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Hoje em dia, ndo podemos viver isolados, cada vez mais sen-
timos necessidade de conhecer outras realidades, de partici-
par e trabalhar além fronteiras. A nivel da Comunidade
Luropeia, vdrias sdo as iniciativas ligadas a universidades em
que escolas ¢ empresas podem participar. O projecto
Playgroung, Recreio em portugués, insere-se, precisamente,
nesta perspectiva de investigacio europeia, abrangendo
varios parceiros, entre os quais se destacou a Cnotinfor2.

A Cnotinfor dedica-se a investigacio no ambito das
Tecnologias da Informacio e da Comunicagio (TIC) na
Educacdo com duas vertentes: uma de concepcio, producio
e comercializa¢io de software educativo e outra de forma-
¢io de agentes educativos com o objectivo de inserir as TIC
no curriculo escolar.

O projecto Playground que constitui o objecto de andlise
deste trabalho insere-se na rede europeia i3net (The European
Network for Intelligent Information Interfaces). Esta rede foi criada
em 1996 para explorar abordagens visiondrias e desenvolver
sistemas interactivos centrados na pessoa e na relacio com
as suas actividades diarias, contribuindo assim para inventar
e configurar o futuro. Centrando-se em linhas de investi-
gacdo na confluéncia dos trés factores (tecnologia, pessoa
e design), deu suporte a trés programas: Connected Community
(1997-2000), Inhabited Information Spaces (1997-2000) e
Experimental School Environments (1998-2001) no qual se incluiu
o projecto Playground. Recentemente a rede i3net tem dado,
também, apoio a iniciativa The Disappearing Computer. (2000 -
-2003) Ao todo envolve ja uma comunidade de cerca de 450
investigadores, de 150 organizagdes, um terco das quais sdo
empresas. A missao actual da rede i3net é prover continuida-
de ao trabalho desenvolvido, langando os alicerces para uma
nova rede ainda mais abrangente de nome Convivio.

O projecto Playground terminou em Dezembro de 2001.
Os parceiros envolvidos foram Institut of Education, University of
London, Reino Unido; Comenius University, Bratislava,
Eslovaquia; Department of Computer and Systems Sciences,
University of Stockholm and Royal Institute of Technology, Suécia;
Cnotinfor, Coimbra, Portugal; Logotron, Cambridge, Reino
Unido.

1 | Docente na E. S. E. de Paula Frassinetti, Mestre em Comunicagio Educacional
Multimédia, lecciona disciplinas de Tecnologias da Informagio e¢ da Comunicacao
Educativas, Tecnologia Educativa (nas Licenciaturas) Aprendizagem Flexivel a
Distancia e Contextos Ludicos de Aprendizagem (Pés-graduagio TIC em Contextos
Educativos).

Como resultado deste projecto surgiu a “Floresta Magica”
como um “recreio computacional”.

Ao longo dos trés anos do projecto foram concebidos “recreios
computacionais”, nos quais criancas dos 4 aos 8 pudessem criar
jogos e brincar com eles, construindo e modificando as suas
regras. Os recreios desenvolvidos sdo locais para brincar com as
regras ¢ ndo apenas segundo as regras. Pensamos, assim, desa-
fiar o entusiasmo, o potencial criativo e o espirito exploratdrio
das criancas na criacdo de jogos, envolvendo competéncias cog-
nitivas quase-formais, atingindo progressivamente o pensa-
mento formal, sem necessidade de dominar previamente todo
um cédigo de simbolos ¢ convencdes.

A capacidade de abrir “as caixas negras” dos sistemas que uti-
lizamos sera fundamental para os adultos do século xx1, bem
como a compreensio e a adop¢io de uma atitude critica face
a construcio e modificacio dos mesmos e das suas regras. Para
atingir tal objectivo ¢ necessario que, desde cedo, as criancas
aprendam sobre a natureza e a funcionalidade das regras e como
quebré-las, se necessario.

