As alternativas distratoras sao aquelas que estdo incorretas, mas foram elaboradas com
o intuito de serem distratores plausiveis, quer dizer respostas possiveis para aqueles estudan-
tes que nao possuem a habilidade que se esta avaliando. Nao ¢ recomendado que estas alterna-
tivas criem situagdes que levem ao erro — pegadinhas. Também evitar alternativas que rela-

tam erros absurdos, pois isto revela ou sugere qual ¢ a alternativa gabarito que esta correta.

Etapas para formulagao das questoes

Segundo o Guia de Elaboragdo e Revisdo de Itens — vol. I (BRASIL, 2010 p. 12), as
etapas descritas a seguir servem para a formulacdo de questdes para avaliagao dos estudantes
nos processos INEP. Como a intencao desta pesquisa ¢ elaborar questdoes para o FALCOM,

alguns itens desse guia que fogem deste contexto foram suprimidos.

1. Elabore o texto da situacdo-problema com base na realidade do estudante. Para o
FALCOM este item contemplara parte da histéria educacional,
2. Utilize textos que abordem temas atuais e que sejam adequados a realidade do estu-
dante;
3. Evite textos extensos, considere o tempo que o estudante gastara para ler a questdo e
realizar a avaliagdo. No FALCOM este item fara parte da midia de apresentacao;
4. Formule até trés questdes que abordem o mesmo texto-base desde que as questdes
contemplem habilidades diferentes;
5. Evite elaborar texto-base, enunciado e alternativas que levem o estudante ao erro (pe-
gadinhas);
6. Para elaborar o enunciado:
e Colocar texto no impessoal como: considere-se, calcula-se, argumenta-se;
e Nao utilizar texto negativo, como: nao, errado, falso, exceto;
e Nao se recomenda utilizar texto absoluto, como: nunca, sempre, todo, total-
mente, absolutamente, completamente, somente;
e Nio ¢ recomendado sentengas com: E correto afirmar que, pode-se afirmar

que.
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7. Formulagdo de alternativas:

Construa alternativas equivalentes e coesas com o enunciado;

Todas as alternativas devem ser independentes, de modo a nao cancelar/ anular
as demais;

Evite alternativas parecidas — semanticamente proximas;

Construa alternativas distribuidas em uma sequéncia narrativa loégica, ordenada
alfabeticamente, crescente ou decrescente;

Procure elaborar alternativas curtas, que nao repitam as palavras do enunciado;
Nao se recomenda alternativas como, nda — nenhuma das anteriores — ou to-
das as anteriores.

Alternativas distratoras ndo podem conter texto absurdo, para que nao induzam
a alternativa correta;

Evite construir alternativas com vicios de linguagem, que remetam a textos que

sempre repetem a mesma coisa.

8. Recomendam-se alternativas com justificativa/ argumentacdo que explique o erro ou

acerto.

9. Estime um tempo médio de trés minutos para o estudante resolver cada questdo.

Estas nove etapas fazem parte do Guia de Elaboragao e Revisao de Itens do INEP e

servem para contextualizar as questdes e verificagcdes que serdo utilizadas pelo FALCOM nas

situacdes de Contratempo e Catéstrofe.

2.2.2. Definicao do conceito de arquitetura

Para Garlan e Shaw (1994), a arquitetura de software ¢ definida como “um nivel de

design que vai além dos algoritmos e das estruturas de dados da computacao. Projetar e espe-

cificar a estrutura geral do sistema surge como um novo tipo de problema. As questdes estru-

turais incluem organizagdo total e estrutura de controle global; protocolos de comunicagao,

sincronizagdo e acesso a dados; atribuicdo de funcionalidade a elementos de design; distribui-

¢do fisica; composi¢do de elementos de design; escalonamento e desempenho; e selegdo entre

as alternativas de design”.
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Segundo Garlan e Perry (1994), “arquitetura de software tem a funcdo de simplificar
nossa habilidade de compreensdo de um sistema de grande porte, apresentando um nivel de
abstracdo em que todo o sistema pode ser entendido. Além disso, a descri¢do arquitetonica
expoe as limitagdes de alto nivel sobre o projeto do sistema, bem como os fundamentos para

fazer escolhas arquitetonicas especificas”.

Para Bass, Clements e Kazman (2003), a “arquitetura de software de um programa ou
sistema de computagdo ¢ a estrutura ou estruturas de um sistema, que compreende elementos
de software, como propriedades externamente visiveis desses elementos e as relagdes entre

eles”.

Segundo o IEEE — Institute of Electrical and Electronics Engineers, recomenda a se-
guinte descricdo para Arquitetura sobre o codigo P1471:2011 Arquitetura: "conceitos funda-
mentais do sistema ou propriedades de um sistema em seu ambiente incorporado em seus

elementos, relacionamentos e nos principios de sua concepg¢ao e evolucao".

Com base nas pesquisas e defini¢des dos autores citados, percebe-se que muitos diver-
gem quanto a descri¢ao para arquitetura. Periodicamente, o IEEE revisa os termos sobre a
area de engenharia de software e, independentemente sobre qual defini¢dao esta correta ou ¢
mais atual, nota-se que a discussdo a esse tema continua ardua e importante para que os siste-

mas possam evoluir e serem compreendidos por completo.

Consequentemente, por meio da observagdo dos modelos de aprendizagem (Bloom et
al., 1956; Anderson et al., 2001; Dreyfus e Dreyfus, 1980, 1986, 2004) e sobre as orientacdes
do Guia de Elaboracao e Revisao de Itens - vol. I (Brasil, 2010) que abordam a formulagado de
questdes para o ensino superior, juntamente com teorias narrativas de Bal (2009) criaram a
base para auxiliar na fundamentacdo da técnica de roteirizagdo OCC-RDD de Takeda et al.

(2012) e, sendo assim, parte da estrutura que forma a arquitetura do FALCOM.

A seguir, no capitulo 3, sera apresentada a arquitetura do FALCOM, o roteiro para a

histéria educacional, a metodologia e os resultados que acarretaram nesta pesquisa.
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3. METODOLOGIA

Neste capitulo serdo abordados os procedimentos que possibilitaram o desenvolvimen-
to da pesquisa para potencializar a técnica de roteirizagdo OCC-RDD, contribuindo para o
aprimoramento da técnica para narrar historias educacionais e da idealizagdo de um ferramen-

tal de apoio denominado FALCOM.

3.1. Contribuigao principal da pesquisa

A pesquisa foi motivada pelo interesse no aperfeicoamento da técnica de roteirizacao
OCC-RDD de Takeda et al. (2012) para que o Mestre Humano possa potencializar por meio

do FALCOM a narragdo da histéria educacional e, assim, treinar o Aprendiz.

Os itens a seguir apresentam a tecnologia que ird compor o OCC-RDD para o FAL-

COM, a arquitetura e o funcionamento da ferramenta de apoio.

3.1.1. Suporte tecnolégico para uso do OCC-RDD no FALCOM

Para que haja o conhecimento ele deve ser produzido por alguém, por um ser humano.
Neste caso, quem transmite o ensinamento ¢ o professor € ndo um computador. Portanto, co-
mo transferir o conhecimento deste Mestre Humano — MH, utilizando um autdémato para ins-

truir o Aprendiz?

Ainda hoje, a principal atividade do professor esta relacionada ao ensino presencial, no
qual permite que a educagdo explore a percep¢do humana. Quer dizer, o processo de ensino e
de aprendizagem pode ser estimulado pelos sentidos e emog¢des, como forma de o estudante

atribuir um significado ao conhecimento que lhe ¢ transmitindo em tempo real, pelo professor.

Ao contrario, o computador ¢ incapaz de proporcionar tal experiéncia sensorial e edu-
cativa. Por que, segundo Turing (1950), tal processo educacional mediado por um cérebro
eletronico ainda ndo ¢ possivel de ser inserido no &mbito computacional. A maquina ¢ incapaz

de pensar, agir com emoc¢ao € muito menos de ensinar.

Deste modo, uma ferramenta de apoio pode executar apenas as tarefas que foram pre-

viamente programadas pelo homem, assim, o que se pode fazer ¢ estabelecer instrucdes e ro-
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tinas computacionais de forma ordenada, seguindo uma metodologia de ensino para reforcar
os ensinamentos que competem ao professor. Portanto, o FALCOM apenas ird executar ins-

trugoes, cabendo ao Mestre Humano a func¢ao de ensinar.

A Ferramenta de Apoio Ludica Complementar Orientada para o Mestre Humano —
FALCOM — sera projetada com base na técnica de roteirizacdo OCC-RDD de Takeda et al.
(2012), apoiado pelo conceito Text de BAL (2009, p. 15-31), que ¢ o local onde se concretiza
a narracdo. E com o apoio adicional para formulagdo de questdes do tipo Contratempo e Ca-
tastrofe serd utilizado o manual do INEP para elaboracdes de questdes, trata-se do Guia de

Elaboracao e Revisao de Itens - vol. I (Brasil, 2010).

Com isto, acredita-se que esta ferramenta de apoio faga o que toda ferramenta foi pro-
jetada para fazer, isto €, ampliar as habilidades da pessoa que a utiliza. Assim, o FALCOM se
destina a auxiliar o Mestre Humano, potencializando a narragdo de historias educacionais para
que o Aprendiz possa assimilar o contetido da aula. Certamente, para garantir que a narragao
da histdria seja eficiente, se faz necessario introduzir o conceito de imersao. Portanto, enten-

de-se por imersao o ato de trazer o espectador para dentro da historia.

Neste sentido, o proéximo passo descreve o regime de imersdo que, para Machado
(2002), refere-se quando o sujeito entra ou mergulha dentro das imagens e sons gerados por
computador — Virtual Reality. Com esta proposta de imersdo, a narracao da historia educaci-
onal pode, certamente, prender a atengao do Aprendiz e contribuir para ampliagdao dos resulta-

dos da narrativa.

Por outro lado, Santaella (2012) ressalva que este tipo de imersao deve também permi-

tir o entretenimento, como o que acontece nos jogos educacionais.
O maior desafio dos jogos com propoésitos educacionais, entretanto, ¢ ofere-
cer para o aprendiz um ambiente em que 0s usuarios queiram estar, queiram

explorar e fiquem entretidos em tal intensidade que aprendem sem sentir que
estdo aprendendo. (SANTAELLA, 2012, p. 192)

Embora Santaella (2012), esteja se referindo aos jogos educacionais, acredita-se que
tal indicativa pode ser assimilada a técnica para narrar historias. Isto €, a histéria educacional
deve ser elaborada de modo que prenda a atengao — imersao — do Aprendiz. Porém, no que se
refere ao ensino superior, o estudante tem consciéncia da importancia do aprendizado, por isto

aprender sem sentir que esta aprendendo ndo ¢ uma diretriz para esta pesquisa.



Pégina 47

Contudo, Santaella (2012) mostra indicios da existéncia de jogos educativos pouco
eficazes.
O principal problema que se aponta nos jogos educacionais existentes, con-
siste, com raras excecoes, no fato de que possuem desafios fracos e pouco
motivadores. Na maioria das vezes esses jogos foram projetados por educa-
dores e pedagogos, dando uma forte énfase aos aspectos didaticos, ndo enfo-
cando aspectos ludicos. Desta forma, esses jogos perdem sua espontaneida-
de, seu carater prazeroso ¢ tornam-se semelhantes as tradicionais aulas com
textos didaticos usando quadro e giz. Para que esses perigos sejam afastados,
os jogos educativos tém muito a aprender com os jogos de entretenimento,

num processo de tradug¢do em que o ladico seja colocado a servigo da apren-
dizagem. (SANTAELLA, 2012, p. 193)

Para que a ferramenta de apoio educacional FALCOM fornega ao Aprendiz o treinamento
para as aulas do Mestre Humano deve-se fazer uso de aspectos ludicos recomendados por
SANTAELLA (2012, p. 193), permitindo motivar o estudante. Deste modo, estes aspectos ludi-
cos se referem a inser¢do na historia educacional das experi€ncias prazerosas, que estimulem

a criatividade tanto quanto as experiéncias intelectuais.

Francois Lyotard, no seu livro A Condi¢ao Pés-moderna (2010), refere-se aos aspec-
tos da criacdo sob a base das categorias do figurado, do figurativo e da figuragdo para reforgar
a ideia de que a modernidade ndo produz nada que se insira neste universo da agdo desejante
da natureza. Isto ¢, toda criagdo humana pertence a criacdo artificial, restando ao ser humano
apenas se re-criar nestas formas da figurac¢ao; na parte mais intima desta re-criagdo usa o in-
consciente como ponto de partida para a criatividade. Entende-se por produgao de inconscien-

e todas aquelas que fazem relacdo ao “principio do prazer”.
te tod | f: | « d ”?

Neste sentido e sem a inteng@o de se alongar, a categoria do figurado estd diretamente
relacionada com a forma que as imagens querem exercer no contexto da comunicagao visual,
sendo elas uma oportunidade para que o estudante se re-crie no ambiente de aprendizagem. Ja
o figurativo, faz referéncia a funcao interativa que propiciam as historias educacionais. Enfim,
a figuracdo ¢ o trabalho do Mestre Humano no qual imprime seu estilo, uma vez que este

mesmo se re-cria conforme a necessidade de atender ao Aprendiz.

Portanto, a re-cria¢ao esta ligada intimamente ao entretenimento, visto que o Aprendiz
se sente, em primeiro lugar, escolhendo a melhor via de aprendizagem, sendo o estudante o
proprio protagonista que identifica o0 Mestre Humano como um mediador e facilitador do
aprendizado. O entretenimento origina-se de todas estas possibilidades de re-criacdo que ofe-

recem uma relacao comunicativa e solidaria entre o0 Mestre Humano e o Aprendiz.
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Assim, as experiéncias prazerosas que estimulam a criatividade e a intelectualidade — as-
pectos ludicos, devem ser estruturadas no OCC-RDD. Acredita-se que, para melhorar a historia
educacional, além de conter estes aspectos ludicos, a narragdo deve ocorrer em 7ext de Bal
(2009), para que se permita a imersao do Aprendiz. O roteiro deve ser composto por historias 1i-
dicas, motivadoras e cativantes. E nesta hipétese, com a utilizagdo da técnica de roteirizacdo, que
se supde contribuir para uma aprendizagem ludica, cognitiva e eficaz. No entanto, para fazer tal

imersao faz-se necessario descrever a arquitetura desta ferramenta.

3.1.2. Arquitetura da ferramenta de apoio FALCOM

O item a seguir tem o propoésito de apresentar como as estruturas que compdem a ar-
quitetura da ferramenta de apoio se relacionam para compreender o funcionamento do FAL-
COM. Usa-se a palavra arquitetura no sentido do design para nomear o projeto a ser planejado
e construido, ou seja, o constructo, que € puramente a imagem mental desenvolvida com base

nos elementos mais simples que irdo compor uma teoria.

A arquitetura da ferramenta de apoio ¢ dividida em dois estagios: O primeiro contém a
fundamentagdo teodrica e a estrutura para a preparagdao do roteiro da historia educacional. O

segundo estagio se refere ao modo como o FALCOM atua na narracdo da histdria educacional
(fig. 4).

Figura 4 - Arquitetura do FALCOM
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O primeiro estagio ¢ composto por dois retdngulos externos, sdo as camadas OCC-
RDD e Elaboragdo de questdes. Neste momento, somente o Mestre Humano tem acesso a este
estagio da arquitetura. Ou seja, o Aprendiz ndo visualiza esta etapa, porque o roteiro da histo-

ria educacional esta em elaboracao.

O Mestre Humano planeja o roteiro para a histéria educacional adicionando a narrativa
OCC-RDD a fundamentagao teorica, que foi apresentada no Capitulo 2, a qual se refere aos
modelos de aprendizagem de Bloom et al. (1956); Dreyfus e Dreyfus (1980), a técnica narra-
tiva OCC-RDD de Takeda et al. (2012) e as recomendagdes do INEP para elaboracdo de

questdes para o ensino superior, Brasil (2010).

Ao acessar o conteido da camada OCC-RDD encontram-se internamente trés subca-
madas: Story de Bal (2009), Taxonomia de Bloom e Aquisi¢ao de habilidades de Dreyfus, que
se refere a base original da técnica narrativa OCC-RDD de Takeda et al. (2012).

As setas numeradas indicam a ordem em que as camadas sdo adicionadas a estrutura
da arquitetura. Logo, as setas com o numero um, adicionam a subcamada Story a base tedrica
de Bloom e Dreyfus sobre os modelos de aquisi¢do de aprendizagem, (Bloom, 1956; Ander-

son, 2001; Dreyfus, 1980, 1986, 2004).

