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Visitando as Missoes Jesuiticas: um jogo para aprender com emoc¢iao !
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Resumo: Este artigo apresenta o jogo educacional “Visitando as Missdes Jesuiticas”,
um jogo de escolha e decisdo do tipo Role Play Game (RPG) Solo. Este foi criado para
atender a demanda disciplina “Computacio Afetiva”, oferecida no segundo semestre de
2003, no Programa de P6s-Graduagdo em Informatica na Educacao/UFRGS. O objetivo
do projeto foi o de criar um protétipo de um sistema educacional que inserisse aspectos
emocionais na interacdo entre estudante e agente artificial, especialmente nos aspectos
concernentes a personalidade e motivagdo. O jogo tem um forte valor histdrico,
especialmente no interior do estado do Rio Grande do Sul, palco de episédios da Guerra
Guaranitica. Sendo assim, propde-se a inser¢do em ambiente missioneiro, em que o(s)
estudante(s) de quarta série podera trabalhar com tempo histérico, caracteristicas, fatos
e o cotidiano em uma reducio jesuita do século XVIII. O projeto foi implementado
como um conjunto de paginas web interativas e o padrio HTML, na composicio de
hipertextos, bem como a tecnologia Java para torna-las dindmicos.

Palavras-chave: jogos, RPG, sistema educacional, computacio afetiva e emogdes

A Visit to the Jesuit Missions: a game to learn with emotion

Abstract: This paper presents an educational game entitled: “A Visit to the Jesuit
Missions: a game to learn with emotion” in a solo Role-Play Game (RPG) of choice and
decision. The objective is that of creating a prototype of an educational system that can
take into account emotional aspects in the interaction between student and artificial
agent, mainly concerning an improved system for the student. The game is inserted in a
missionary environment where the grade school student can work with a history period,
characteristics, facts and daily life in a Jesuit Mission during the 18th century. The
system has a strong historical value, particularly within the Brazilian State of Rio
Grande do Sul where the Guarani Indian War took place. The project was implemented
as an interactive conjoint of Web pages with hypertext compositions as well as Java
technology in order to make it dynamic.

Key words: game, RPG, educational system, affective computing and emotions

1 Este trabalho foi criado para atender a demanda disciplina “Computacio Afetiva”, oferecida no segundo semestre de 2003, no
Programa de Pés-Graduagido em Informdtica na Educagao/UFRGS.

** Psicologa, Mestre, URI — Campus Santo Angelo, professora, dfrancis@urisan.tche.br.

##% Cientista Social, Mestre, URI — Campus Santo Angelo, professor, gcmachado@urisan.tche.br

###% Graduada em Letras, Mestre, FEEVALE, professora, rosel @feevale.br

####*Graduada em Ciéncias da Computagio, Mestre, PUC/RS, professora, daniradtke @yahoo.com.br

#x##4%Graduado em Educagdo Fisica, Mestre, professor, maxcriar@terra.com.br

#xadddk Graduado em Ciéncias da Computagdo Mestre, UCS, professor, mecasa@ucs.br

wrAdAsk Mestre, professora, taniammr @ terra.com.br

wrddieiolk Graduada em Ciéncias da Computagdo, Doutora, UFRGS, professora, bercht@inf.ufrgs.br

wddsok Graduada em Ciéncias da Computagdo, Doutora, UFRGS, professora, rosa@inf.ufrgs.br

V.2 N° 2, Novembro, 2004




Novas Tecnologias na Educacdo CINTED-UFRGS r

1. Introducao

Castells (2000) aponta que a sociedade contemporanea é caracterizada de forma
ampla como a que gera informacdo e conhecimento e ndo mais produtos e riquezas. Tal
processo se dd mediante a geracdo, armazenamento, recuperagdo, processamento e
transmiss@o da informacao que se retroalimenta e conecta culturas. Assim, a informacao
se transforma em conhecimento a partir da acdo do sujeito sobre ela. Nesse contexto, a
educacdo direciona suas a¢des para trabalhar com comunicacio, interacdo, emogdo e
modos de aprender sintonizados com essa era histérica. Surge dai a idéia de construir
um objeto de aprendizagem para aprender com emogao.