A concepgio e desenvolvimento dos “recreios” teve lugar con-
currentemente com estudos levados a cabo num conjunto de
escolas e clubes dos pafses abrangidos, envolvendo a constru-
¢do, 0 jogo e a modificacio dos jogos. Estudou-se também
ainteraccio, no Ambito deste processo, entre as criancas e des-
tas com os pais ¢ professores.

No ambito do Mestrado em Comunicacio Educacional
Multimédia, consideramos pertinente fazer a analise do pro-
cesso que possibilitou a construcio de um dos recreios, tendo
em conta as pesquisas efectuadas, as avaliagdes a nivel da
comissdo europeia e o trabalho com as criangas.

Os jogos desenvolvidos pelas criancas e as aprendizagens
induzidas tiveram em conta as variantes culturais, conceptuais
e de desenvolvimento especificas de cada um dos paises inter-
venientes. A funcionalidade do recreio foi avaliada interacti-
vamente, ao longo de todo o processo, numa nova versao da
linguagem Logo. Esta incorpora os mais recentes avancos
da ciéncia computacional e onde é possivel desenvolver inter-
faces ndo-textuais, embora sem recurso directo a um codigo
animado (como aconteceu noutro Recreio desenvolvido em
ToonTalks, em que a Cnotinfor teve uma participagiao mais
modesta).

2 Centro de Novas Tecnologias da Informagio - empresa criada em 1989 por um grupo
de professores, em Coimbra. Inicialmente, dedicava-se a alfabetizacao informatica de
criangas, jovens ¢ adultos.

4 ToonTalk ¢ um ambiente animado que pretende dar as criancas o conhecimento ¢ o
poder para criar os seus proprios jogos | programas de computador.



Todos somos consumidores, cada vez mais activos, da utiliza-
¢ao dos computadores. O consumo deste artefacto é cada vez
maior, porém a sua utilizaco acaba por se dar apenas na pers-
pectiva do utilizador/consumidor.

Os patis, por seu lado, preocupados com o que os filhos fazem
no computador, para os tentar ajudar, adquirem o que encon-
tram no mercado sem que, para isso, tenham possibilidade de
avaliar o que vio adquirir.

Nas escolas, os professores desejosos de utilizar o computa-
dor, adquirem software educativo para tentar inovar ou colma-
tar 0s tempos mortos sem que, para isso, haja um critério
pré-definido.

Podemos constatar que, hoje em dia, existe uma grande preo-
cupacio por tudo o que ¢ “pedagdgico”. E preciso saber se
determinado “jogo ¢ pedagdgico”, a crianca deve “aprender
brincando” e é comum utilizar-se estes conceitos de uma
forma consciente ou inconsciente, mas pouco rigorosa, tanto
por pais como por professores.

Consideramos que seria pertinente investigar o que se
entendia por “software educativo multimédia” e por clarifi-
car os conceitos “ambientes de aprendizagem”. Tentamos,
desta forma, encontrar uma correcta designacio para a
“Floresta Magica”.

O software educativo, normalmente, propoe um conjunto tare-
fas para executar ou formula questdes que tém de ser respon-
didas. Nio permite, na maioria dos casos, introduzir
alteracdes, de forma a adaptar-se a determinado tipo de alu-
nos, nem tio pouco permite introduzir novos contetdos, de
acordo com os objectivos programaticos ou curriculares. Este
tipo de soffware esgota-se, ao fim de algumas “jogadas”.

No mercado e disponiveis na Internet, existem jogos para dife-
rentes faixas etarias e sobre varios temas. Qutros jogos, em
CD-ROM ou na Internet, sao baseados em temas de combate
e de violéncia e muitos baseiam-se em séries televisivas.
Alguns desses jogos sdo de estratégia, sendo necessario execu-
tar uma tarefa com vérios graus de dificuldade que ird permi-
tir a passagem para um nivel de complexidade superior. E um
tipo de actividade que as criancas e jovens apreciam e com a qual
se sentem desafiados.