Seguindo a seta namero dois € com a intengdo de dar suporte ao FALCOM, foi adicio-
nada a camada Elaboracao de questdes a estrutura original do OCC-RDD, fundamentada pelo
Guia de Elaboragdo e Revisdes de Itens do INEP (Brasil, 2010). A intengdo ¢ adicionar um
regulamentador que possibilite a formula¢do de questdes adequadas para que o Aprendiz —
alunos de nivel superior — seja levado as situacdes da complexidade Contratempo e Catastro-

fe.

Assim, apos a preparacao da historia educacional, conforme os requisitos das duas
camadas citadas no primeiro estdgio — OCC-RDD e Elaboragdo de Questdes, a seta com o
numero trés, leva ao segundo estagio da arquitetura: a Execu¢do da Midia de Apresentagdo,
que ¢ responsavel por apresentar a historia educacional. Seu conteido ¢ composto por duas

camadas Narracao ¢ Roteiro finalizado.

Na camada Roteiro finalizado, encontra-se a historia educacional pronta para ser nar-
rada. Pressupde-se que ao adicionar uma sequéncia de RDD — Reagdo, Dilema e Decisao —
para a situagdo de Contratempo, e outra sequéncia de RDD, para a situagdo de Catéstrofe, seja

possivel potencializar a narrativa OCC-RDD.
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Com esta proposta de readequar a forma como OCC-RDD ¢ narrado, ao inserir o RDD
duas vezes ao invés de uma, pode-se vir a tornar a historia educacional mais interessante, ofe-
recendo uma maior possibilidade de interagcdo com o Aprendiz. Ressaltando que, segundo
Vega (2009, 2010); Takeda et al. (2012), ¢ na fase RDD da narrativa que ¢ prevista a partici-
pacdo do protagonista, o Aprendiz. Assim, por meio desta reorganizagao, cria-se na fase OCC
mais uma oportunidade para interagir com o estudante, mais precisamente nas situagdes de
Contratempo e Catastrofe. Estas duas situagdes, devem ser construidas conforme as recomen-
dacdes do Guia de Elaboracio e Revisdao de Itens (Brasil, 2010), localizada no capitulo

dois, item 2.2.1 referente as instru¢des abordadas pelo INEP para formulacdo de questdes.

Por fim, a seta com o nimero quatro liga a camada Roteiro finalizado a camada Narra-
¢do. Esta ultima camada esta localizada em Text de Bal (2009) como o local onde acontece a
narracao, permitindo que o FALCOM e o Mestre Humano interajam com o Aprendiz. O seu
proposito € oferecer ao estudante uma interagdo mais rica, lidica e motivadora por meio de
uma experiéncia significativa com a historia educacional. Entende-se por experiéncia signifi-
cativa uma melhora no desempenho do aluno em sala de aula e quando este consegue resolver

problemas em diversas situagdes.

3.2. A ferramenta de apoio FALCOM

Com a defini¢do da arquitetura no tépico anterior, a ateng@o se volta para os detalhes
que permitirdo idealizar o FALCOM. No item O funcionamento da narracdo do FALCOM
encontra-se a descrigdo sobre como o Aprendiz interage com o Mestre Humano e com a fer-
ramenta de apoio em um ambiente de aprendizagem formal e também as possibilidades do
Mestre Humano supervisionar o desenvolvimento intelectual deste estudante. Disposto no
item Procedimento Pedagogico encontram-se as diretrizes educacionais que compdem o rotei-
ro e um exemplo de roteiro para ser narrado no FALCOM. Finalmente, em Técnica para nar-
ragdo do Roteiro Interativo do FALCOM seré apresentado um modelo UML, ou seja, um Di-
agrama de Atividades para representagdo do fluxo de interacdo entre o Mestre Humano, o
FALCOM e o Aprendiz, proporcionando uma visdo geral do funcionamento da narracao da

historia educacional.
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3.2.1. O funcionamento da narragao no FALCOM

Vale ressaltar que o FALCOM ¢ uma ferramenta de apoio de uso presencial que tem a
intencao de ampliar as agdes do Mestre Humano como: narragdo; monitoramento; analise e

questionamentos. Portanto, ndo existe FALCOM sem o Mestre Humano para utilizé-lo.

O FALCOM ¢ de uso restrito do Mestre Humano, deste modo, a estilizagao de bracos
representam suas agoes (fig. 5). Um brago desempenha a a¢do de narrar a histéria educacional
por meio de imagens, textos, audios, animagdes e videos que tém como proposito direcionar o
Aprendiz para as situagdes de Contratempo e Catastrofe, para que ele possa observar e intera-
gir com a narrativa. O outro brago representa a agao de estimular a fase RDD — Reacgao, Di-
lema e Decisdo. A proposta permite o envolvimento e a participa¢do do Aprendiz por meio da

historia educacional roteirizada para o FALCOM.

Figura 5 - Funcionamento da narragdo no FALCOM

Este roteiro ¢ carregado na ferramenta de apoio para que a historia educacional possa
ser narrada. Assim, caso queira que o FALCOM narre outra historia educacional, basta carre-
gar um novo roteiro no FALCOM para iniciar a nova histéria. Para facilitar a compreensao,
pode-se fazer a analogia do carregamento de um roteiro no FALCOM com o processo da lei-
tura de um arquivo no formato mp3 em um tocador de musica — mp3player, assim ao ler um

novo arquivo, uma nova musica toca.

A ferramenta de apoio FALCOM utiliza a mesma base tedrica que a relatada no capi-
tulo dois, item 2.1.3 - Técnica de roteirizagdo OCC-RDD. Quer dizer, a proposta continua

inalterada, a historia educacional ¢ narrada com a finalidade de melhorar o baixo grau de
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aquisicdo de conhecimento, conforme os relatos de Engels et al. (2006); GEMS (2009); Paula;
Piva; Freitas (2009); Piva e Freitas (2010).

O fato ¢ que, a narrativa OCC-RDD foi reorganizada e adaptada para que o FALCOM
possa atingir o objetivo da pesquisa, que ¢ potencializar a narracdo nas fases OCC e RDD.
Assim, a novidade esta em como a fase OCC se relaciona com a fase RDD. Para isto, foi
adaptada a maneira como a historia educacional ¢ narrada, trazendo o Aprendiz para o centro
da historia educacional, supde-se assim, potencializar a narrativa. Isto permite que a interagao
com o estudante acontega na fase OCC e também na fase RDD, ao invés do que ocorre na
técnica narrativa de Takeda et al. (2012), onde a participagdo do estudante estd prevista ape-

nas na fase RDD.

Portanto, para este trabalho, a readequagdo dos elementos da narrativa ¢ vista como
uma técnica e sera denominada como: Técnica de Interacdo do FALCOM, ou meramente co-
mo em sua forma abreviada TIF. Entende-se como técnica: um conjunto de regras ou proce-
dimentos que podem ser adotados de modo a se obter um resultado. Para Mario Bunge, técni-
ca ¢ definida como uma transformag¢do na natureza, onde o homem faz uso dos recursos natu-
rais ¢ por meio do seu intelecto os transforma em um novo resultado, seja ele concreto ou

abstrato.

Deste modo, para explicar a técnica de Interacdo do FALCOM (fig. 6), o Aprendiz
ficara posicionado no centro e ao seu redor; dispostos no sentido horario estardo os elementos
da narrativa: o Objetivo; a situagdo de Contratempo; a primeira sequéncia do RDD; a situacao

de Catéstrofe e a segunda sequéncia de RDD.

Figura 6 — Técnica de Interagdo do FALCOM — TIF
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As setas pontilhadas representam o caminho da fase OCC e as setas em linha continua
indicam o caminho para a fase RDD. Onde ocorrer a interagdo do Aprendiz com a Midia de
apresentacdo sera sinalizada pela seta pontilhada. Este TIF pode ser repetido inumeras vezes,
conforme o planejamento do Mestre Humano para a historia educacional. Entende-se por esta
repeticdo como uma estratégia pedagdgica no seu sentido mais original, refere-se aquela de-
fendida por Aristoteles na educacio peripatética', e na retorica persuasiva que compreende
que toda forma de comunicagdo ou de educacdo leva implicita o envolvimento afetivo com os

contetidos cognitivos.

Para simplificar a sua explica¢do, a Técnica de Interagdo do FALCOM sera dividida
em trés fases, sdo elas: o Objetivo, a situagdo de Contratempo e a situagdo de Catastrofe. A
primeira fase do TIF se inicia com o Mestre Humano narrando para o Aprendiz a explicacao

de quem ¢ o protagonista e qual o local onde se passa a historia educacional.

Com a finalidade de potencializar a narragdo, entra em cena o FALCOM (fig. 7). Nes-
te momento sua func¢do ¢ a de Midia de Apresentacdo. Ou seja, o Aprendiz ira observar e pres-
tar a atencdo na tarefa — Objetivo — transmitida por meio de um video, por imagens, por au-

dio ou por texto.

Figura 7 — Técnica de Interacdo do FALCOM — TIF: Objetivo

' Educagdo peripatética — com origem na palavra grega peripatético, significa ambulante, aquele que caminha.
Refere-se ao método adotado por Aristoteles ao ensinar, ou seja, onde o fildsofo caminhava ao ar livre sob as
sombras de arvores enquanto educava.
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O FALCOM guiado pelo Mestre Humano irad conduzir o Aprendiz ao proximo passo, a
situacdo de Contratempo (fig. 8). A proposta ¢ levar o estudante a refletir — Reagdo — sobre
um questionamento ou um desafio de simples resolucdo. Este questionamento tem a proposta
de despertar a atengdo do Aprendiz, preparando-o para um desafio maior, visto que, despertar
a atencao do estudante estd justamente relacionado ao problema latente, oculto na sociedade

atual, o déficit de atengao.

Figura 8 - Técnica de Interagcdo do FALCOM — TIF: Situagdo de Contratempo.

A ferramenta de apoio apresenta para o Aprendiz algumas opgdes para a resposta que
pode vir a solucionar a situagdo de Contratempo. Apds reagir a esta situacdo, o estudante re-
flete sobre qual opgao ¢ a correta — Dilema, e informa qual escolha — Decisdo. Entdo, o Mes-

tre Humano por meio do FALCOM divulga a resposta correta.

O Mestre Humano leva em consideragdo a resposta do Aprendiz apenas para aferir a
sua participagdo e verificar se houve retencao de conhecimento, nivel Remembering. Em hi-
potese alguma o FALCOM tem a intengdo de ser utilizado como um instrumento avaliativo,

COmo uma prova ou prova eletronica.

Na sequéncia, o proximo passo ¢ a situacdo de Catastrofe (fig. 9, vide pagina 55). O
processo € parecido com o da situagdo anterior. O Aprendiz apods ser levado ao desafio deve
procurar solucionar a situa¢do de Catéstrofe, passando pelas fases de Reacao, Dilema e Deci-

sao.
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Figura 9 - Técnica de Interagdo do FALCOM — TIF: Situagéao de Catastrofe.

A recomendagdo ¢ que este desafio seja algo desconcertante, uma pergunta dificil e
mais complexa, que ira requerer do Aprendiz a vivéncia em experiéncias anteriores. E perante
a situagdo de Contratempo que o estudante adquire experiéncias para solucionar a situacdo

catastrofica.

Portanto, como proposta para a Técnica de Interacdo do FALCOM, o Aprendiz deve
ser conduzido a interagir com a histdria educacional. Deste modo, supde-se que ao estimular o
estudante a reagir ao Remembering nas situacdes de Contratempo e Catastrofe pode-se favo-
recer o aprendizado. Para isto ocorrer, as situagdes de Contratempo e Catastrofe devem ser
construidas com base nas regras para a formulag¢do de questdes do INEP (BRASIL, 2010, p.
9-14).

Durante a producgdo desta pesquisa surgiram duas novas preocupacdes:

i.  Como tornar os desafios das situacdes de Contratempo e Catastrofe eficazes no
FALCOM, uma vez que o Aprendiz ndo esta condicionado apenas ao Remem-
bering — conhecimento;

it. Como o Mestre Humano pode levar o Aprendiz ao nivel Understanding —

compreensao.

As preocupacdes citadas alertam para que o Mestre Humano assuma o controle da si-

tuacdo. Para isto ocorrer, ¢ necessario que ele monitore as agdes do Aprendiz e intervenha
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quando julgar necessario. Por meio de verificacdes e questionamentos nas situagdes de Con-

tratempo e Catéstrofe pode-se atestar se 0 Aprendiz atingiu o nivel Remembering.

Para conduzir o Aprendiz para o proximo nivel Understanding, ¢ necessario que o
Mestre Humano continue monitorando o estudante em Remembering, fazendo questionamen-
tos que proponham desafios — situagdes de Contratempo e Catéstrofe, exigindo do estudante a

habilidade de reflexdo e compreensao — Understanding.

No decorrer do proximo item, sera abordado o Procedimento Pedagdgico que tem co-
mo finalidade apresentar uma sequéncia de instrugdes para composi¢ao do roteiro da historia

educacional.

3.2.2. Procedimento Pedagédgico: Roteiro Interativo do FALCOM — RIF

A descricdo para o Procedimento Pedagdgico, que vird a seguir, ndo possui a inten¢ao
de ser um guia em como criar roteiros, uma vez que, para apresentar tal manual, seria necessi-

tario outra pesquisa, devido a extensao do tema.

Deste modo, propde-se dar um pequeno vislumbre, uma diretriz sobre os elementos
educacionais que devem conter em um roteiro e também apresentar um exemplo de um Rotei-

ro Interativo do FALCOM — RIF.

Diretrizes para elaboragao do Roteiro Interativo do FALCOM — RIF

Nesta pesquisa, o Roteiro Interativo do FALCOM — RIF ¢ visto como um conjunto de
orientacdes que irdo conduzir o Mestre Humano durante a narragdo da histéria educacional.
Este planejamento deve conter os principais topicos a serem abordados em uma aula, também
deve prever os momentos de interacdo com o Aprendiz nas situagdes de Contratempo e Catas-

trofe.

Portanto, o roteiro deve ser elaborado para que tenha comego, meio e fim, assim a his-
toria tera uma logica esteticamente definida como uma alegoria. Usa-se o conceito de alegoria
para se referir a representacdo figurada citada por Lyotard (2010). Deste modo, as agdes do
protagonista serdo planejadas para uma narrativa figurada, que tenha a proposta de fazer o

Aprendiz se identificar com o protagonista € com o universo da Computagdo, a isto se da o
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nome de consentimento. Trata-se de um recurso comunicativo, o “con|sentimento”, no qual se
atribui a uma pessoa, no caso o Aprendiz, ao se identificar com o protagonista da histéria edu-
cacional e desenvolver por ele certo sentimento, possibilitando que o estudante se reconheca

em parte e o auxilie na jornada que ¢ narrada pelo Mestre Humano com ajuda do FALCOM.