O projeto “Visitando as Missdes: um jogo para aprender com emocdo” é fruto do
trabalho de um grupo de alunos da disciplina de “Computacdo Afetiva”, oferecida no
segundo semestre de 2003, no Programa de Pds-Graduacio em Informdtica na
Educacdo/UFRGS, que decidiu aplicar os conhecimentos trabalhados durante o
semestre para construir um protétipo de jogo do tipo RPG Solo. Um grupo
multidisciplinar foi formado por professores de diversas dreas, tais como Psicologia,
Informatica, Linguagens, Artes e Multimeios com o objetivo de integrar computagéo e
€mocgao.

O foco de atencdo do projeto nas Missdes Jesuiticas deveu-se a seu valor
histdrico, especialmente no interior do Estado do RS, e a necessidade e importancia de
trabalhar o periodo histdrico, os personagens, as crengas e o cotidiano das missdes com
criangas de quarta série. A quarta-série foi escolhida porque é nessa etapa em que as
criangas normalmente estudam elementos do estado em que vivem, ja estdo plenamente
alfabetizadas e ja tem condicdes de leitura e escrita. Além disso, t€m condi¢des
cognitivas de participar de jogos de escolha e decisdo, tais como o RPG. Dessa forma, o
jogo pode aliar-se as discussdes em aula, tornando o estudo histérico mais vivo e
participativo. O objetivo geral do projeto € projetar e construir um protétipo de jogo que
leve em consideragdo a interacio homem-computador, especialmente no tocante a
personalidade e a motivacdo do usudrio.

2. Jogo e processo de aprendizagem

Desde os primeiros anos de vida, os jogos e as brincadeiras sdo mediadores na
relacdo das criangas com o mundo. O jogo possui aspectos fundamentais para a
aprendizagem racional e o emocional, pois promove motivacdo, gerando maior
participacdo e interacdo entre sujeito e conhecimento, proporcionando uma
aprendizagem de qualidade e adaptada a cada sujeito e grupo. No jogo, as vivéncias
acontecem de forma coletiva (aquilo que conquistamos na relagdo com os outros
colegas) e individual (por causa dos diferentes papéis vividos em cada brincadeira).
Piaget ilustra o carater abrangente e imaginativo do jogo: [...] quando brinca a crianca
assimila o mundo a sua maneira, sem compromisso com a realidade, pois sua interacdo
com o objeto ndo depende da natureza do objeto, mas da funcdo que a crianca lhe
atribui. (Piaget, 1971).

Piaget aborda e valoriza, em suas fases de desenvolvimento da inteligéncia na
crianga, os tipos de jogos mais adequados para cada uma das fases, pois entende que o
jogo € diferente para cada idade, cultura, meio e verdades de cada comunidade. Para
Vygotsky (1997), a crianga é introduzida no mundo adulto pelo jogo e sua imaginacao,
estimulada através dos jogos, pode contribuir para a expansdo de suas habilidades
conceituais.

Considerando-se estas teorias, quando um jogo é proposto, espera-se que as
criangas sejam capazes de:
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1. respeitar limites - trabalhar a competi¢do como parte e ndo como esséncia do
jogo;

2. socializar — aprender a viver e conviver em sociedade, criando vinculos
verdadeiros com os colegas, amplificando o sentido de grupo, gerando um ambiente de
colaboragdo e cooperacdo, promovendo relagdes de confianca entre todos os
aprendentes;

3. criar e explorar a criatividade - inovar e descobrir formas para se relacionar
com a aprendizagem;

4. interagir - criar real interac@o entre o sujeito e o objeto de aprendizagem, de
forma alegre e lidica;

5. aprender a pesquisar (aprender a aprender) — desenvolver a busca, a iniciativa
e tomada decisoes.