No mercado portugués, apenas encontramos um soffware educa-
tivo aberto, (Cnotinfor, 1998) isto ¢, que permite ao professor
ou animador, introduzir alteracdes, de acordo com as necessida-
des e as motivagdes da crianca/aprendiz. A este tipo de soffware,
o autor designou de “Ambiente de aprendizagem”.
Sendo assim, este ambiente, pode ser definido como um soft-
ware aberto, em que € possivel que o aluno/aprendiz possa
construir a sua propria aprendizagem. Paralelamente a isso,
cabe ao proprio educador poder introduzir alteragdes ou pro-
por actividades que estejam de acordo com o projecto educa-
tivo da sua turma.

Seymour Papert, no seu livro Familia em rede (1998), apresenta

um conjunto de caracteristicas que um bom programa para

criangas deve ter:

1. Deve ser a prépria crianca a explorar o jogo.

2. Deve haver espaco para a fantasia e criatividade: descobrir
algo, comecar um negocio, desenvolver ambicio, escolher
um presente. Procurar programas com raciocinios dificeis
e aprendizagem de factos treinados e reforcados durante
a execugao.

3. Ser capaz de partilhar e colaborar algo com os pais e que
provoque discusso.

4. Deve ter uma estrutura poderosa.

Este mesmo autor aconselha os pais a experimentarem os pro-

gramas, antes de os comprar. Este é outro problema com que

nos depardmos: os pacotes comerciais encontram-se selados e,

normalmente, nio existe equipamento disponivel para que

o comprador possa experimentar antes de levar. Na maioria

dos centros comerciais, o funciondrio que atende o publico

pouco percebe do assunto. Nesta medida, ndo pode esclarecer
as duvidas que o eventual comprador possa ter.

A crianga brinca, inventa, cria regras e modifica-as. Porque ndo
aproveitar este enorme potencial criativo das criancas, para que
sejam elas proprias as construtoras dos seus proprios jogos?

A concepcio, implementacio e construcio de um “recreio
computacional” pretende ser um espaco onde a crianga possa



jogar e brincar com as regras dos objectos, alterd-las e criar

novos jogos. Com a ajuda de uma linguagem iconografica,

pode construir regras simples ou complexas, de forma a entrar
no mundo do jogo.

Ao longo de trés anos, fomos participantes activos no projec-

to europeu Playground, ja referido, onde tivemos oportunidade

de investigar e avaliar a constru¢do de um “recreio computa-
cional”. Como resultado do trabalho conjunto com criancas,
das pesquisas dos investigadores dos Institutos de Educacio

e empresas envolvidos e da opinido de especialistas, a nivel da

comunidade europeia, surgiu um “recreio computacional”

chamado “Floresta Magica”.

Face a este envolvimento ¢ apds a conclusio do projecto,

torna-se importante fazer uma andlise retrospectiva do traba-

lho elaborado, dos resultados obtidos e dos processos envolvi-
dos. Assim, importa fazer uma andlise da trajectoria dos trés
anos, tentando delinear aspectos que nos pareceram relevan-

tes com vista a:

- Compreender, tendo em conta os contributos dos diferentes
parceiros, até que ponto a participacio de criancas no pro-
jecto ajudou a modificar o playground, para responder as exi-
géncias do publico-alvo.

O ponto de partida foi bem diferente em dois dos paises

envolvidos neste processo. Pudemos certificar ainda que,

como as escolas da Inglaterra possutam Internet, foi possivel
criar grupos de discussdo regular entre os professores.

Encontraram professores despertos para colaborar, como foi

o caso de uma das escolas em que uma professora de

Matematica se disponibilizou para desenvolver actividades

com os alunos do Ensino Secundario para as criancas mais

novas. Foi possfvel, logo no inicio, identificar professores

e criancas interessadas em participar no projecto. Isto verifi-

cou-se também noutras escolas em que a sua participacio se

desenvolveu em actividades extra-curriculares, mas com pos-
sibilidades de virem a participar com outras equipas através da

Internet.