Para planejar o Roteiro Interativo do FALCOM — RIF ¢ necessario que o Mestre Hu-

mano responda a sete perguntas que servirdo para elaborar a historia educacional:

a. Qual ¢ o tema da aula a ser abordado pela histéria educacional? Por exemplo, o tema
sera: Usabilidade, que ¢ uma disciplina proveniente do curso de Engenharia de Sof-
tware, no qual se estuda a intera¢do entre 0 homem, a maquina e os seus elementos

que compoem a interface do sistema computacional;

b. O que deve ser ensinado? Qual ¢ o item a ser ensinado na aula? Este item refere-se ao
Objetivo do OCC-RDD, por exemplo: conscientizar o Aprendiz que os profissionais
de informatica — inclusive o proprio estudante — ndo sabem como desenvolver uma

interface de um sistema desktop, web ou mobile;

c. Quem serd o protagonista da histéria educacional? Por exemplo: o personagem Fuba.
Este personagem e todos os outros da narrativa OCC-RDD, descritos na tabela 2 (vide,
pagina 39) sao simplesmente uma alegoria, uma representacdo das caracteristicas inte-
lectuais proprias do estudante. Portanto, cabe ao Mestre Humano definir o arquétipo

de estudante que ira explorar em sua histoéria educacional;

d. Quais sdo as caracteristicas deste personagem? Por exemplo: o Fuba ¢ um estudante
iniciante, motivado e inseguro que ainda ndo desenvolveu o conhecimento para pros-
seguir sozinho. Ele deve ser monitorado e necessita da ajuda de terceiros. Utilizar a

tabela 2 — Arquétipos de personagens, tipos de aluno, conforme consta no Capitulo 2;

e. Como serd o cendrio, local ou lugar onde a historia serd ambientada? Por exemplo:
Fuba comeca a estagiar em uma empresa e la deve operar um sistema com interface
web. A técnica narrativa OCC-RDD como sugestao prevé trés cenarios, sao eles: a bi-
blioteca; a lanchonete; e quadra de esportes. Porém, para este Roteiro Interativo do
FALCOM nada impede o Mestre Humano de elaborar outro cendrio para adequar a

histéria educacional ao contexto do tema que se quer abordar;
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f. Quais serdo as barreiras que impedirdo o Aprendiz de resolver imediatamente o Obje-
tivo nas situacdes de Contratempo? Por exemplo: o Fuba desconhece o idioma inglés e
possui conhecimento iniciante em informatica. O Mestre Humano pode explorar estas
caracteristicas do protagonista para criar a situacdo de Contratempo que o Aprendiz

deve resolver;

g. Quais serdo as situacdes de Catastrofe? A ideia é proporcionar o aumento de intensi-
dade emocional, o Aprendiz deve associar esta experiéncia a uma forte emogao. Por
exemplo: as palavras geralmente utilizadas pelos programadores para nomear rotulos
para caixa de texto ou botdes, como os termos desconhecidos pelas pessoas que pos-
suem conhecimento basico de informética, como: usuario, login, Id, Pin, botdo Enviar

e botdo Ok;

A seguir, o Mestre Humano, de posse das respostas para as perguntas citadas acima,
inicia a constru¢do do roteiro para a histéria educacional. Contudo, supde-se que existam re-
cursos que quando inseridos no Roteiro Interativo do FALCOM podem tornéa-lo mais motiva-

dor.
A este respeito, Santaella (2012) cita a possibilidade de que,

[...] os jogos educativos poderdo tornar-se mais motivadores no momento em
que deixarem de ser fortemente pedagogicos e agregarem, em sua concep-
¢do, técnicas de cria¢do oriundas dos jogos de entretenimento, tdo atrativos
para os jovens. Assim, a elaboracdo de um roteiro rico e a composi¢do grafi-
ca de exceléncia tornam-se componentes fundamentais para o incremento
das chances de sucesso dos jogos didaticos. (SANTAELLA, 2012, p. 192)

Apesar de Santaella (2012) mencionar a motivagdo que acontece nos jogos de entrete-
nimento, presume-se que seja possivel produzir roteiros interativos e motivadores para o
FALCOM ao utilizar as mesmas técnicas das utilizadas na elaboragdo de games —, tradugao
da palavra do idioma inglés, game significa jogo. Nesta pesquisa, game educativo ou jogo
educacional ¢ visto como uma atividade de aprendizagem ludica e prazerosa, feita com o pro-

posito de ensinar.

Assim, uma das técnicas conhecidas para a criacdo de jogos ¢ o game design. Para
TAVARES; NEVES (2006, p. 1) game design esta relacionado “as mecanicas e estratégias
para a obtencdo do prazer proprio do jogo, € ndo no sentido de constru¢do, ou mesmo pro-
gramagao dos elementos que compoe o game”. Assim, entende-se que game design esta rela-

cionado ao planejamento e criagdo de estratégias que definem o funcionamento do jogo.
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Para ADAMS (2010, p. 18) “game design consiste em inventar ¢ documentar os ele-
mentos de um jogo, com um propdsito de treinamento, de estudo ou de entretenimento”. Des-
te modo, ao se proporcionar aos estudantes o treinamento por meio de um jogo educacional
ou por uma ferramenta de apoio ao ensino, que contenha elementos de um jogo, podem-se

desenvolver atividades de estudo ou ludicas.

TAVARES (2005, p. 3) afirma que “pode-se observar portanto que o game design nao
esta tdo relacionado as artes visuais, ou a programacao, como costuma-se pensar.” Entdo, para
utilizar as técnicas de elaboragao de jogos, nao ha necessidade de programacao ou de inserir
recursos de artes visuais. O que se precisa ¢ descrever um documental que contenha os ele-

mentos e recursos que serdo utilizados nos jogos.

TAVARES (2005, p. 4) também estabeleceu sete principios basicos para auxiliar a
elaboracdo do game design, sdo eles: balanceamento, criatividade, foco, personagem, tensao,

energia e livre género.

a. Balanceamento: E a utilizagdo proporcional entre a facilidade e a dificuldade.
Caso o game seja extremamente facil, o jogador perde o interesse e se for de-

masiadamente dificil ele desiste;

b. Criatividade: Refere-se aos jogos que adicionam maiores desafios, que permi-
tem regras inovadoras, que deem maior dramaticidade a cena. Jogos que possi-
bilitem ao participante tomar maiores decisdes e histdrias que estimulem sen-

sacdes, como O suspense € a emogao;

c. Foco: Ao projetar as regras do jogo deve-se inserir elementos que permitam ao
jogador manter a aten¢do no game, para que ele ndo perca a concentracdo na

atividade que esta realizando;

d. Personagem: Ao projetar um game design deve-se permitir que uma grande
parte dos jogadores se identifiquem com os personagens. Para isto, recomenda-

se criar personagens cativantes, ou que causem aflicdo.

e. Tensdo: No planejamento do game design ¢ aconselhado criar situagdes que
levem o jogador a experimentar um grande estado de pressdo fisica ou mental.
Entretanto, situagdes de tensao devem ser balanceadas para que nao sejam ine-

ficazes ou exageradas;



Pagina 60

f. Energia: Elaborar situagdes para que o game design mantenha o jogador entre-

tido com desafios que o levem a querer jogar interruptamente;

g. Livre Género: Planejar o jogo para ambos os sexos. Os jogos precisam ser inte-
ressantes para todos, independentemente do sexo do personagem ou do joga-

dor;

E importante reforgar que o FALCOM nio tem a intencgdo de ser um jogo educacional,
mas sim, se inspirar nas técnicas de interagdo que motivem os estudantes, como a dos jogos
eletronicos. O FALCOM ¢ uma ferramenta de apoio pedagogica para o Mestre Humano trei-

nar o Aprendiz em encontros presenciais.

Portanto, presume-se que ao utilizar os principios descritos por Tavares (2005), na
elaboragdo de um roteiro que contenha estratégias e recursos interativos proveniente do game

design, pode-se permitir ao FALCOM motivar o Aprendiz.

Outra possibilidade para criagdo de uma histéria interativa e motivadora seria acres-
centar ao roteiro do FALCOM a interacao que ha nos jogos de RPG. Entende-se por RPG a
abreviacdo da palavra Role-Playing Game, como Jogos de Interpretacdo de Papeis. Trata-se
de jogos onde cada jogador interpreta um personagem — um papel — e para cada ac¢do ou es-
colha feita por ele, reflete em uma reagio, um rumo diferente no desenrolar da histéria. E com
este tipo de interacdo, onde o jogador faz uma escolha na qual reflete um diferente caminho

na histéria do game, que se pretende adaptar para a constru¢ao do roteiro do FALCOM.

A respeito disso, ALVES et al. (2004, p. 5) sugerem o RPG como estratégia de intera-
¢do. “Os jogos de RPG digital podem contribuir significativamente nesta adaptagdo aos cursos
on-line, ja que, dentre as categorias de games, o RPG ¢ o que explora o uso da interatividade”.
Apesar de Alves et al. (2004) estarem se referindo a contribuicdo do RPG para o ensino a dis-
tancia, supde-se que a mesma técnica, na qual explora as caracteristicas de interagao, pode vir
a ser utilizada em um curso presencial, uma vez que tal interagdo reflete nas atividades que
estimulam o trabalho em equipe e € a que permite ao estudante tomar decisdes que irao de-

sencadear reagdes que afetardo o rumo da historia.

Deste modo, ao acrescentar tal possibilidade de interagdo ao roteiro da historia educa-
cional, permitiria ao Aprendiz fazer escolhas que o levem as situagdes de Contratempo e Ca-
tastrofe interativas e motivadoras, pois para cada escolha haveria uma reagdo que mudaria o

rumo da historia. Nesta possibilidade, a cada vez que o Mestre Humano e o FALCOM narra-
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rem a historia educacional, haveria sempre diversos caminhos a serem explorados pelo
Aprendiz. Portanto, entende-se que com este tipo de interacdo, proporcionado pela técnica de
interacao que existe nos jogos de RPG, pode-se levar o Aprendiz a motivagado, alimentada pela

curiosidade.

Para explorar a interacdo do estudante motivado pela curiosidade a cada decisdo que o
Aprendiz fizer, esta ird levé-lo a um novo caminho na historia educacional. Com tal pratica,

supode-se poder intensificar a interagdo e o interesse pelo contetido estudado.

O Procedimento Pedagodgico teve a inten¢do de abordar algumas informacdes que podem
auxiliar na constru¢do do Roteiro Interativo do FALCOM, como: as sete perguntas de planeja-
mento do RIF, os principios de game design e a utilizagdo dos elementos interativos dos jogos de
RPG. Assim, com a incorporagdo destas duas técnicas de games para a constru¢do do RIF, consi-
dera-se a possibilidade de melhorar a interacdo e motivacao do Aprendiz, visto que, ao permitir
que o estudante experimente na historia educacional uma forma de interacao, como a dos jogos de

RPG, tornaria a aula mais interativa e, por consequéncia, mais motivadora.

Sendo assim, a cada Decisdo tomada na situacdo de Contratempo levaria o Aprendiz a
explorar uma diferente opcao de Catéstrofe, que resultaria em novas Decisdes, desencadeando
uma nova dire¢do na narrativa. Este tipo de interagdo, que foi previamente planejado pelo Mestre
Humano, daria ao Aprendiz a possibilidade de percorrer novos caminhos na historia educacional,
despertando a curiosidade € a motivagdo. De qualquer forma, o que fica em evidéncia neste proje-
to de RIF para uma historia educacional € que, toda e qualquer narrativa deve ser utilizada para a
formagdo da liberdade do Aprendiz, para a aquisi¢cdo das competéncias necessarias e sua realiza-

¢do pessoal.

Notacao para a elaboragao de Roteiro Interativo do FALCOM — RIF

A seguir, sera apresentado um sistema para representacdo dos simbolos, a intengdo ¢
distinguir visualmente os elementos e agdes que contém o Roteiro Interativo do FALCOM.
Os simbolos foram planejados para serem exibidos em uma sequéncia hierarquica que descre-
ve os passos da narracdo na histéria educacional. Para facilitar a compreensao, optou-se pela
utilizagdo de uma simbologia inspirada na notacdo do Diagrama de Atividades da UML (tabe-
la 4, vide pagina 62). Entende-se por notacdo um conjunto de sinais que fazem uma represen-
tagdo. Neste caso, um conjunto de simbolos quando ordenados em uma sequéncia hierarquica

permite representar visualmente a narracao da historia educacional.
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Simbolo

Significado dos simbolos utilizados no RIF

Este simbolo verde em forma de capsula representa o inicio ou o fim do roteiro da
histéria para FALCOM.

Retangulo vermelho representa as agdes de Reacao, Dilema e Decisao que sao
atribuidas ao Aprendiz.

Situacodes

O retangulo cinza em texto vermelho representa a agao de questionar o Aprendiz
nas Situacdes de Contratempo e de Catastrofe.

Acao Mestre

A representagdo do retangulo na cor laranja simboliza a agdo do Mestre Humano

Humano ao intervir na histéria educacional para interagir como Aprendiz.
<> O losango representa o processo de escolha encadeado pelo RDD.

Acao do O retangulo na cor branca e texto em azul representam a agdo do Aprendiz ao

Aprendiz escolher uma alternativa ou quando se manifesta na histéria educacional.

O conector com seta em linha continua representa o sentido do fluxo na histéria.

A seta tracejada € o conector que indica o retorno da historia para a situagéo de
Contratempo ou Catastrofe. Utilizado quando o Aprendiz escolhe uma alternativa
incorreta.

O simbolo do circulo com o numero em seu interior, indica que a agao ira conti-
nuar em outra folha. A letra “n” se refere ao nimero assinalado na folha para ori-
entar a continuidade do RIF.

Representa o personagem Fuba na histéria educacional.

Esta figura representa o Mestre Humano na histéria educacional.

Representa o Aprendiz na histéria educacional.

Tabela 4 — Simbolos utilizados no roteiro da histéria educacional.

Como visto na tabela acima, cada simbolo representa uma agdo especifica no roteiro.

As cores utilizadas nos simbolos também possuem um proposito especifico; trata-se do favo-
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recimento didatico propiciado pelas cores, assim o Mestre Humano pode identificar com mai-

or facilidade as a¢des em cada parte do roteiro.

Para possibilitar a reproducdo das cores utilizadas nos simbolos, foi adotado a escala

de cor no padrao RGB — Red, Green e Blue. Portanto, entende-se por cor RGB as cores com-

postas pela adi¢do das luzes: vermelho, verde e azul. Ao combiné-las em uma escala numéri-

ca, que vai de zero até duzentos e cinquenta e cinco, pode-se reproduzir a cor desejada.

Portanto, com a adi¢do e a padronizagdo de cores aos simbolos, pode-se reconhecer

visualmente cada elemento da narrativa, facilitando a identificagdo e a sua reproducao, deste

modo, segue a referéncia das cores a serem utilizadas:

A forma da capsula, que representa o inicio e o final do roteiro. A cor verde se refere a
escala R=102, G=204, B=102;

A representacao do retangulo vermelho na escala R=255, G=20, B=24 indicam as
acdes que levam a Reacdo, Dilema e a Decisdo;

O retangulo na cor cinza na composicao R=194, G=194, B=194 e com texto em ver-
melho em R=198, G=15, B=18 ¢ utilizado nas a¢des que levam as Situagdes de Con-
tratempo e Catastrofe;

As agdes do Mestre Humano sao simbolizadas pelo retangulo na cor laranja composta
por R=255, G=2153, B=0;

O losango na cor azul R=204, G=204, B=255 indica que o FALCOM, por meio da si-
tuacdo de Contratempo e Catastrofe, fard um questionamento ao Aprendiz, que o leva-
rd a reflexdo e permitird avangar na historia;

Para representar as a¢des do Aprendiz, usa-se o retangulo branco que ¢ representado
por R=255, G=255, B=255 ¢ o texto na cor azul R=0, G=111, B=212;

As setas indicam o fluxo, ou seja, o caminho para a proxima agdo; para a seta na cor
preta, utiliza-se a referéncia R=0, B=0, G=0 e para a vermelha R=255, G=20, B=24;

O simbolo em forma de circulo indica que a sequéncia continuara em outra pagina, as-
sim, para referenciar a cor preta, utiliza-se R=0, B=0, G=0;

As trés ultimas figuras representam o Mestre Humano, o Aprendiz e o Fuba que parti-
cipam da histéria educacional; seu posicionamento ¢ ilustrativo, servindo para identi-
ficar a a¢dao do participante. Suas referéncias de cores sdo: para o Fuba, o Mestre Hu-
mano e 0 Aprendiz usa-se o cinza claro, na composi¢do R=222, G=222, B=221; para o
cinza escuro R=127, G=126, B=125; para os bragos do Mestre Humano, usa-se o roxo

R=41, G=23, B=114 e o verde R=0, G=142, B=61.
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Com esta sistematizacdo para a elaboracdo do RIF, abordou-se a definicdo dos simbo-
los e as cores para a roteiriza¢do de uma historia educacional para 0o FALCOM. Na sequéncia,

serd apresentado um exemplo de um roteiro desenvolvido para o FALCOM.

Exemplo de um Roteiro Interativo do FALCOM — RIF

Neste exemplo de RIF, o protagonista escolhido para a histéria educacional serd o Fu-
ba, que possui como caracteristica o perfil de um estudante recém-chegado a graduacao. Isto
¢, representa o estudante iniciante que esta motivado, mas geralmente nao possui muitos co-
nhecimentos e habilidades especificas da area em que estuda. Neste caso, o conhecimento em
informatica, o vocabulario em inglés para compreender os termos técnicos e as instrugdes

computacionais utilizadas na computagao.

Portanto, deve-se exigir do estudante apenas o nivel inicial de aprendizagem que Blo-
om (1956) classifica como Remembering. Assim, os questionamentos para a situacao de Con-
tratempo e Catastrofe devem estimular a lembranga e os conhecimentos que lhe foram trans-
mitidas durante a historia educacional. As habilidades exigidas para este estudante iniciante ¢
classificado por Dreyfus (2004) como Novice, isto €, um novato que necessita ser constante-

mente monitorado, pois ainda ndo desenvolveu a habilidade para prosseguir sozinho.