O RPG ¢é um tipo de jogo que vem se popularizando. A tradugdo mais
aproximada seria “jogo de representagdo”, surgiu no final da década de 70, nos EUA,
como um desenvolvimento a partir dos Wargames, jogos, muitas vezes com
miniatuaras, que simulavam situagdes de batalha, onde cada jogador controlava um
exército. No RPG, cada jogador “interpreta” um personagem, um heréi ou protagonista,
e, conforme o jogo se desenvolve, as suas acOes através do personagem irdo ditar o
andamento da histéria e os rumos que ela ira seguir. Para contar o inicio da histdria e
situar os personagens de cada jogador, existe a funcdo de mestre do jogo, a pessoa que
ird também fazer a parte dos outros personagens com o0s quais personagens dos
jogadores irdo interagir seja pedindo informacdes, subornando, seduzindo, interrogando
ou simplesmente entrando em combate. No RPG Solo ha a participacido de apenas um
jogador.

3. Emociao e ambientes de aprendizagem

Piaget (1962) aborda a influéncia da afetividade nos processos de cognicdo e
afirma que esta € importante em todo processo de formacdo e uso da inteligéncia do
homem, afirmando que o afeto é uma condicdo necessdria para a constituicio da
inteligéncia, porém insuficiente para explicar todo o processo de inteligéncia. O afeto é
o motor da inteligéncia, pois se relaciona com interesse, necessidade, motivagdo que
possibilitam colocar perguntas ou problemas que mobilizam o sujeito a pensar. Sendo
assim, a afetividade pode levar a aceleracio ou ao retardamento das estruturas
cognitivas, porém nio € a causa da formag@o das mesmas.

Os ambientes escolares e de aprendizagem, neste contexto, t€m como uma de
suas fungdes fomentar espacos e atividades que possam desenvolver também os
aspectos afetivos sociais dos envolvidos e, dessa forma, favorecer os vinculos entre os
sujeitos, além de favorecer os aspectos cognitivos. Nessa perspectiva, atividades
ludicas, psicomotoras, artisticas e em grupo podem ser aliados para favorecer a criagéo
e manutencdo de um ambiente em que 0s aspectos emocionais auxiliam.

H4 um recurso que estd sendo usado em modelagens para ambientes digitais de
aprendizagem que levam em consideracdo os aspectos elencados acima: os agentes
inteligentes a servigo da interacdo do usudrio com os sistemas de ensino. Esses agentes
sdo criados com o objetivo de ajudar o estudante ou o “navegador” a interagir com os
espacos e seus conteddos, em sistemas de FAQ, tutorias, chatterbot, ou mesmo como
apoio a acdo docente. H4 os agentes modelados, que utilizam como interface entre
sistema e usudrios agentes “animados”.

Os jogos de computadores utilizam-se deste cabedal de conhecimentos ao
fazerem uso de agentes animados. Propdem, assim, uma relagdo lidica e alegre entre
maquina e usudrio. Observa-se um movimento de transposi¢do dos personagens lidicos,
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normalmente modelados em duas dimensdes (2D) para modelagens em trés dimensdes
(3D), estes mais proximas da realidade das formas, agdes e emogdes humanas.

No ambito pedagogico, a utilizacdo de sistemas afetivos é importante, pois a
emocdo exerce um papel critico na vida humana, incluindo ai a tomada de decisdo, a
percepcdo, a memdria, a interacdo humana e a inteligéncia. Sendo assim, os sistemas
podem atuar na comunicagdo empdtica, auxiliando a permanéncia do usudrio no
sistema, o recebimento de feedback e o auxilio na aprendizagem (Blocher, 1999). Tém
sido utilizados controles de personalidade, motivacdo e de movimento corporal, a fim de
possibilitar o acesso a emocoes.

4. Computacao afetiva e emocoes

Computagdo afetiva € um campo da informatica que leva em consideracdo as
emogoes' tanto na confecgio de hardwares quanto na de softwares. Para tanto, utiliza-se
de conhecimentos de varios campos do conhecimento, tais como Informatica, Educacio,
Psicologia, Sociologia, Inteligéncia Artificial, dentre outros. Para Bercht (2001), seu
foco é o estudo e a compreensdo do papel dos computadores na comunicagdo de
emocgdes a agentes (artificiais ou biolégicos), através de diferentes midias.