Estamos em crer que todo este processo integra, de um modo

determinante, os contextos culturais do desenvolvimento do

projecto. Apesar das dificuldades encontradas em Portugal,
pareceu-nos que o contributo das criancas portuguesas foi
decisivo para a implementa¢do do projecto, tendo as lacunas

existentes sido colmatadas pelo trabalho desenvolvido nos
outros paises, nomeadamente na Inglaterra.

O nosso trabalho pretende articular um discurso sistematico
e coerente, baseado em pesquisa bibliografica e na recolha de
dados empiricos tendente a apoiar as seguintes hipdteses:

- O trabalho de equipa interdisciplinar com investigadores/
professores, artistas graficos, programadores, criancas e uma
equipa avaliadora possibilita criar ambientes de aprendiza-
gem susceptiveis de serem explorados em contextos educa-
cionais abrangentes, formais e ndo-formais.

- O envolvimento, em parceria com outros pafses, na imple-
mentagio e construcao de um Playground (recreio computa-
cional) contribuiu para um maior enriquecimento da nossa
experiéncia neste campo.

- A “Floresta Magica” constituiu um trabalho de partilha de
saberes e experiéncias diversificadas que decorre, simulta-
neamente, do trabalho em equipa (nacional e internacional)
e dos contributos da observacio sistematica das experiéncias
realizadas com criancas. Este trabalho conduziu a reformula-
¢des recursivas do ambiente de aprendizagem.

Um playground é um “recreio computacional” e pretende ser
um lugar virtual, onde as criancas podem jogar e criar os seus
proprios jogos, sozinhas ou com outro colega. Um “recreio
computacional” ndo pretende substituir os jogos ao ar livre,
mas ser um ambiente virtual, onde as criancas podem escolher
o lugar para brincar, através da selec¢iao de cenarios onde
podem colocar objectos (pessoas, animais, carros, etc.), de
forma a criarem os seus proprios jogos. Podem, inclusive,

transpor para €sse €spago os JOgos que costumam jogar no



recreio com os proprios colegas. Pode ser um espaco de aven-
tura ¢ de desafio a imaginacao.

Através de uma linguagem iconografica, ¢ possivel definir os
comportamentos desses objectos, de forma a reagirem
segundo determinadas regras. Sempre que a crianca define
uma regra, € possivel experimentar se o comportamento do
objecto é o desejado ou nio e modifici-lo novamente.
Também ¢ possivel definir como é que o objecto se pode des-
locar: sozinho, com auxilio do rato, joystick ou teclado.

Conforme ja referimos anteriormente, existem alguns estudos
sobre:
-avaliagio de soffware educativo multimédia — no 1.° € 2.° ciclos;
- construcdo de software educativo com objectivos definidos;
- ambiente integrado de aprendizagem para escrita e leitura —
1.° ciclo.
A investigacdo que pretendemos levar a cabo insere-se num pro-
jecto de Investigacio & Desenvolvimento e foi realizada pelo
proprio investigador, inserido numa equipa de investigacio mais
alargada, no Ambito do projecto Playground. O envolvimento em
parceria com outros paises na implementacio e construcio de
um Playground contribuiu para um maior enriquecimento da
nossa experiéncia neste campo.
Este ambiente foi avaliado com criancas que, em conjunto,
com profcssorcs, invcstigadorcs, artista gréﬁco e programado/
res o foram aperfeicoando, para que o mesmo pudesse consti-
tuir um verdadeiro “recreio computacional”.
Ao longo das sessdes de trabalho com criancas, foram efectua-
dos registos de observagio, através de camaras de video. Com
base nesses registos e na observagio dos investigadores que
acompanharam as criancas, fizeram-se os relatdrios corres-
pondentes as diferentes etapas do processo. A partir dos
relatérios periddicos e de acordo com os resultados que se
foram obtendo, foi possivel introduzir novas alteragdes, ava-
liar e reconstruir, sempre que se achou necessario.
Com base nesses documentos, foi elaborado um estudo evo-
lutivo do ambiente, tendo em conta a criacao da linguagem

iconogrifica, o design do ambiente do jogo ¢ a participacio dos
investigadores e das criancas tentando compreender os papéis
dos diferentes intervenientes no processo.