O tema para este roteiro exemplo compreende-se em uma aula introdutdria para a dis-
ciplina de Design de Interfaces, que tem por objetivo conscientizar e transmitir o conhecimen-
to inicial de usabilidade para o Aprendiz. Entende-se por usabilidade um conjunto de técnicas
e boas praticas para a constru¢do de sistemas computacionais, dotando a interface de caracte-

risticas logicas que tornem facil a sua compreensao e utilizagao.

A histodria educacional se passard no cotidiano de um estudante de graduagdo que cur-
sa computagdo. Este protagonista chamado Fuba inicia o estagio em uma empresa que atua no
ramo de desenvolvimento de sistemas para Internet. Como caracteristica, o protagonista nao
possui conhecimento em usabilidade, ndo compreende o idioma inglés e possui baixo conhe-

cimento em informatica.

Este exemplo do Roteiro Interativo do FALCOM — RIF foi dividido em seis questio-
namentos que levardo o Aprendiz a reflexdo. Os quatro primeiros referem-se ao questiona-
mento para as situagcdes de Contratempo e os dois ultimos, sdo os questionamentos que levam

as situagoes de Catastrofe.
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O Mestre Humano com auxilio do FALCOM inicia a narracdo da historia educacio-
nal, onde apresenta ao Aprendiz o protagonista e o Objetivo. Assim, o Fuba ¢ um estagiario de

uma empresa que tem como tarefa atualizar o website da companbhia.

Como o Fuba ¢ desconhecedor do idioma inglés e possui baixo conhecimento em in-
formatica, tal missdo torna-se ardua, pois ele desconhece os termos técnicos, como SIGN-IN,
USER e PIN que foram utilizados para compor a tela do sistema em que o Fuba tenta utilizar.
Deste modo, 0 FALCOM guiado pelo Mestre Humano leva o Aprendiz a refletir perante a
primeira situacdo de Contratempo, que o questiona sobre o significado da palavra SIGN-IN

descrita no titulo da tela do sistema (fig. 10).

Figura 10- Exemplo de Roteiro Interativo do FALCOM: 1° Situacdo de Contratempo

Este questionamento desencadeia a fase RDD, onde o Aprendiz precisa se decidir por
uma das trés opgoes. Caso opte pela incorreta, o estudante retornara a situacao de Contratem-
po para uma nova escolha. Somente saird desta repeticdo quando o Aprendiz decidir-se pela
opcao correta (fig. 11, vide pagina 66). Ao responder corretamente, 0 Mestre Humano inter-
vém na narrativa sugere um titulo mais adequado, como Acesso Restrito ao Sistema ao invés

de SIGN-IN.
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Figura 11- Exemplo de Roteiro Interativo do FALCOM: 1° Situagdo de Contratempo, continuagéo

Figura 12- Exemplo de Roteiro Interativo do FALCOM: 2° Situagdo de Contratempo
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Na sequéncia, o estudante ¢ levado a uma nova situacao de Contratempo (fig. 12, vide
pagina 66) onde ele ¢ questionado sobre se conhece o significado do rétulo USER que esta em
inglés. Propositalmente, esta situacdo de Contratempo foi elaborada de modo que a questdo
obrigue o Aprendiz a responder com sim ou com ndo. Caso o estudante conhega a resposta, ira

dizer que ¢ usudrio.

Independente da alternativa, o Mestre Humano intervém na historia educacional, ins-
truindo a evitar o uso da palavra usuario, justamente por ser a tradu¢do de um termo técnico
em inglés. O que a torna inadequada para nomear o campo onde o colaborador da empresa
deve inserir sua identificacdo de acesso. Entdo, sua recomendacdo ¢ pela troca do nome do
rotulo por: E-mail; CPF; o nimero de matricula do funciondrio ou por outra palavra mais

apropriada.

Ao chegar a terceira situacao de Contratempo (fig. 13) o Aprendiz é questionado sobre
o significado do rétulo PIN. Igualmente como na situagdo anterior, o estudante terd que esco-
lher entre a alternativa sim ou ndo, desencadeando uma nova situagdo de Contratempo. Deste
modo, o FALCOM ira oferecer trés opgdes de respostas (fig. 14, vide pagina 68), sendo ape-
nas uma a correta. Somente quando o Aprendiz escolher a alternativa correta ele podera sair

desta repeticao, caso contrario retornara novamente para a pergunta de catastrofica.

Figura 13- Exemplo de Roteiro Interativo do FALCOM: 3° Situagdo de Contratempo
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Figura 14- Exemplo de Roteiro Interativo do FALCOM: 4° Situagao de Contratempo

Figura 15- Exemplo de Roteiro Interativo do FALCOM: 1° Situagdo de Catastrofe
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Ap0s o Aprendiz escolher a alternativa correta e adquirir certa experiéncia nas situa-
¢des anteriores, ¢ que o roteiro chega a primeira situagdo de Catastrofe (fig. 15, vide pagina
68). Este questionamento permite que o estudante reflita sobre o conhecimento obtido anteri-
ormente nas Situagdes de Contratempo, e sobre a importancia de nomear adequadamente os
rétulos de uma interface. A proposta ¢ verificar se atingiu Remembering, o primeiro nivel de

Bloom (1956).

Portanto, o que se pergunta ao Aprendiz ¢ se a interface esta adequada as regras intro-
dutdrias da usabilidade, conforme o que foi vivenciado por ele nas Situagdes de Contratempo.
Intencionalmente, o FALCOM mostrara duas opgdes de respostas, uma “Sim, a interface esta
adequada” e outra “Nao, a interface aparentemente falta algo”. Com este questionamento quer
se verificar também ¢ se o Aprendiz consegue aplicar a regra de ndo utilizar em roétulos termos
técnicos ou em outro idioma. A aplicacdo de regras ¢ uma das caracteristicas da habilidade

descrita por Dreyfus (2004) como Novice.

Caso o estudante escolha por responder Sim, significa que ele ndo analisou correta-
mente a interface, ou ndo reconhece o botdo Ok como um roétulo inadequado para esta interfa-
ce. Assim, o Mestre Humano intervém e o adverte do problema, explicando que a palavra Ok,

origina-se do idioma inglés e denota aprovacao, tudo bem, de acordo.

No caso do Aprendiz optar pela resposta Nao, o Mestre Humano volta a interferir € o
questiona sobre qual rétulo seria adequado para este botdo, direcionando-o para uma nova
situagcdo de Catastrofe (fig. 16, vide pagina 70). Este questionamento mostrara trés opgdes de
interfaces na qual apenas uma terd o rétulo do botdo adequado; estas opcdes estdo se referindo

ao rotulo Enviar, ao rotulo Entrar e ao rotulo Validar acesso.

Se o Aprendiz responder incorretamente ele serd redirecionado para a mesma pergunta
da situacdo Catastrofe, onde novamente serdo apresentadas as trés interfaces com a pergunta:
“Qual opcdo ¢ considerada correta para executar a funcionalidade deste botdo.” O estudante

ficara nesta situagao até que escolha a op¢ao “Validar acesso”.

Para o caso do estudante escolher o rétulo Validar acesso, a resposta € a correta, € com
isto, chegara a duas conclusdes: a primeira, que entre o Dilema de ndo saber por qual optar, o
estudante escolheu aleatoriamente a correta. Ou a segunda conclusdo, que ¢ mais nobre, onde
realmente o Aprendiz compreendeu o contetido introdutdrio de usabilidade, e com base na

utilizacao da habilidade Novice de Dreyfus (2004), conseguiu atingir o segundo nivel cogniti-
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vo de Bloom (1956) Understanding, que € o nivel no qual o Aprendiz ¢ capaz de interpretar as

informacdes e dar exemplos com base no conhecimento prévio adquirido.

Figura 16- Exemplo de Roteiro Interativo do FALCOM: 2° Situagéo de Catastrofe

Assim, o Roteiro Interativo do FALCOM chega ao seu desfecho, exibindo para o es-
tudante uma mensagem de desfecho da histéria educacional (fig. 17), agradecendo-o por aju-

dar Fuba a superar as barreiras de uma interface mal projetada.

Figura 17- Exemplo de Roteiro Interativo do FALCOM: Final do roteiro
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Este item tratou de esclarecer o exemplo de um Roteiro Interativo do FALCOM. Fo-
ram apresentados os simbolos e seus significados que serviram de base para o seu desenvol-
vimento. Também, detalhou-se o funcionamento do RIF com base na Técnica de Interacao do
FALCOM, que ¢ a adaptagdo da técnica OCC-RDD para ser narrada no FALCOM, permitin-
do levar o Aprendiz a desenvolver os niveis cognitivos, Remembering ¢ Understanding de

Bloom (1956) e as habilidades Novice de Dreyfus (2004).

3.2.3. Técnica para a narragao do Roteiro Interativo do FALCOM - RIF

O tema anterior tratou de explicar o Procedimento Pedagogico que resultou na apre-
sentacdo da simbologia utilizada no Roteiro Interativo do FALCOM e a apresentagdo de um
exemplo de um RIF. Neste, que se segue, a intengdo ¢ a de fornecer informagdes que levem a

esclarecer como o FALCOM exerce a fun¢ao de narrar a historia educacional.

Para isto, sera apresentado o processo de modelagem de dados provenientes da Unifi-
eld Modeling Language — UML, denominado Diagrama de Atividades. Este diagrama ¢ um
dos cinco diagramas comportamentais da UML que, segundo BOOCH, RUMBAUGH e JA-
COBSON (2005, p. 98), “sao utilizados para visualizar, especificar, construir ¢ documentar os
aspectos dinamicos de um sistema”. Entende-se por aspectos dinamicos, a parte ou os itens de
um sistema que sofrem modificagdes ao longo do tempo, como por exemplo: as mensagens

que sdo exibidas no sistema durante a sua utilizagao.

Para fins de esclarecimento, sera adotado neste trabalho a versdao 2.0 da UML, onde o
Diagrama de Atividades correspondera ao modelo que contém as instrugdes para a concepgao
do Roteiro Interativo do FALCOM. Sua fungao € permitir concretizar o conceito da ferramen-

ta de apoio, dando €nfase nas acdes e etapas sequenciais do processo computacional.

Estrategicamente, para facilitar a explicagdo o Diagrama de Atividades foi necessario
dividi-lo em seis etapas. Assim, para cada etapa havera a representacdo de trés colunas, que
visualmente estdo organizadas e separadas. Na UML esta representacdo ¢ denominada raias

de natacgao.

Deste modo, havera a raia do Mestre Humano, a raia do FALCOM e a raia do Apren-
diz. Juntas elas permitem visualizar organizadamente as sequéncias das atividades de cada

grupo no diagrama. Compreende-se por raia de natacdo, como um termo simbolico que lem-
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bra literalmente a de uma piscina, na qual ¢ possivel visualizar separadamente seus competi-
dores. Na UML esta raia de natacdo permite particionar o diagrama, identificando e visuali-

zando as agdes que sao representadas pelo Mestre Humano, pelo FALCOM e pelo Aprendiz.

Para promover a identificacao e a explicacdo dos elementos que irdo compor este dia-
grama, foi estabelecida uma nomenclatura adicional ao Diagrama de Atividades. Esta nomen-
clatura sera sinalizada entre colchetes e grafada em italico. Desta maneira, sdo dispostos em

prefixos da raia nimeros identificadores unidos pelos elementos de ag@o e a alternativa esco-

lhida pelo Aprendiz. Por exemplo, [preﬁxo da raia + identificador junto da ag¢do + alternati-
va).
Os primeiros elementos a serem descritos no interior dos colchetes sdo os prefixos que

identificam a raia. Seu intuito ¢ posicionar sobre qual a raia de natacdo que ocorre a mensa-

gem. Para isto, segue:

O prefixo [MH] para identificar as mensagens da raia do Mestre Humano;

O prefixo [FC] para identificar as mensagens da raia do FALCOM;

O prefixo [4p] para identificar as mensagens da raia do Aprendiz.

Na sequéncia ¢ adicionado o nimero do identificador, trata-se de uma sequéncia de
numeros arabicos que sdo combinados com o sinal underline e acrescido das palavras Ob-
jetivo, Contratempo ou Catastrofe. Juntos servem para identificar as agdes, como Objetivo
da histoéria educacional e os questionamentos que levam o estudante a reflexdo nas situa-
¢coes de Contratempo e Catéstrofe. Como por exemplo: [1_Objetivo], [1_Contratempo],

[5_Catastrofe].

Propositalmente ndo deve ocorrer acentuacdo nesta nomenclatura, pois os elementos
entre colchetes, como [5_ Catastrofe], sdo elementos que representam processos computacio-
nais, por isto, como boa pratica de programacao, nao ¢ recomendado a utilizacao de caracteres
latinos para que ndo ocorra erro de sintaxe, ou seja, algumas linguagens de programagao po-

dem apresentar erro de escrita ao definir esta nomenclatura com acentuagao.

Aos elementos que indicam ac¢do, como as mensagens ¢ as alternativas escolhidas pelo
Aprendiz, utiliza-se o numero do respectivo identificador [/ _Contratempo] ou [I_Catastrofe],
acrescentando a abreviacao para mensagem “msg”, resultando em [/msg] para sinalizar que a

informacao ¢ proveniente daquela primeira situacao de Contratempo ou Catastrofe.
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Para indicar as alternativas, que sdo as respostas do Aprendiz, usa-se o nimero do res-
pectivo identificador que originou o questionamento da situagao de Contratempo ou da situa-
¢do de Catastrofe. Devendo acrescentar a letra na qual sinaliza a alternativa, como por exem-

plo: [1a] indicando que a resposta ¢ origindria do questionamento [1_Contratempo].

Podera ocorrer casos em que, mais de uma alternativa pode levar & mesma acao. As-
sim, quando ambas indicarem a mesma ag¢ao, elas serdo sinalizadas juntas, como por exemplo,

[IPe4)

[1ab], para indicar que tanto a opgao “a” como a op¢ao “b” levam a mesma agao.

Ao unir os elementos descritos acima, ¢ possivel identificar a procedéncia da mensa-
gem, como por exemplo: [MH Imsg 1b]. Isto significa que a agdo acontece na raia do Mestre
Humano [MH], onde a a¢do ¢ uma mensagem, que se origina do identificador da primeira

situagdo de Contratempo [1msg], com a decisdo do Aprendiz pela alternativa [/b]. Deste mo-

do, os elementos ficam estruturados em [preﬁxo da raia + identificador junto da agdo + al-

ternativa escolhida], resultando na nomenclatura [MH Imsg 1b].

A seguir, na Elucidagdo do Diagrama de Atividades, serdo inseridas as nomenclaturas

descritas acima entre colchetes e grafadas em italico.
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Fluxo de Narragao do Roteiro Interativo do FALCOM — RIF

Segue-se a divisao do Diagrama de Atividades em seis etapas, conforme foi proposto
anteriormente. Na etapa um (fig. 18), a acdo se inicia pela raia do FALCOM, permitindo que
as instrugdes, como a apresentacdo do personagem e suas caracteristicas, sejam mostradas na
raia do Mestre Humano. Seguindo o sentido do fluxo, pela raia do FALCOM ¢ exibido por
meio da Midia de Apresentagao o [/ Objetivo], que € a tarefa a ser cumprida pelo persona-

gem. Este Objetivo pode ser exposto em formato de video, imagem, texto ou animagao.

Figura 18 — Diagrama de Atividade do FALCOM: etapa 1/6

Ao transmitir o Objetivo e seguir o fluxo, ¢ exibida a acdo [/ Contratempo]; trata-se
da situacdo de Contratempo, que apresenta na raia do Aprendiz trés alternativas para serem
escolhidas. Se a escolha for feita pela alternativa [/a] ou [1b] sera colocado na raia do FAL-
COM a mensagem [FC Imsg lab] ou seja, “Alternativa incorreta”. Retornando novamente
para [/ Contratempo] que executara novamente esta a¢do. Caso contrario, se for escolhida a
alternativa [/c] sera direcionado para a raia do FALCOM, onde serd exibida a mensagem “Al-
ternativa correta [FC Imsg Ic]”. Deste modo, ¢ apresentada na raia do Mestre Humano a

justificativa para validar a resposta [ 1¢] como correta, e assim finalizar a etapa um.

Na etapa dois (fig. 19, vide pagina 75), outro questionamento ¢ feito na raia do FAL-

COM, [2_Contratempo] que levara para as alternativas [2a] e [2b], na qual terdo o seu fluxo
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unido para a agdo na raia do Mestre Humano, onde ¢ apresentada a recomendagdo

[MH_2msg 2ab] para a mudanga do rétulo para Acesso Restrito ao Sistema.