Picard (s/d) afirma que, se maquinas tiverem habilidades emocionais, € possivel
construir rob0s e objetos sintéticos capazes de emular a vida humana e animal, construir
maquinas que sdo inteligentes, entender emocdes a partir de sua modelizacdo e,
finalmente, construir maquinas que sejam menos frustrantes na interacdo homem-
computador. Além disso, os sistemas tornam-se mais acessiveis, possibilitando uma
relacdo mais amigdvel do usudrio com a mdquina.

Dessa forma, os sistemas afetivos sdo construidos e tém capacidade de
reconhecer, expressar, possuir ou desenvolver emocdes. No contexto de implementar
emocdes, conforme Picard, pode-se apontar a existéncia de quatro elementos:

l.emotional appearance - inclui comportamento ou expressdes que ddo a
impressdo de que o sistema possui emogdes (podem-se utilizar objetos sintéticos
animados, feedback sonoro, facial e outras expressdes comportamentais);

2. multiple levels of emotion generation - refere-se a geracao de emogao;

3. emotional experience - refere-se a forma como sdo percebidos estados
emocionais. Eles estdo relacionados a consciéncia e esse € um problema para sistemas
inteligentes;

4. a large category of Mind-body interactions Por ultimo, o quarto diz respeito
aos mecanismos de sinalizacdo e de regulacdo das emog¢des que estdo relacionadas as
atividades cognitivas e corporais.

Ha vérios agentes na interagdo com sistemas, sendo eles humanos ou ndo. A
definicdo de agente, porém, ndo é consensual na Inteligéncia Artificial. Usualmente ¢
“associado a uma entidade que funciona continua e autonomamente em um ambiente no
qual existem outros processos e agentes” (Corréa, 1994 citada por D’amico, 1999, p.
36). A um agente sdo atribuidas vdrias caracteristicas, tais como: autonomia,
mobilidade, comunicabilidade, discurso, inteligéncia, reatividade, habilidade social,
representatividade,  pré-atividade, flexibilidade, persisténcia, cooperatividade,
comportamento adaptativo, confiabilidade, personalizacdo, degradacdo gradual,
aprendizagem, coeréncia, abstracio e planejamento.

5. Software: projeto e desenvolvimento
O objeto de aprendizagem construido é um jogo tipo Role Play Game Solo. Tem

como cendrio Sado Miguel Arcanjo, uma das sete cidades das Missdes, especificamente,
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a reducio jesuitica. Nesse cendrio, estdo presentes trés personagens, que fazem parte do
jogo: o indio guarani, o padre jesuita e o branco. O diagrama 1 mostra a estrutura do

jogo:
Diagrama 1 - Apresentacdo do jogo
Videos Pictures Knowing —» video
Opening p| register »| Entrance
Prisioner
Questionnaire You choose
/ Tribe
\ Indian
EE— Dead
Jessuit White chief
man
history
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A tela de abertura apresenta vdrias possibilidades de entrada no jogo que podem
ser telas de informacdo (videos, fotografias, projeto) e tela de registro (“entrando no

jogo”), conforme visualizado na Figura 1.

Avgquivo Bglitar Eyibir Favoritos Ferramentas  Afnda

Vocé esta sendo convidado a participar da aventura
REVISITANDO AS MISSOES JESUITICAS.
Vocé podera assumir um dos personagens que fizeram parte da
histéria das Missées no Rio Gmn}e do Sul,
assistir a videos para conhecer as belezas dos rios e lagos da
regi@o, o patriménio histérico-cultural das Missoes e o
depoimento da Familia Lima através da musica.
Podera responder questionarios, além de dar sua opinido sobre
a aventura.

I Projeto.

’
Videos
Clic aqui e veja lindas Entrando no jogo
imagens das Missoes
Agora, como vocé ja deve ter visto na TV,
para viagens longas, é necessdrio
Fotos que o passageiro seja identificado.

Vamos tirar nosso passaporte!

Clic aqui e veja um

dlbum fotogrdfico das Missées  Clique em Entrando no jogo.