Figura 19 — Diagrama de Atividade do FALCOM: etapa 2/6

Na etapa trés (fig. 20, vide pagina 76), na raia do FALCOM serd exibida a situagdo de
Contratempo [3_Contratempo] com a mensagem, “O que significa a palavra PIN”, isto levara
a duas alternativas na raia do Aprendiz, a op¢ao [3a] e a [3b]. Caso escolha [3a] “PIN ¢ a
mesma coisa que senha” na raia do Mestre Humano surgird uma mensagem de alerta
[MH 3msg 3a], questionando a escolha e direcionando para a raia do FALCOM, onde ocor-

rera a acao de contratempo [4_Contratempo].

Retornando a [3Contratempo], se for escolhido a alternativa [3b] com o valor “Nao
sei 0 que € PIN”, o fluxo levara a situagdo de Contratempo [4_Contratempo]. Quer dizer que,
tanto [3a] quanto [3b] chegam a raia do FALCOM para mostrar [4_Contratempo] com a men-

sagem “O que significa a palavra PIN?”.

Deste modo, [4_Contratempo] leva a raia do Aprendiz onde sdo exibidas trés alternati-
vas para a resposta. A primeira opcao [4a], com o valor igual a “PIN ¢ igual a Provider Iden-
tification Number, no qual o significado ¢ senha numérica que prové acesso ao sistema”; a

segunda opg¢do, [4h] com o valor “PIN ¢ igual a Password In Number, que significa senha
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numérica”; e a terceira op¢ao de resposta, [4c] com o valor sendo “PIN, ¢ igual a Personal
Identification Number, refere-se ao numero de identificacdo pessoal”. Tanto a resposta [4a]
como a [4b] estdo erradas, permanecendo a alternativa [4c] como a correta. Assim, na raia do
FALCOM seré exibida a mensagem [FC 4msg 4ab] com o valor “Alternativa incorreta” e

para [FC 4msg 4c] a mensagem “Alternativa correta”.

Figura 20 — Diagrama de Atividade do FALCOM: etapa 3/6

Na etapa quatro (fig. 21, vide pagina 77), o fluxo leva até a raia do FALCOM para a
acdo [5 Catastrofe], que exibe a imagem da tela de Acesso do Sistema devidamente corrigi-
da, conforme as respostas informadas nas situagdes anteriores de Catastrofe. Neste questio-
namento [5 Catastrofe] serd exibida a imagem da tela de Acesso e a mensagem “Agora a

interface estd adequada?”’.

Assim, a sequéncia do fluxo chega a raia do Aprendiz onde sdo exibidas duas alterna-
tivas [5a] e [5b]. A opc¢do [Sa] mostra a mensagem “Nao sei, acho que esta faltando algo?”, ¢
direcionado para a raia do Mestre Humano, com a execu¢do da acdo [MH Smsg 5a] que soli-
cita uma justificativa sobre a resposta [Ja]. Deste modo, a contestagdo ¢ feita na raia do
Aprendiz sobre a agdo [Ap Smsg S5a]. Na raia do Mestre Humano ¢ executada a acdo
[MH 5msg 5aAp] ao questionar a palavra OK para ser utilizada como um rétulo de botao.

Consequentemente, esta acdo leva a situagao de Catastrofe [7 Catastrofe] raia do FALCOM.
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Figura 21 — Diagrama de Atividade do FALCOM: etapa 4/6

Porém, se a resposta for [b5], o fluxo leva a raia do FALCOM exibindo a situacdo
[6_Contratempo] que resulta na raia do Aprendiz as alternativas [6a] e [6D]. Ambas se unem

em um fluxo continuo para a raia do Mestre Humano, mostrar a mensagem [MH 6msg 6ab].

Na etapa cinco (fig. 22, vide pagina 78), o fluxo ¢ direcionado para a raia do FAL-
COM onde ¢ feito o questionamento para a situagdo Catastrofe [7 Catastrofe], resultando nas
alternativas [7a], [7b] e [7c] na raia do Aprendiz. Deste modo, se a decisdo for pela opgao
[7a], o valor do rotulo no botdo sera “Enviar”, ocorrendo na raia do FALCOM a agao
[FC 7msg 7a], exibindo a mensagem e a explicagdao sobre a alternativa estar incorreta, redi-

recionando para o questionamento de Catastrofe [7 Catastrofe].

Para o caso da resposta escolhida ser a alternativa [7b], o rétulo do botdo tera o valor
“Entrar”. Seguindo o fluxo da acdo, a mensagem [FC 7msg 7b] sera exibida com a explica-
¢do do por qué de estar incorreta, direcionando a acdo para [7_Catastrofe]. Porém, se decisdo
for pela alternativa [7c], na raia do FALCOM a mensagem [FC 7msg 7c] informard que a

opc¢ao esta correta.

Seguindo o fluxo, chega-se ao ultimo passo, a etapa seis (fig. 23, vide pagina 78), onde
na raia do Mestre Humano a mensagem [MH_ 7msg_7c], informa a conclusao da histéria edu-

cacional, chegando ao seu fim.
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Figura 22 — Diagrama de Atividade do FALCOM: etapa 5/6

Figura 23 — Diagrama de Atividade do FALCOM: etapa 6/6

Este capitulo teve a intensdo de abordar os procedimentos para aprimoramento da téc-
nica para narra historias educacionais e a idealizacdo dos conceitos arquiteturais do FAL-
COM. Também foi descrito o funcionamento da ferramenta de apoio e o procedimento peda-
gdgico, que permitiu por meio de diretrizes e da notagdo dos simbolos, apresentar um exem-
plo de Roteiro Interativo do FALCOM. Para obter uma visdo geral do funcionamento da nar-
racdo do roteiro, foi construido um Diagrama de Atividades que abrange as sequéncias de
acoes do Mestre Humano, do FALCOM e do Aprendiz. No capitulo 4, serdo apresentados os

resultados que foram obtidos com a pesquisa e qual a sua importancia para este trabalho.
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4. RESULTADOS

Este capitulo tem a inten¢do de relatar os frutos provenientes desta pesquisa. Os resul-
tados a serem apresentados estdo organizados por sua ordem de importancia: 1) A Técnica de
Interagdo do FALCOM — TIF; 2) A ferramenta de apoio FALCOM; 3) O conceito da Midia
de Apresentacdo; 4) Diretrizes para elaboracdo do Roteiro Interativo do FALCOM — RIF; 5)
Catalogo de simbolos; 6) Tutorial que ilustra o uso do RIF; 7) Método de interpretacdo do

RIF. Sendo assim, segue a apresentacdo sobre a deducao dos resultados:

1. A Técnica de Interacdo do FALCOM — TIF teve a sua origem com a adaptacao da narrati-
va OCC-RDD para suprir a necessidade de melhorar a narracao da histéria educacional. O
desenvolvimento desta técnica se tornou o resultado mais importante da pesquisa, pois
permite potencializar a interagdo do Aprendiz, fazendo com que o estudante interaja com a
histéria educacional e com o Mestre Humano tanto na fase OCC quanto na fase RDD. Sua

importancia se destaca como uma solugdo para enfrentar o problema da interatividade.

2. A ferramenta de apoio FALCOM ¢ de uso exclusivo do Mestre Humano, dai a sua nature-
za especifica. Projetada com a fun¢do de narrar e potencializar as histérias educacionais
em um ambiente de aprendizagem presencial, sua importancia se da pelo auxilio no de-

senvolvimento do intelectual do estudante.

3. O conceito de Midia de Apresentagcdo permite adicionar ao OCC-RDD um novo recurso
didatico por meio de textos, imagens, audios, animagdes e videos. Este recurso possibilita
explorar o ludico na narragdo de historias educacionais, estimulando percepcdes agrada-
veis. Assim, a importancia da Midia de Apresentagdo estd no seu uso como um instrumen-

to de favorecimento do aprendizado.

4. As Diretrizes para elaboragdo do Roteiro Interativo do FALCOM — RIF sao instrucdes
que auxiliam na concepgdo do roteiro para que a histéria educacional tenha o contetido a
ser estudado mais interessante e estimulante. Sua importancia estd em servir como um

guia que permite a concepcao de roteiros interativos que exploram o ludico.

5. Visto como um catalogo de simbolos, ou seja, um conjunto de sinais que representam vi-
sualmente os elementos da a¢do no Roteiro Interativo do FALCOM — RIF, a sua impor-

tancia se d4 no momento em que Mestre Humano elabora o roteiro, pois por meio de for-
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mas e cores distintas pode-se melhorar a visualizagdo e a compreensao das agdes a serem

narradas.

6. O tutorial que ilustra o uso do Roteiro Interativo do FALCOM - RIF, serve para demons-
trar a aplicacdo da Técnica de Interacio do FALCOM. Sua relevancia se d4 ao mostrar o
funcionamento do processo criativo do roteiro que enfatiza a interagdo entre os participan-

tes da narrativa, como o Aprendiz, o Mestre Humano e o FALCOM.

7. Visto como um método de interpretacdo do RIF na forma de um Diagrama de Atividades,
tras o detalhamento ¢ o funcionamento do fluxo da narracdo do Roteiro Interativo do
FALCOM - RIF. Sua importancia se da pelo destaque nas raias e as a¢des do roteiro, que
permitem a compreensao das atividades que cada participante da narrativa desempenha na

historia educacional.

Este capitulo teve a finalidade de revelar a importancia e os resultados encontrados
nesta pesquisa. Consequentemente, no proximo capitulo Consideragdes Finais surge a neces-
sidade de fazer uma avaliacdo critica sobre este trabalho e indicar as possiveis proje¢des de

pesquisas.
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5. CONSIDERAGOES FINAIS

Este capitulo tem a finalidade de fazer uma analise critica e sugerir dire¢des para futu-
ras pesquisas. Portanto, para prosseguir com a analise sobre as consideragoes, faz-se necessa-

rio esclarecer que havera a apresentagao do item e na sequéncia a sua referida analise.

As consideragdes serdao divididas em nove itens: 1) o titulo da dissertagdo; 2) o objeti-
vo geral; 3) os objetivos especificos; 4) a problematizagdo; 5) a hipdtese; 6) a fundamentacao
teorica; 7) a metodologia para a construcio da dissertagcdo; 8) os resultados; 9) as projecdes

para as pesquisas futuras.

1. Sobre o titulo da dissertacio — FALCOM e ambientes de aprendizagem: Uma ferramenta

interativa para potencializar a narragao de histérias educacionais.

Fica evidente que o titulo do trabalho se refere a uma pesquisa que tem envolvimento
com a area da educacdo, uma vez que no texto ha palavras como, ambiente de aprendizagem e
historias educacionais. Mas também, deixa indicios que se trata de algo relacionado com uma
ferramenta de apoio, que aparentemente favorece o modo de narrar historias. Sao duas as pro-
postas que poderiam ser melhoradas na composi¢ao do titulo. Uma esta atribuida ao significa-
do da palavra FALCOM, um suspense que ¢ revelado na introducao do texto. A outra, julga-
se a maior fragilidade do titulo, pois nao fica claro que o trabalho ¢ interdisciplinar, ou seja,
que a pesquisa envolveu a area da computagdo e da educagdo. Talvez para alguns, a ideia fer-
ramenta interativa possa dar sentido e levar a reflexdo sobre a interdisciplinaridade do traba-

lho.

2. Sobre o objetivo geral — Aperfeicoar o OCC-RDD, adicionando a narrativa uma ferra-
menta de apoio educacional denominada FALCOM, para que o Mestre Humano possa treinar

0 Aprendiz.

A Técnica de Interagdo do FALCOM — TIF resultou no aperfeigoamento do OCC-
RDD, visto que, pelo intermédio da ferramenta de apoio o Mestre Humano melhora a narra-
¢do de histdrias educacionais para treinar e desenvolver o intelectual do Aprendiz. Portanto,

confirma-se o cumprimento do objetivo geral com a abordagem deste TIF.
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3. Sobre os objetivos especificos — Foram estipulados trés objetivos especificos: a) Projetar

uma arquitetura para integrar o FALCOM a técnica de roteirizagdo OCC-RDD; b) Apresenta-

¢ao de um exemplo de uma historia educacional roteirizada para aulas OCC-RDD; ¢) Utilizar

este roteiro e integrar a arquitetura do FALCOM para ser utilizado em encontros presenciais.

a.

Objetivo especifico: Projetar uma arquitetura para integrar o FALCOM a técnica de
roteirizagdo OCC-RDD.

O cumprimento deste item foi alcangado satisfatoriamente e pode ser conferido
no capitulo 3, no item Arquitetura da ferramenta de apoio, que se refere a integracao
do FALCOM com o OCC-RDD, para isto, a arquitetura foi segmentada em dois esté-
gios, no primeiro estagio ocorre a elaboracdo do roteiro e no segundo, a narra¢do do

roteiro;

Objetivo especifico: Apresentagao de um exemplo de uma histéria educacional roteiri-
zada para aulas OCC-RDD.

O resultado deste objetivo especifico encontra-se descrito no item Procedimen-
to Pedagogico: Roteiro Interativo do FALCOM — RIF, no capitulo 3. Assim, tanto as
diretrizes como as notagdes simbolicas e o Diagrama de Atividades servem de instru-
mentos para se chegar a este exemplo de Roteiro Interativo do FALCOM. Deste mo-
do, afirma-se que este objetivo especifico foi atingido superando as expectativas pla-
nejadas, pois foram adicionadas instrugdes de como se pode planejar, padronizar e

narrar este exemplo de RIF.

Objetivo especifico: Utilizar este roteiro e integrar a arquitetura do FALCOM para ser
utilizada em encontros presenciais.

O RIF foi integrado ao conceito da arquitetura do FALCOM, porém a utiliza-
¢do deste RIF em encontros presenciais € um ponto que poderia vir a ser melhor ex-
plorado. Uma vez que ocorreram experimentacdes do RIF no FALCOM em turmas
presenciais, mas sem atribui¢do de valor estatistico qualitativo, apenas para averigua-
¢do dos conceitos da ferramenta e da interagdo do estudante com os participantes do

ambiente de aprendizagem.
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4. Sobre a problematizacao geral — Este ponto da pesquisa tornou-se um desafio, visto que,
uma parte da pesquisa que foi apresentada para a banca de qualificag@o teve que ser abdicada
por se referir a um projeto audacioso, denominado Mestre Mecanico — MM.
Para esta proposta de Mestre Mecanico era previsto a constru¢cdo de uma ferramenta de apoio
ao ensino que utilizava técnicas de computagdo grafica em Augmented Reality — Realidade
Aumentada e Virtual Reality — Realidade Virtual, resultando em uma complexidade multidis-
ciplinar teérica e metodologica para um projeto de mestrado. Portanto, uma boa parte do pro-
jeto MM foi reescrito, focando-se simplesmente no objeto de estudo de uma interface inter-
disciplinar entre Educacdo e a Computagdo, obrigando a investigacdo de situagdes educacio-

nais.

5. Sobre a hipétese — Foi sugerida a ideia que ao utilizar uma ferramenta de apoio para auxi-
liar o Mestre Humano a narrar historias educacionais, poderia melhorar a eficacia da narracao

nas fases OCC e nas fases RDD.

Desta forma, a hipotese que sustenta este trabalho ¢ confirmada pela Técnica de Inte-
racdo do FALCOM — TIF, na qual pode aprimorar a narragdo da histdria educacional, levan-
do o Aprendiz a interagir tanto na fase OCC como na fase RDD. Ao contrario da técnica nar-

rativa de Takeda et al. (2012) que interage com o estudante somente na fase RDD.

6. Sobre a fundamentacio teérica — Foram abordados os fundamentos que deram sustenta-
¢do a pesquisa, como a base para a técnica de roteirizagdo OCC-RDD de Vega (2009, 2010);
Takeda et al. (2012), os modelos de aprendizagem de Bloom (1956); Anderson et al. (2001);
Dreyfus (1980, 1986, 2004), os papéis assumidos pelo Aprendiz, pelo Mestre Humano ¢ a
formulagdo dos conceitos para fundamentacdo do FALCOM, que envolvem técnicas para

elaboracdes de questdes e o conceito de arquitetura.

Em analise sobre a fundamentagao tedrica, trés recomendagdes sdo acrescidas ao tra-

balho:

a) Na Taxonomia de Bloom somente foi abordado o dominio cognitivo que ¢ o utilizado
pela base original da narrativa OCC-RDD, segundo Vega (2009, 2010); Takeda et al.

(2012). Nesta reflexao, recomenda-se adicionar também os dominios afetivo e o psicomo-



Pagina 84

tor que permitiriam o enriquecimento da pesquisa. Deste modo, com o uso do afetivo
possibilitaria compreensao para sensibilizar emocionalmente o Aprendiz e com o psico-
motor elaborar treinos mais eficazes, que reforcem as habilidades para execugdo de tare-
fas. Uma perspectiva que enriqueceria a narragao historia educacional seria a utilizagao
do dominio afetivo para ser incorporado as caracteristicas dos personagens da narrativa

OCC-RDD;

b) No item Técnicas para elaboragdo de questdes para o ensino superior foi utilizado como
base para formulagdo de questdes somente as orientagdes do INEP. Pensa-se que ao abor-
dar outros autores, além do Guia de Elaboracdo e Revisao de Itens - vol. I Brasil (2010),
daria a possibilidade de enriquecer os questionamentos para as situagdes de Contratempo

e Catastrofe propostos para o Aprendiz.

c) Para os demais itens da fundamentacao tedrica, julga-se que a abordagem foi adequada e

suficiente para uma dissertacao de mestrado.

7. Sobre a metodologia para a constru¢ao da dissertacio — Conforme previsto na metodo-
logia de pesquisa que consta no capitulo 1, os seguintes itens serdo avaliados: a) o Levanta-

mento dos dados; b) a Capacitacao tecnologica; ¢) a Formalizacao da hipotese.

a) Para o Levantamento dos dados avalia-se que ao se tomar a decisao da abdicagao do uso da
técnica de computacdo grafica Augmented Reality e da Virtual Reality, permitiu focar no
objeto de estudo, que abordava o desenvolvimento da interface do ferramental entre as
areas da Computacao e Educacdo, pois o ofuscamento tecnologico provocado pelo interes-
se no uso da tecnologia impedia o andamento da pesquisa, obrigando o pesquisador a se

abdicar da tecnologia emergente e explorar situagdes educacionais;

b) Ao avaliar a Capacitagdo tecnologica, conclui-se que: no impulso pela utilizagdo de tecno-
logias emergentes, precipitadamente, capacitou-se por meio de treinamento profissional em
tecnologias de Augmented Reality, Virtual Reality, Android, Java e do ambiente de desen-
volvimento de jogos Unity 3D; que serviu para compreensao do assunto e das possiblida-

des de utilizacao tecnologica, porém, dispensaveis para a pesquisa do FALCOM, visto que,
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a proposta da dissertacdo ndo ¢ resultar em um produto, mas sim no treinamento e desen-

volvimento metodoldgico do pesquisador no ambito cientifico;

¢) Com a Formalizag¢ao da hipdtese foi possivel idealizar o conceito e as funcionalidades do
FALCOM, permitindo afirmar a existéncia deste ferramental e defender a ideia de que ¢
possivel narrar historias educacionais por meio do FALCOM para que motive o interesse
do estudante pelo conteudo da aula e, consequentemente, auxilie a desenvolver seu intelec-

to.

8. Sobre os resultados da pesquisa — Este trabalho obteve resultados satisfatorios; o que
julga-se mais importante foi a adaptacdo da técnica narrativa OCC-RDD para funcionar com
FALCOM, resultando na Técnica de Interacio do FALCOM — TIF, que permite melhorar a
interacdo do Aprendiz com o contetido estudado e com o Mestre Humano, tanto na fase OCC

como na RDD.

Ocorreram fortes indicios de que o FALCOM auxilia o estudante a aprender conceitos,
conforme os experimentos que foram aplicados para definir e ajustar os conceitos de arquite-
tura e do funcionamento do FALCOM. Infelizmente, tal experimento foi conceitual, sem va-
lor estatistico e cientifico, pois a amostra se restringia a um pequeno grupo de estudantes, on-
de se avaliava a interagao e nao o conhecimento absorvido. Portanto, seria valoroso para a
pesquisa se houvesse a comprovacdo qualitativa da eficacia do FALCOM no aprendizado

estudantil se comparado com uma aula tradicional.

9. Sobre as projecoes futuras — Para dar continuidade a este tema e uma dire¢ao para as

futuras pesquisas, faz-se um breve relato das possiveis indicagdes:

e Retomando a ultima andlise sobre o resultado de pesquisa. Levantou-se a possibilidade
para avaliacdo da eficacia do FALCOM em um comparativo com aula tradicional.
Uma pesquisa pode surgir com esta proposta de comprovagao cientifica da eficacia do
FALCOM no ensino presencial ao ser comparado com uma aula tradicional, ou seja,
compreende-se aula tradicional como o recurso do professor utilizando o giz e quadro-
negro e, também, com o docente fazendo uso do recurso de computador com projecao

similar as apresentagdes de PowerPoint. Portanto, seria valoroso para a pesquisa se
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houvesse a comprovacao qualitativa da eficacia do FALCOM no aprendizado estudan-

til se comparado com uma aula tradicional.

e Seria importante o desenvolvimento de um projeto de pesquisa que verifique se o
FALCOM ¢ eficaz em disciplinas no inicio da graduagdo, onde o estudante esta na fa-
se intermediaria entre a adolescéncia e a fase adulta, ou se pode ser utilizado no final

do curso de graduagdo quando o estudante for mais adulto.

e Santaella (2012, p. 192) incentiva a utilizagcdo de jogos educacionais para explorar es-
tratégias pedagogicas que desenvolvem as areas do conhecimento. Portanto, um dos
caminhos para a pesquisa futura seria a elaboracdo de uma historia educacional em
formato de jogos educativos, fornecendo ao Aprendiz um ambiente em que ele quer

estar, quer explorar com o objetivo de aprendizagem.

e ApoOs a apresentagdo para a banca de qualificagdo, toda a pesquisa teve que ser reestru-
turada, levando o pesquisador a realmente uma situacao de Catastrofe, pois necessita-
va refazé-la. Ao Reagir, refletindo sobre os Dilemas e tomando a Decisao, deram-se
indicios de que a técnica OCC-RDD poderia ser utilizada para analise de riscos, ou se-
ja, o desenvolvimento de uma pesquisa que utilizasse o0 OCC-RDD nao para narrar
historias educacionais, mas sim como uma técnica de problem solving — resolver pro-

blemas.

Sem mais nada a acrescentar, encerra-se esta pesquisa que teve o intuido de potencia-
lizar a narracdo de uma histdria educacional para melhorar a interacdo do Aprendiz com o
material de aula, com o Mestre Humano e, assim, ajudar o estudante a desenvolver o seu inte-

lecto em um ambiente de aprendizagem presencial.
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6. APENDICE

Neste capitulo estdo relacionadas as tecnologias estudadas durante a pesquisa explora-
toria e a capacitacdo tecnoldgica, conforme descrito no capitulo 1, que resultaram em prototi-
pos e conceitos primarios, mas ndo entraram no escopo principal deste trabalho, por que fo-
ram abdicados conforme a pesquisa foi desenvolvida. Portanto, segue descritivo sobre a tec-
nologia de Realidade Aumentada aplicada aos experimentos do OCC-RDD nas bibliotecas

ARToolkit e Vulforia.

6.1. Ferramenta de apoio ao ensino OCC-RDD baseada em ARToolkit.

A pesquisa foi motivada pela Taxonomia de Bloom, com aplicacdo da narrativa OCC-
RDD de Takeda et al. (2012) para o desenvolvimento de uma ferramenta de apoio ao ensino
que utiliza a técnica de computacdo grafica em Realidade Aumentada, deste modo, pode ser

observado na figura 24, o primeiro protdtipo do conceito de Mestre Mecanico.

Figura 24 — Protétipo da ferramenta de apoio Mestre Mecanico baseada na biblioteca em ARToolkit

A fim de propiciar a interagdo da ferramenta entre o discente e o docente, a utilizagcdo do
Regime de Imersdao e Agenciamento descrito por Machado (2012) pode contribuir para a am-
pliagdo dos resultados da narrativa OCC-RDD, que por meio do mascaramento tecnologico da
Realidade Aumentada e com a implementacdo da tecnologica em dispositivos mdveis, como
smartphones ¢ tablets, espera-se adequar a ferramenta as necessidades de mobilidade do do-
cente, reduzindo, assim, a possibilidade da negacao inicial do aprendizado, descrito por Blo-

om et al. (1956).
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6.2. Ferramenta de apoio ao ensino OCC-RDD baseada no Vulforia.

Este item tem a intensdo de apresentar o conhecimento produzido em Realidade
Aumentada com base na biblioteca Vuforia. Entre eles estdo: o funcionamento do Vulforia, a
arquitetura do Mestre Mecanico, o descritivo sobre o funcionamento do Mestre Mecanico e o
exemplo de historia educacional roteirizada para funcionar com o conceito de Mestre

Mecanico.

A Vuforia caracteriza-se nesta pesquisa como uma biblioteca de Augmented Reality
desenvolvida em linguagem JAVA, composta por um kit de desenvolvimento denominado
SDK — Software Development Kit, projetado pela Qualcomm Austria Research Center, que
possibilita experiéncias em Augmented Reality para dispositivos moveis propiciando a
integracdo de ARs com engines, também conhecido como motor de jogos para a construgao

de jogos eletronicos.

Figura 25 — primeira imagem: marcador padrao; segunda imagem: marcador tipo markless; terceira
imagem: vista de como o Vuforia visualiza o impresso

Vuforia ao contrario das demais opgdes do mercado, ndo utiliza um simbolo
geométrico como marcardor (fig. 25, vide acima) para posicionar os elementos virtuais no
mundo real. Este faz uso de uma técnica sem marcador, denomidada markerless, ao contrario
do ARToolKit e demais variagdes. Com a utilizacdo uso da técnica markerless, a tecnologia
do Vuforia utiliza a diagramacao ¢ da combinagdo dos elementos do proprio impresso, como
textos e figuras, gerando uma espécie de composi¢ao padrdes (fig. 26, vide pagina 89). Outra
vantagem desta biblioteca ¢ seu algoritimo para corre¢do e controle das diferencas de
luminosidade do ambiente, que facilita a leitura dos padrdes e carrega mais rapidamente a

imagem virtual.
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Figura 26 - Imagem em AR do Fubé e da midia de apresentacao

Arquitetura da ferramenta de apoio Mestre Mecanico — MM

A arquitetura da ferramenta e apoio Mestre Mecanico — MM tem como base a tecno-
logia AR com a utilizacdo da biblioteca Vuforia, porém todo o desenvolvimento ocorrerd den-
tro do framework de VR o Unity3D, permitindo, assim, focar a atengdo do Mestre Humano no
uso da narrativa OCC-RDD para a evolugao do Aprendiz, uma vez que este framework geren-

cia as preocupacdes pontuais sobre colisdes e fisica de objetos (fig. 27).

Figura 27 - Arquitetura do Mestre Mecanico
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O Mestre Mecanico ¢ formado pelos seguintes componentes:

1. Aplicagdo, desenvolvida em Unity3D com Vuforia;
1. Marcador, contendo padrdo com imagem tipo markerless para guiar o Aprendiz pelo
Mestre Mecanico;
iii.  Dispositivo mével com camera possuindo sistema operacional Android, como por

exemplo, um smartphone ou tablet.

A ferramenta de apoio Mestre Mecéanico - MM

Para iniciar o processo de transferéncia de conhecimento o Aprendiz tomara uso do
Mestre Mecanico (fig. 28) que, por sua vez, executara somente rotinas pré-desenvolvidas pelo
Mestre Humano. Essas funcionalidades executadas pelo MM serdo constituidas de exercicios
e/ ou tarefas com as quais em que o Aprendiz tera a oportunidade de estimular a competéncia
do Remembering de Bloom et al. (1956) adquirida anteriormente nas aulas ministradas pelo
Mestre Humano. Surge, entdo, como obstaculo inicial evolutivo a limitagdo que o Aprendiz
sofre por uma ferramenta que so estimula a lembranga, ndo o promovendo para o préximo

estagio que ¢ Understanding.

Figura 28 — Prototipo secundario do Mestre Mecanico com base na biblioteca Vuforia

Exemplo de roteiro para uma histéria educacional no Mestre Mecanico

Este roteiro foi elaborado para mostrar o funcionamento da narragdo de uma histéria
educacional com o uso da técnica narrativa OCC-RDD. Para isto, sera apresentado: a) o uni-
verso onde ocorre esta historia; b) a descricdo do protagonista; ¢) a apresentacao da tarefa que
0 Aprendiz deve concluir nesta historia educacional; d) serdo descritas catorze cenas que re-

sume a ideia de uma historia roteirizada para a técnica narrativa OCC-RDD.
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a) Ambientacio/ Universo: A historia se passa durante o dia, apds o periodo de aula.
Ambientada a maior parte do tempo nos cenarios da biblioteca e da lanchonete da es-
cola, mas ha outro cendrio que ¢ explorado durante os momentos de recreagao dos es-

tudantes, que ¢ onde a turma se encontra, trata-se de uma praga esportiva proxima a

escola (fig. 29).

Figura 29 — Mapa de ambientac&o do roteiro no Mestre Mecanico

b) Descricio do Protagonista: Fuba ¢ um estudante com cerca de vinte anos de idade,
possui estatura média, pele clara, cabelo castanho penteado para trés, olhos esbugalha-
dos, péssima noc¢ao de moda, usa oculo, veste uma camiseta preta, sobre uma camisa
amarela, calcas azuis e ténis preto (fig. 30). Matriculado no curso de Ciéncia da Com-
putacao, seu nivel intelectual ¢ mediano, apresenta extrema dificuldade para resolver
0s exercicios e quase sempre necessita de ajuda para finalizar as atividades propostas

pelo professor.

Figura 30 — Apresentagao do personagem Fuba na histéria educacional
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¢) Objetivo da ferramenta educacional — Mestre Mecanico: O Aprendiz, incorporado
pelo personagem Fuba, deve cumprir as tarefas solicitadas pelo Mestre Mecanico para
que possa praticar os ensinamentos do Mestre Humano e atingir os niveis de Bloom e

Dreyfus.

A primeira fase da narrativa se baseia no OCC — Objetivo, Contratempo e Catastrofe,
deve obrigatoriamente mostrar o personagem em terceira pessoa, para que o Aprendiz possa
interagir com a cena através do uso da tecnologia de Augmented Reality. Para selecionar o
protagonista deve se apontar a “peca” com o desenho do marcador no padrdo markless (fig.
31) para a camera do dispositivo — smartphone, tablet, ou webcam do computador —, surgira

em cena o personagem Fuba.

Figura 31 — Acionamento do Fuba na histéria educacional pelo marcador markess

d) As cenas que representam o roteiro da historia educacional
Cenal — cenario em Augmented Reality

No ambiente do mundo real, o Aprendiz posiciona o padrdo markless do Fuba para a
camera do dispositivo e surge o modelo 3D do protagonista em tecnologia de AR. Ao lado de
Fuba, emerge um quadro também em AR, listando as habilidades, conhecimentos e fraquezas
do personagem para esta historia, como: a capacidade para fazer calculos aritméticos basicos,

dificuldade para resolver problemas computacionais e sua inseguranga em tomar decisdes.
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No decorrer da narrativa Fuba pode adquirir novos conhecimentos e habilidades, guar-
dando assim em sua mochila, desse modo estara apto a executar exercicios mais complexos.
Dando sequéncia ainda no mundo real, o Aprendiz posiciona o padrdo markless da televisao
na frente da camera do dispositivo, carregando a imagem em AR de uma televisdo onde sera

apresentado a ele o Objetivo desta atividade.

Cena2 — Objetivo do exercicio em formato de video

Para iniciar o video, o Aprendiz deve pressionar o botdo virtual com o simbolo Play,
assim o contetdo com as instru¢des do Objetivo (OCC) sera exibido em video conforme re-
comendacao de Engels et al. (2006), como técnica para que o Aprendiz compreenda e abstraia
o problema sem a interferéncia do Mestre Humano, uma vez que o professor geralmente ela-
bora os exercicios com uma parte da abstragdo ja resolvida. Aqui surge uma oportunidade de
convidar o Aprendiz a identificar abstragdes sem que o MH faca isso por ele. Assim, o Mestre

Humano sai de cena, sem induzir a reflexao do estudante (fig. 32).