Figura 1 - Tela de abertura
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O registro do usudrio € efetuado a partir do

préprio jogador ou por sugestdo do sistema - quest

prisioneiros) ou ir diretamente ao jogo (histdria).

oft Internet Explorer

| Asquive Editar Exbir Favoritos Femamentss  Ajuda

CINTED-UFRGS r

link “Entrando no jogo”. Apds o
registro, o jogador escolhe o personagem (Figura 2). A escolha pode ser feita pelo
iondrio. Neste momento, o Unico
personagem disponivel é o indio guarani. Clicando no indio guarani é possivel obter
informacdes sobre a vida dos guaranis e sua rotina (tribo, cacique, mortos e

Padre Jesuita

[ [ (B Meu computador

Figura 2 - Tela de escolha do personagem

E apresentado um questiondrio para definir o tipo de personalidade do jogador.
tabelas de tipos de personalidade
baseada no MBTI, descrito em D’Amico (1999) e Pereira (1999). As perguntas foram
adaptadas para o publico infantil. O questiondrio compde-se de 18 questdes e, em cada

O questiondrio € uma adaptacdo efetuada a partir das

uma delas, deve ser assinalada apenas uma alternativa.

1. Vocé ¢ uma pessoa que gosta de atividades que preservem a natureza?

2. Vock gosta de estular linguas?

€ sim
© i

© som
 Hio

3. Quando vocé vai i praia, procura saber o dia da coleta seletiva de lixo?

4. Vocé tem interesse por leituras e rituais
macahros?

 sim
1

© sem
C

[5. Vaca faria uma longa viagem para coxhecer um nova terra?

 sim
1

© s
o

[7. Imagine que vocé descobrin wm novo territéris. Come agiria com as pessoas
daguele lugar?

8. Hoje, voca precisa fazer seu almogo. O que vai
escolher?

7 Procums combecé-1os ¢ conquisti-los.

0 Cophme-os ¢ toma-os seus escravos,

7 Frutas, verduas, leguames e peioss

€ Cames e batatas

7 Cimnes ¢ especiariss

Figura 3 - Tela do questionério

6. Vacé gosta de leituras sobre a vida, 2 arie & Deus?

V.2 N°2, Novembro, 2004



r CINTED-UFRGS Novas Tecnologias na Educagéo

O escore do questiondrio determinara o tipo de usudrio, conforme sua utilizacao
do tempo. As informacdes colhidas com o questiondrio serdo usadas para detectar e
analisar aspectos da personalidade do jogador. Esses aspectos indicardo o periodo de
tempo que cada estudante permanecerd em uma determinada pagina. H4 trés padroes de
tempo no jogo: rdpido, normal e lento.

Tabela 1 — Tempo

Répido Extrovertido, intuitivo, filoséfico-julgador, emotivo-sentimental
Normal Os outros
Lento Introvertido, sensitivo, perceptivo, racional-pensador

O tempo utilizado em cada pagina serd acompanhado, observando-se a entrada e
a saida das pdginas. O periodo de tempo pode se localizar no intervalo padrdao ou em
diferentes faixas, maiores ou menores que o padrdo. No protétipo inicial do jogo,
mensagens e/ou videos de incentivo sdo apresentados para o jogador, quando
necessério, para motivi-lo. Na transicdo entre piginas de um determinado caminho do
jogo, o jogador deverd escolher entre trés icones, que representam "estados de espirito":
triste/aborrecido, indiferente, alegre/feliz.

2 SatisfaCiio - Microsoft Internet Explorer [_[o]x]
| Atguivo Bt Edbir Eevostos Femamentas Afula [] Links »
= L0 R
- — G
[@ Felia CWomal  © 'Triste
|

Figura 4 - Tela de estados de humor

Assim como o tempo, também os estados do humor determinardo a apresentacio
das paginas. A informacéo recebida durante a interacdo serd armazenada em uma base
de dados. Esta base serd utilizada também para a troca de informacdo entre os
programas que sdo operados em momentos diferentes do jogo. Os dados do
questiondrio (definicdo do perfil) serdo valiosos para organizar as respostas de acordo
com cada decisdo do jogador. Em cada tela, o jogador terd a possibilidade de expressar
seu estado de motivacdo, de acordo com as faces que escolhe. Dependendo de suas
respostas, serdo emitidas mensagens de motivacdo para seguir no jogo. Dessa forma, os
canais de afetividade tornam-se mais proximos, mantendo a confianga do usudrio no
jogo. O diagrama abaixo demonstra os trajetos possiveis.
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Diagrama 2 - Trajetos possiveis no jogo