Figura 32 — Cena 02: Apresentagéo do objetivo em formato de video

Para esclarecimento do exercicio, o video explora um cldssico problema de conversao
de temperaturas onde uma aplicacdo em linguagem Java deve converter € monitorar a tempe-
ratura em graus Célsius de um motor que opera em graus Fahrenheit, para isso serd necessario

aplicar a formula para a conversao de temperatura.
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No decorrer das cenas propostas para o Mestre Mecanico serdao apresentadas mini mis-
soes onde o personagem deve executar alguma atividade. Entre estas tarefas, Fuba tera uma
tarefa especial, encontrar espalhados pelos cenarios as partes de um motor elétrico que deve

colecionar para poder testar a sua aplicagdo de conversao de temperatura.

Cena 3 - Contratempo (OCC)

A proxima cena a ser carregada levard o personagem Fuba para o ambiente da escola,
na biblioteca, onde o personagem deve iniciar a resolu¢do do problema proposto pelo video.
O protagonista aparece em cena tentando calcular manualmente com lapis, papel e calculado-
ra a conversao da temperatura, porém ele nao se recorda da formula, deparando-se com o pri-
meiro Contratempo, assim, somente de posse do conhecimento Remembering o estudante po-

dera prosseguir (fig. 33).

Figura 33 — Cena 03: Fuba tentando calcular a férmula de conversao

Cena 4 - Mini missao, busca pelo livro de termodinamica

Em resposta ao Contratempo, Fuba deve procurar na biblioteca um livro de termodi-
namica para relembrar a férmula para conversao de temperaturas. Inicia-se entdo uma mini

missdo, encontrar o livro (fig. 34, vide pagina 95). Ao encontrar o livio com a féormula

-32)x 5 . C
C = % o personagem tenta reproduzi-la em Java, mas, como possui muita dificuldade
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em lidar com essa linguagem de programagdo — nosso protagonista realmente possui como
caracteristica a limitagdo em cumprir essa atividade computacional —, ele deve pedir auxilio a

um colega que esteja em um nivel mais avangado, como o Espec, Fé ou Ocara.

Figura 34 — Cena 04: Busca pelo livro de termodinamica

Cena 5 - Mini missio, encontrar Espec

Por uma dica do Mestre Mecanico, Fuba ¢ informado que Espec estd estudando em
uma das varias salas de estudo que ficam na biblioteca e para ndo ser incomodado somente as
pessoas que ele convidou para o estudo tém acesso a sala (fig. 35). Nesta missdo especial:

Fuba deve encontrar em algum lugar da biblioteca a primeira de quatro partes do motor.

Figura 35 — Cena 05: Situagado de Contratempo, busca pelo Espec
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Assim, para entrar primeiro na sala Fuba tera de descobrir onde ela fica, € também
precisara de um cartdo de acesso que abra a porta, mas o caminho s6 serd revelado quando
Fuba resolver parte do Objetivo proposto no video, para isso, ele terd de pedir ajuda aos de-
mais personagens da historia que estdo espalhados pelos ambientes da biblioteca, da lancho-

nete e da praga esportiva.

Cena 6 — Andando pelos ambientes

Ainda em busca pelo cartdo de acesso através dos ambientes, Fuba encontra Fé na lan-
chonete (aluna muito estudiosa e conhecedora de UML - Unified Modeling Language) e per-
gunta a ela se poderia ajudé-lo com a programacao em Java (fig. 36). F€ olha para Fuba e diz:
“Claro, serd um prazer, mas terd que ser rapido, pois tenho uma reunido com meu grupo de

estudos em cinco minutos. Entdo, vamos 14, qual ¢ a sua davida?”.

Figura 36 — Cena 06: A lanchonete, Fuba encontra a Fé

Fuba explica o problema a F& mostrando parte do codigo Java no seu caderno. Fé ba-
langa a cabega em sinal de reprovagdo e recomenda que a primeira coisa que ele precisa
aprender ¢ que ndo pode sair escrevendo codigo sem antes abstrair o problema e pensar na
modelagem. Nesse momento, a aplicada aluna sugere que eles utilizem um diagrama de classe
para a andlise inicial e acrescenta que seria mais inteligente automatizar o processo, assim o
computador trabalharia para eles e ndo ao contrario. Para isso, F& desenha o diagrama de clas-

se (fig. 37, vide pagina 97) em um pedaco de papel e explica a Fuba como ird funcionar. Fé
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diz que infelizmente nao ha mais tempo para ajudar com a implementacao do cddigo, entao
entrega o pedago de papel a Fuba e fala para ele tentar escrever o codigo a partir da ideia do

diagrama e das anotagdes no papel e sai correndo para a sua reunido.

Figura 37 - Diagrama da Classe e suposto codigo para a classe Termdémetro

Missado especial: Fuba encontra em algum lugar da lanchonete a segunda de quatro partes do

motor.

Cena 7 — Retorno a biblioteca

Fuba, de posse do diagrama de classe e com as explicagdes da F¢&, retorna a biblioteca
para utilizar o computador, 14 o estudante tenta escrever um cédigo Java com base nas anota-

coes da colega (fig. 38).

Figura 38 — Cena 07: Fuba retorna para biblioteca
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Cena 8 — Catastrofe (OCC)

Ao chegar a biblioteca e escrever o suposto cddigo, Fuba tenta compilar e executar o
programa com a inten¢do de obter os valores convertidos; este codigo produziu os resultados
mostrados na tabela. Fuba observa desconfiado os valores e resolve refazer os célculos
manualmente com a ajuda de uma calculadora e percebe que as temperaturas da tabela estdo
com os valores arredondados, assim, ele comeca a se desesperar pois ndo sabe mais o que
fazer. Em um ultimo esforgo, ele altera o valor da temperatura para valor fracionado como
“1.5”, entdo o programa retorna uma mensagem sinalizando um defeito em sua programacao.
Como Fuba ndo sabe consertar o erro, mais uma vez se depara com uma situagdo sem saida

(Catastrofe), pois nao ha ninguém por perto para pedir ajudar (fig. 39).

Figura 39 — Cena 08: Fuba na biblioteca, situagdo Catastrofe

Cena 9 — Reacido (RDD)

Neste momento da narrativa, obrigatoriamente o personagem deve mudar o ponto de
vista para a primeira pessoa; consequentemente, tudo sera exibido em Virtual Reality, permi-
tindo ao Aprendiz experimentar ¢ controlar a situagdo de Fuba (fig. 40, vide pagina 99). O
protagonista novamente experimenta a sensa¢ao de pavor com relagdo a situagdo, porque nao
sabe como resolver o defeito. Esta ¢ a fase em que o personagem precisa Reagir, mas fica se

perguntando: “Por que nao funciona o c6digo? O que eu fiz de errado?”.
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Figura 40 — Cena 09: Vista do Fuba em primeira pessoa

Cena 10 — Dilema (RDD)

O Aprendiz, agora encarnado no personagem Fuba, possui duas op¢des, uma ¢ ficar
olhando o codigo fonte e ouvir o Fuba reclamar infinitamente: “Por que ndo funciona o pro-
grama? O que eu fiz de errado?”. Ou tentar andar pelos cenarios e encontrar alguém para aju-

da-lo, lembrando que ainda faltam encontrar o Ocara e o Espec (fig. 41).

Figura 41 — Cena 10: Vista do Fuba em primeira pessoa, situagédo Dilema
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Cena 11 — Decisao

O Aprendiz deve optar por andar com Fuba pelos cendrios a procura de ajuda (fig. 42)
e, ao chegar ao cenario praca de esportes, encontrara o colega de sala Ocara em um momento
de descontragdo, jogando bola. Fubi acena para o colega e Ocara chega perto e diz que era
bom vé-lo por ali. Fuba aproveita a aten¢do do colega e comenta que estava procurando por

ele para ajuda-lo com a resolugdo de problema, uma aplicacao Java.

Ocara lhe responde que poderia ajudar sim, mas primeiro teria que terminar essa parti-
da, entdo convida Fuba para o jogo e depois do futebol teria tempo para lhe ajudar com o
exercicio de Java. Fuba refuta, pois ndo aprecia muito futebol. Nesse momento, Ocara recebe
uma mensagem no celular; ao 1é-la descobre que eram seus colegas furiosos cobrando sua
presenga em uma reunido que ja havia comegado ha tempos. Ocara com a empolgagdo do

jogo havia esquecido o compromisso.

Figura 42 — Cena 11: Vista do Fuba em primeira pessoa, situagdo Decisao

Ocara olha para o desesperado amigo com o ar de quem tem uma ideia e diz: “Fuba
voc€ nao quer me fazer um favor? Tenho uma reunido com um grupo e ndo quero ir, prefiro
ficar aqui jogando, voc€ ndo esta interessado em ir no meu lugar? La vai estar o Espec ¢ a Fé
talvez eles possam lhe ajudar muito mais que eu”. Fuba arregala os olhos: “sério, o Espec?
Estou procurando por ele a tarde toda”. Ocara replica: “entdo vai 14, eu te empresto o meu
cartdo de acesso da sala de estudos, ai vocé explica tudo para eles, heim? Topas?” Imediata-
mente Fuba aceita o cartdo, agradece e sai rumo a biblioteca, para encontrar a tal da sala de

estudos.
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Missdo especial: Fuba encontra em algum lugar na quadra de esportes a terceira de quatro

partes do motor.

Cena 12 — Contratempo - Mini missiao, encontrar a sala de estudos

De volta a biblioteca, nosso personagem, incorporado pelo Aprendiz, deve vasculhar
todas as portas de acesso a fim de descobrir qual ¢ a sala onde esta Fé e Espec (fig. 43), pois
se esqueceu de perguntar a Ocara onde ficava essa sala de estudos. Para isso devera pressionar
a barra de espaco do teclado ao posicionar-se a frente de todas as portas para tentar abri-las

com o cartao de acesso.

Figura 43 — Cena 12: Fuba procura por Espec, situacdo Contratempo

Cena 13 — O encontro

Ap0s tentar em diversas portas, enfim uma se abre com o cartdo de acesso que ganhou
de Ocara. Neste momento estdo sentados & mesa Fé e Espec. Fubi olha para os dois com ar de
felicidade e diz que havia procurado por eles por muito tempo e se soubesse que a F¢E viria
para cé ja teria vindo com ela (fig. 44, vide pagina 102). Espec interrompe Fuba e questiona:
“por que estava me procurando?” Fuba diz: “Espec, estou com uma super dificuldade em re-
solver um exercicio de Java, a F€ ja me ajudou com a modelagem e me fez até um rascunho,

mas deu um defeito no cddigo e nao sei mais como resolver, vocé pode me ajudar?” Espec
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responde: “ok, vocé estd com o script ai?” Fuba entrega um pendrive com o codigo; Espec
analisa o diagrama de classe e o codigo e diz: “Fuba, acho que o erro deve ser no tipo de vari-
avel que vocé esta usando. Para operacdes que exijam calculo fracionado vocé ndo pode usar
uma variavel do tipo int, procure utilizar uma variavel do tipo double que eu acho que ira fun-
cionar”. Fuba olha com admiragdo: “sé isso mesmo Espec? Vou retornar e testar com a sua

sugestao, at¢ mais obrigado”. Fuba retorna para o seu posto na biblioteca.

Figura 44 — Cena 13: Encontro com Espec na sala de estudos

Missdo especial: Fuba encontra na sala de estudos a ultima parte do motor, escondido atras de

Espec.

Cena 14 — O teste final

Chegando aos computadores da biblioteca, o empenhado aluno altera o cddigo segun-
do modificagdes do Espec, compila o programa e testa. Agora que o programa de Fuba esta
sem erros, ele precisa apenas verificar se todas as pecas do motor foram encontradas, se faltar
alguma ele terd que procurar em todos os ambientes do Mestre Mecanico para finalizar o Ob-
jetivo (fig. 45, vide pagina 103). Se todas as pegas estiverem com ele ¢ s6 monta-las e execu-
tar a aplicagdo, com base na temperatura gerada pelo motor, para finalizar o Objetivo propos-

to pelo Mestre Mecanico.
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Figura 45 — Cena 14: Fuba retorna ao computador para alterar o cédigo

Neste capitulo foi abordado o contetdo da pesquisa produzido inicialmente para ser
apresentado a banca de qualificacdo. Porém permaneceu fora do escopo da pesquisa do FAL-
COM por ser um projeto audacioso, que previa um instrumental pratico de composi¢ao multi-

disciplinar tedrica e metodologica.

Foram apresentados neste capitulo o prototipo inicial do Mestre Mecanico desenvolvi-
do na biblioteca em ARToolkit. Na sequéncia, foi descrito o funcionamento da ferramenta de
apoio Mestre Mecénico e sua arquitetura, que inspirou o atual conceito de FALCOM, e o

exemplo de roteiro ambientando no Unity3D com base na biblioteca Vuforia.
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7. ANEXO

No segmento deste trabalho serdo abordadas nesta secdo as tecnologias estudadas que
ndo entraram no escopo da pesquisa, mas foram exploradas com o intuito de esclarecé-las, por
isso serdo apresentados: A tecnologia de Realidade Aumentada, os seus sistemas de: visdo por
optica direta, visao direta por video, visao por video baseado em monitor, visdo Optica por
projecao. Também serdo informadas as bibliotecas de Augmented Reality, ARTag ¢ ARTo-

olKit e o software para constru¢do de jogos, Unity3D.

7.1 Augmented Reality

Para Milgran e Kishino (1994), Augmented Reality — Realidade Aumentada ¢ parte de
um ambiente que vai do real ao ambiente virtual, essa virtualidade continua foi denominada
de Mixed Reality — Realidade Mista (fig. 46). A Augmented Reality foi definida pela primeira
vez no trabalho de Ivan Sutherland nos anos 1960, que utilizou através de um Head Mounted

Display — HMD para apresentar graficos em 3D.

Figura 46 - Continuo de Milgram e Kishino da realidade a virtualidade.

O pioneiro em AR foi Ronald T. Azuma, publicando o artigo Survey of Augmented
Reality (1997); ele que cunhou esse campo de pesquisa e resumiu os acontecimentos até aque-
le ponto. No final dos anos 1990, aconteceu uma série de conferéncias, workshops e simpo-
sios internacionais sobre Augmented Reality e Mixed Reality, resultando que algumas organi-
zagOes focassem o seu desenvolvimento de solugdes em AR e, notavelmente, logo surgiram
dois laboratorios de pesquisas, um no Japao, com um Sistema de Mixed Reality, e um outro na

Alemanha, a Arvika-Consortium.

Para Azuma (1997), Augmented Reality ¢ uma variacdo de um Ambiente Virtual, Rea-

lidade Virtual ou como ¢ mais conhecido, Virtual Reality — VR. Essa tecnologia de VR cria
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um ambiente sintético onde o usuario fica completamente imerso, ndo podendo ver o mundo
real ao seu redor. Em comparacgdo, a Augmented Reality permite que a pessoa tenha a percep-
¢do do mundo real, com objetos virtuais sobrepostos aos elementos do mundo real. A ideia ¢
que neste ambiente misto coexistam objetos reais e virtuais no mesmo espaco (fig. 47), permi-
tindo que a pessoa interaja neste ambiente, utilizando as proprias maos para a manipulagdo

dos objetos em AR, aumentando sua percepcao visual através de uma interagdo amigavel e

natural.
Figura 47 - Mesa real com abajur e duas cadei- Figura 48 — Pessoa utilizando o
ras virtuais protétipo da mochila MARS

Para Kirner e Kirner (2007) AR ¢ a inser¢do de objetos virtuais em um ambiente fisico
em tempo real, exibido por meio de um dispositivo tecnoldgico adaptado para visualizar e
manipular esses objetos, reais e virtuais. A figura 48 refere-se ao protétipo do dispositivo,
Mobile Augmented Reality System — MARS, em portugués Sistema Movel de Realidade Au-
mentada, desenvolvido por Héllerer et al. (1999) na Universidade de Columbia. No mesmo
ano, na Universidade de Washington foi desenvolvida e disponibilizada gratuitamente para

download a biblioteca ARToolKit para construcao de Realidade Aumentada.

Azuma et al. (2001) considera que a Realidade Aumentada pode ser classificada em
sistemas para ampliar a visdo por meio de monitores ou por lentes oticas. Assim, podem ser
subdivididas em quatro tipos de sistemas: Sistema de visdo Optica direta, Sistema de visdo
direta por video, Sistema de visdo por video baseado em monitor, Sistema de visdo dptica por

projecao.
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7.1.1. Sistema de visao optica direta
Composto por um dispositivo HMD — Head Mounted Display, geralmente constitui-
do por um capacete com lentes acopladas ou por 6culos, que recebe a imagem real com a so-

breposicdo da imagem virtual processada através de computador que gera a cena (fig. 49).

Figura 49 - Diagrama conceitual do sistema de visdo 6ptica direta

7.1.2. Sistema de visao direta por video

Integrado a um dispositivo HMD, constituido por capacete e um par de cameras aco-
pladas que recebem as imagens do mundo real e as combina com elementos virtuais, proces-
sado por um gerador de cena — computador. Esse resultado ¢ enviado para duas pequenas

telas (monitores), posicionadas em frente aos olhos do usuario (fig. 50).

Figura 50 - Diagrama conceitual do sistema de visao direta por video.
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7.1.3. Sistema de visao por video baseado em monitor

O sistema ¢ formado por uma camera ou webcam com a fungao de captar a imagem

do mundo real que ¢ processada por um computador que gera uma imagem computadorizada

combinada com a do mundo real exibindo-a em um monitor (fig. 51).

Figura 51 - Diagrama conceitual do sistema de visédo por video baseado em monitor

7.1.4. Sistema de visao optica por projecao

Composto por um dispositivo constituido de uma camera que capta as informagdes

do mundo real e as processa em um gerador de cena, ou seja, um computador que permite

projetar imagens de objetos virtuais em uma superficie no ambiente real. Com este sistema

pode-se vivenciar a experiéncia a olho nu, sem a necessidade de 6culos ou outro aparato tec-

nolégico (fig. 52 e 53).

Figura 52 - Diagrama conceitual do siste-
ma de viséo ética por projecao.

Figura 53 - Protétipo SixthSense, sistema
de visao optica por projecao.
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7.2 Bibliotecas para a construgao de Augmented Reality

Atualmente os sistemas de Realidade Aumentada estdo menores, mais portateis e aces-
siveis. Para Hollrer et al. (1999), que foi um dos pioneiros na pesquisa em AR, o aumento do
poder computacional e miniaturiza¢do das tecnologias moveis viabilizaram recursos para que
as pessoas tenham acesso a tecnologia, sempre € em qualquer lugar. Assim, torna-se factivel o
desenvolvimento de uma gama de novas aplicacdes e novos dispositivos tecnologicos como,

por exemplo, o Google Glass (fig. 54).

Figura 54 - Google Glass, 6culos em AR, sistema de visdo optica direta

7.2.1 Biblioteca ARTag

Desenvolvida pelo National Research Concil of Canada (FIALA, 2005) e baseada na
ARToolKit, com o objetivo de resolver os problemas de reconhecimento desta biblioteca
original. O sistema compara cddigos digitais, ao invés da comparagao de imagens, como faz o
ARToolKit, isso possibilita um ganho de performance. Outra caracteristica interessante ¢ a
compensac¢do automatica do controle de luz (fig. 55, vide pagina 110), que era uma grande
deficiéncia anterior, e foi refeita a correcdo da detec¢do do marcador, onde ocorria o falso
positivo. A biblioteca acusava a dete¢do de um padrdo que ndo existia, ou um falso negativo,
no qual, ndo havia nele o reconhecimento do simbolo, embora ele estivesse 14. Estes trés
defeitos foram um dos maiores problemas da ARToolKit que foram corrigidos para biblioteca

ARTag.
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Figura 55 - Marcadores ARTag com a sobreposigao de objetos virtuais.

7.2.2 Biblioteca ARToolKit

ARToolkit — Augmented Reality Toolkit, desenvolvido pela Universidade de Wa-
shington, trata-se de uma biblioteca de software Open-Source — cddigo aberto — concebido
em linguagem C e C++ para reconhecimento dos marcadores padrdes desenvolvidos por Ka-

to; Billinghurst; Poupyrev (2000).

Geralmente, estes marcadores fisicos sdo impressos em papel, portanto em duas di-
mensoes, largura e altura. Possuem molduras e simbolos desenhados por meio de figuras ge-
omeétricas em seu interior. O software faz a averiguagdo, comparando com os dados na biblio-
teca, caso encontre faz o calculo da posi¢do do objeto na camera em relagdo ao marcador fisi-
co, fazendo com que o reconhecimento do simbolo seja colocado sobre a posicdo do objeto

virtual, no ambiente real (fig.56).

Figura 56 - Marcador ARToolKit e a sobreposi¢cao do objeto virtual sobre o ambiente real.
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7.3 Engine de jogos: Unity3D

O Unity3D caracteriza-se como um software desenvolvido pela Unity Technologies
com a finalidade de desenvolvimento para jogos, disponibilizado nas versdes Unity3D e
Unity3D Pro, sendo a primeira gratuita € a Unity3D Pro nao. Porém, em ambas as versoes sao
possiveis de se trabalhar nativamente com objetos 3D gerados em softwares de terceiros, co-
mo: AutoCad, 3dStudio Max, Blender, Maya e também com a biblioteca Vuforia, citada ante-
riormente. Deste modo, surgem algumas vantagens na utilizacdo deste mecanismo, pois se
torna um agregador de tecnologia, sua programacgao ¢ em interface visual e amigavel, orienta-

da a objeto com base em linguagens de programacao solidas, como: C# e Java Script.

O software possibilita, através da Asset Store — loja virtual da Unity3D — diversas bi-
bliotecas com muitos tipos de objetos e cenarios 3D, scripts e audios, alguns pagos e outros
gratis. Outra caracteristica interessante ¢ a possibilidade de, com poucos cliques, exportar o
seu jogo para outras plataformas, como: Android, /0S, Windows Phone, BlackBerry, Web,
Windows, Mac OS. Para disponibilizar para consoles de jogos como: Wii, Playstation e Xbox,

torna-se necessario fazer uma atualizagdo para uma licenga especial.

Com o propésito de reduzir o tempo de desenvolvimento o Vuforia sera integrado ao
Unity3D, que possibilitara desenvolver aplicativos através de um engine multiplataforma, sem
a necessidade de haver preocupacgdo em escrever linhas e linhas de cddigos para tratamento de
fisica e a colisdo dos objetos, uma vez que o Unity3D faz o gerenciamento com a habilitagdo

de algumas opgoes.

Assim, neste capitulo foram vistas as tecnologias estudadas durante a fase de explora-
¢do, mas nao utilizadas na pesquisa resultante do conceito de FALCOM. Portanto, foram
abordados o conceito de Realidade Aumentada e seus quatro tipos de visualizagdo, as biblio-
tecas ARTag e ARToolKit, finalizando o capitulo com o software para desenvolvimento de

jogos Unity3D.
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GLOSSARIO

Abstracido — A palavra abstrag¢do deriva do Latim, abstractio (de abstrahere) e que significa
tirar ou retirar. Na filosofia o termo abstragdo designa uma agdo do espirito que consiste em
isolar um determinado elemento da sua representacao ou nogao. Entende-se por abstracao de
um modo geral, como a capacidade mental que permite separar um ou mais elementos de um
programa ou sistema. Consiste em analisar o real, mas considerando isoladamente aquilo que

nao ¢ separado. Uma abstracdo define uma fronteira relativa a perspectiva do observador.

Algoritmo — Conjunto de procedimentos e operacdes definidas, ordenadas para a resolucao de

um problema.

Alegoria — Utiliza-se a expressdo de um pensamento de forma figurada, geralmente ligada a
uma obra artistica que representa uma ideia abstrata mediante formas que a tornam compreen-

sivel.

Ambiente de aprendizagem — E o local onde se desenvolve a possibilidade de aprendiza-
gem, seja ela fisica, em tempo real; como na sala de aula ou virtual, por meio de um sistema
computacional de aprendizagem, neste caso a aprendizagem pode ser a distdncia e ndo neces-

sariamente em tempo real.

Aprendiz — Refere-se exclusivamente ao estudante que participa do ambiente de aprendiza-
gem presencial no qual o Mestre Humano, narra uma histéria educacional, utilizando a técnica

narrativa OCC-RDD.

Arquitetura de sistema — Usa-se a palavra arquitetura no sentido do design para nomear o

projeto a ser construido, ou seja, o constructo.
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Artefato — Significa um conjunto de informacgdes utilizado ou produzido, por um processo de

desenvolvimento de soffware ou sistema existente.

Botao — Elemento de um formulério, em que aciona um evento ou agdo, por exemplo: ao digi-

tar a informagdo em uma caixa de texto e pressionar o botdo pesquisar.

Caixa de texto — E um elemento de formulério, onde as pessoas digitam textos e nimeros.

Constructo — Refere-se a imagem mental criada com base nos elementos mais simples que

irdo compor uma teoria.

Consentimento — Con|sentimento, recurso comunicativo, refere-se quando a pessoa, no caso
o Aprendiz se identifica com o personagem e desenvolve certo sentimento, uma aprovagao por

ele.

Diagrama — E a representacio grafica de um conjunto de elementos.

Diagrama comportamental — Composto por cinco diagramas, o Diagrama de Caso de Uso, o
Diagrama de Sequéncia, o Diagrama de Comunicagdo, o Diagrama de Grafico de Estados e o
Diagrama de Atividades. Estes diagramas comportamentais, segundo BOOCH, RUMBAUGH
e JACOBSON (2005, p. 98), “sdo utilizados para visualizar, especificar, construir e documen-

tar os aspectos dindmicos de um sistema”.

Diagrama de atividades — Um diagrama que mostra o fluxo de controle e dados de uma ati-

vidade para a outra; os diagramas de atividades abrangem a visao dinamica do sistema.
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Distancia interativa — Esta relacionada ao ambiente de aprendizagem, a educagdo. E a dis-
tancia que existe entre o emissor e o receptor, ou seja, a distdncia de comunicagdo entre pro-
fessor e o aluno. Quanto maior a frequéncia ¢ a intensidade desta comunicagao, menor serd a

distancia interativa entre o aluno e o professor. (TORI, 2003)

Educacido peripatética — Com origem na palavra grega peripatético, significa ambulante,
aquele que caminha. Refere-se ao método adotado por Aristételes ao ensinar, ou seja, onde o

filésofo caminhava ao ar livre sobre as sombras de arvores enquanto educava.

FALCOM — Acronimo para Ferramenta de Apoio Ludica Complementar do Mestre Humano.
Sua fun¢do ¢ permitir potenciar as aulas presenciais que utilizam a técnica de roteirizagdo

OCC-RDD.

Game — Palavra de originaria do idioma inglés, game, significa jogo. Nesta pesquisa games
educacionais ou jogos educativos, € visto como uma atividade de aprendizagem divertida e

prazerosa, feita com o proposito de ensinar.

Mestre Humano — Professor que foi treinado na técnica narrativa OCC-RDD e esta apto para

lecionar narrando historias educacionais.

Midia de Apresentacdo — E uma caracteristica do FALCOM, que tem como finalidade ser
um meio para exibir textos, imagens, audios, videos e animagdes, permitindo que o estudante

desenvolva o seu intelecto por meio de percepgdes agradaveis e contagiantes.

Historia educacional — Consiste na narragao de fatos, acontecimentos que descrevem por
meio da fala ou escrita, um conto ludico com o objetivo de transferir o conhecimento acadé-

mico para o estudante.
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Id — Abreviacdo para Identification, palavra de origem do idioma inglés, significa identifica-

¢ao.

Imersao — Refere-se ao ato de imergir, permite que o estudante entre na histdria, ou que o
jogador mergulhe na historia do jogo e participe daquela realidade virtual como o protagonista

da histéria do game.

Interacdo — Um comportamento que abrange um conjunto de mensagens trocadas entre um
conjunto de objetos em um determinado contexto para a realizagdo de um proposito.

(BOOCH, RUMBAUGH e JACOBSON, 2005, p. 457)

Interface — Para a Ciéncia da Computacao, ¢ definida como uma comunicagao entre os com-
ponentes do hardware com o software, ou vice versa. Defini¢do contemporanea, compreendi-
da pelo modo como as pessoas interagem com dispositivos, seja o computador, smartphones,

tablets. Esta interacao pode ocorrer por meio de hardware € ou por software.

Login — Jungdo da palavra do idioma inglés log (registro) + in (entrada), ou seja, em portu-

gués significa, registro de entrada, que ¢ utilizado para acessar um sistema de computacional.

Lidico — palavra originaria do latim /udos. Esté relacionada a uma atividade de entretenimen-
to, da prazer. Contetdo ludico esta referenciado ao aprendizado, proporcionando experiéncias
que potencialize a criatividade, contribuindo para o desenvolvimento intelectual dos estudan-

tes.

Orientacao Objeto — Esta relacionada a um paradigma, conjunto de regras para o desenvol-
vimento de software, refere-se ao modo como se planeja a programagdo de um sistema com-
putacional, ou seja, a modelagem de um sistema baseado em uma forma de abstracdo do con-

ceito do mundo real na forma de objetos.
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OCC-RDD - Técnica utilizada para narrar historias educacionais, com o intuito de auxiliar o
professor a melhorar a interagcdo e a qualidade da aula presencial. Dividida em duas fases: a

fase OCC — Objetivo, Contratempo, Catastrofe e a fase RDD — Reagao, Dilema, Decisao.

PIN — Acronimo com origem no idioma inglés, significa Personal Identification Number,
nimero de identificacdo pessoal, refere-se aos nimeros que irdo compor a senha de um siste-

ma computacional.

Protagonista — Personagem principal da historia educacional.

Raia de nataciio — Refere-se a um termo simbolico, que lembra uma verdadeira raia de nata-
¢do. Sua aplicacdo serve para particionar o diagrama, identificando e visualizando organiza-
damente as sequéncias de atividades que os grupos devem desempenhar no diagrama de ativi-

dades.

Rotulo — legenda que precede a caixa de textos, listas, botdes e etc.

RPG —Acronimo da palavra de originaria do inglés, Role Playing Game, ¢ uma categoria de
jogo, onde os jogadores interpretam os proprios personagens, criando uma narrativa de cola-

boragao.

RGB —Refere-se ao padrao de cor RGB ¢ composto pela adi¢do das luzes Red, Green e Blue,
ou seja, vermelho, verde e azul. Ao combina-las em uma escala que vai de zero até duzentos e

cinquenta e cinco, pode-se obter milhdes de combinagdes de cores.
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Sign-in — Termo técnico em informadtica, proveniente do idioma inglés, significa cadastre-se,
conectar-se. Refere-se a area restrita do sistema onde mediante a uma identificacdo e senha

pode-se acessar esta area.

Sistema computacional — Faz referéncia a um conjunto de dispositivos eletronicos que exe-
cutam o processamento de alguma informagdo. Geralmente utilizado para automatizar proces-
sos. Encontra-se, por exemplo, em aplicagdes que rodam diretamente no computador, para

isto d& se o nome de sistema desktop;

Sistema desktop — Sao os softwares, ou seja, aplicagdes computadorizadas que funcionam em

um computador local ou em rede.

Sistema web — Referem-se a aplicagcdes computadorizadas que funcionam em um servidor

conectado a Internet.

Sistema mobile — S3o aplicagdes computadorizadas, que funcionam em dispositivos moveis,

com celulares, smartphones e tablets.

Software — Qualquer programa ou grupo de programas que instrui o hardware sobre a manei-
ra como ele deve executar uma tarefa, inclusive sistemas operacionais, processadores de texto

e aplicacoes.

Virtual Reality — Palavra originaria do idioma inglés, significa Realidade Virtual. Trata-se de
uma realidade que ndo existe no mundo real, mas ¢ simulada com o uso de programas compu-

tacionais e pode ser utilizada por uma pessoa como se esta realidade existisse.
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Técnica — Faz referéncia a um conjunto de regras ou procedimentos, que podem ser adotados
de modo a se obter um resultado. Para Mario Bunge, técnica ¢ definida como uma transfor-
macao na natureza, onde o homem faz uso dos recursos naturais € por meio do seu intelecto o

transforma em um novo resultado, seja ele concreto ou abstrato.

Unifield Modeling Language — UML ¢ uma Linguagem Unificada para Modelagem de da-
dos, serve para visualizar, especificar, construir ¢ documentar os artefatos de um sistema

completo de software.

Usabilidade —Palavra originaria do idioma inglés, usability. A usabilidade nasceu na Enge-
nharia de Software, definida como um conjunto de técnicas e boas praticas para a constru¢ao
de sistemas, dotando a interface de caracteristicas que a tornem facil a sua compreensao e

utilizagao.

User — Palavra do idioma inglés, significa usudrio. Ou seja, aquele que usa e desfruta de al-

guma coisa. Quando utilizado na Informatica, refere-se a pessoa que utiliza o computador.



	1-PreTexto_EmersonGoya
	2-Texto
	3-PosTexto