/le | H1 || HI P

H6

H10 || H4 || HI

A 4

H5

m 1

A 4

Finall

.htm

Start

A 4

HS | | H9 || HI

HO.ht \ H3

\ 4

VANERVAN

2 H7

Entrando no jogo, a seqiiéncia € constituida por op¢des que o jogador faz quando
escolhe um determinado caminho.Em cada opg¢do, caminhos sdo abertos. Por exemplo:

2 HS - Microsoft Internet Explorer [_[=]x]
Enderego

Indio Guarani

Arquivo  Editar  Exibir  Favoritos  Feramentas  Ajuda

Tu és um jovem muito esperto e
logo percebes que a meta prioritaria
dos jesuitas € a evangelizagdo dos
indios. Tu tens tuas crencas, mas
também vés a tua tribo oprimida
pela escraviddo, sendo dizimadas
por epidemias e pela fome. Queres
resistir ao novo sistema de vida de
os Jesuitas estao trazendo, mas
sabes que isso nédo & possivel.

Se decidires colaborar com os
Jesuitas, Cligue em colaborar . No
entando se quiseres esperar mais
um pouco para ver o que vai
acontecer, clique em esperar.

Colaborar Esperar

Figura 5 - Tela de opg¢des do jogador

Os principais elementos tecnoldgicos envolvidos na implementagao foram:

* HTML, Fireworks MX ferramentas para composicdo e producdo visual das
paginas, AceHTML, para efetuar pequenas alteracdes e incluir marcas mais especificas
como, por exemplo, formuldrios HTML.

* Servlets - tecnologia Java

* Flash para preparar as faces que representam estados de humor. Esta
tecnologia foi escolhida porque permite criar icones animados, o que os torna mais
interessantes e interativos.

* Applets - framework Java para a integracdo de programas Java a paginas
HTML.

* Banco de dados relacional Access

8 V.2 N°2, Novembro, 2004
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* Servidor Web Apache Tomcat - as paginas que compdem o jogo serdo
hospedadas em um servidor web Tomcat. O Tomcat é um servidor livre com capacidade
para hospedar Servlets e paginas JSP.

6. Conclusao

Virias s@o as formas de romper paradigmas e mudar o layout da nossa
tradicional sala de aula; no entanto, qualquer mudanga representa um grande desafio.
Certamente porque ja que nao se tem muitas certezas, mas muitas hipdteses, que
justificam o desenvolvimento de determinados projetos, uma vez que ji apresentam
referencial tedrico em outros contextos. Assim, acreditamos que uma metodologia que
envolva o jogo, a interagdo, a emog¢do, a pesquisa, as novas tecnologias e a livre
participacdo de todos resulte em maior eficiéncia e interesse pelo processo educativo,
numa ampliacdo do contato dos alunos com novos conceitos, culturas, linguagens,
midias. Nessa perspectiva, desenvolvemos o projeto “Revisitando as Missdes”.

Por motivos diversos, o projeto ainda ndo estd totalmente finalizado.
Conseguimos implementar a histéria de apenas uma das personagens, o indio. No
entanto, mesmo que tenhamos conseguido realizar apenas parte da proposta, ja pudemos
verificar que foi possivel criar um objeto de aprendizagem que provavelmente motivara
as criangas a aprender mais sobre as Missdes Jesuiticas.

" Bercht (2001) diferencia emogéo e afeto: “a) emogdo é o nome de um conjunto de fenémenos derivados de um ntcleo
biolégico comum aos seres vivos, como os primarios (medo, alegria, tristeza, raiva, surpresa, repugnancia), 0s
secundarios (ciime, embarago, culpa, orgulho,..), os de fundo (humor, calma, tensdo), os impulsos e motivagoes
[DAM2000]; e b) afetividade é a integragdo do dominio de emocgdes, dos sentimentos das emocgdes, das
experiéncias sensiveis e da capacidade em se poder entrar em contato com sensagdes”.
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