Neste artigo, no entanto, apenas apresentaremos um restmo
das contribuicdes dos intervenientes no processo de avaliacio
e construgio do Playground.

Durante o desenvolvimento do protétipo, houve uma cons-
tante interac¢ao entre os parceiros, quer através de mals, quer
através de chats. As constantes reformulacdes e correc¢des do
prototipo foram sempre realizadas, depois de ouvidos os
varios intervenientes.

Todos os parceiros contribuiram para o desenvolvimento do
conceito de Playground ou Recreio tendo em conta a sua utili-
za¢do com criangas mais novas.

Pudemos constatar que, ao longo desse processo, este conceito
foi objecto de discussdo entre os parceiros e teve como base a
constru¢io de mapas conceptuais. Estes mapas tém subjacentes
a teoria da aprendizagem significativa, defendida por Novak.
Cientes desta realidade, apresentarmos um mapa conceptual
que reflecte a versao final do Playground (Diagrama 1).
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Através deste mapa conceptual, procuramos realcar o Recreio
como um lugar onde existem objectos e cendrios. Nesse lugar,
podemos construir jogos ou jogar. Os jogos encontram-se
dependentes das regras, pois é necessario utiliza-las para jogar
¢ para construir o jogo. As regras, por sua vez, encontram-se
na caixa das pedras que faz parte da barra de ferramentas.
Nesta barra, podemos encontrar as ferramentas para alterar
os objectos; a caixa dos brinquedos, para guardar ¢ gravar
objectos e jogos; a caixa dos cenarios, para alterar o fundo do
jogo: a caixa dos objectos que permite seleccionar o objecto que
pretendemos colocar em jogo: ¢ o interruptor que serve para
accionar o jogo (alternar entre os modos jogar e construir).
Podemos definir o Recreio como um espaco de comunicagio
entre o jogador e a maquina. Pois, ¢ nesse espaco que a crian-
ca vai interagir com os diversos objectos com os quais pode
brincar. Ao seleccionar um fundo ou cenario, ela estd a esco-
lher um local para brincar. Nesse espaco, ao colocar os objec-
tos, estd a simular uma situacio que faz parte do seu
imaginario. No entanto, um mesmo objecto colocado em
cendrios diferentes pode motivar que a crianca a atribuir-lhe
comportamentos completamente diferentes. Pensamos que
essa interaccao que a crianca estabelece entre os objectos e os
cendrios a podem entusiasmar para brincar com este ambiente.
Todos os elementos mencionados anteriormente sio neces-
sarios para que haja essa interac¢io entre o jogador e o jogo
ou entre dois ou mais jogadores. Podemos constatar, que
apesar dos elementos se apresentarem em caixas, isto nao sig-
nifica que funcionem isolados, eles precisam uns dos outros.
O recreio ¢ um todo que necessita dos diversos elementos. Por
exemplo, barra de botdes ¢ necessaria para que se possa colocar
0s cendrios e objectos; estes, por sua vez, necessitam da caixa das
pedras, para que possam interagir no espaco onde se encontram.
Dessa interaccio, resulta o jogo que esta a ser construido e que
posteriormente pode ser jogado e/ou modificado.

Pudemos constatar, através da experimentagdo com criangas,
que o ambiente Playground possui uma linguagem acessivel ao
desenvolvimento de jogos criativos.

Ao observar as criancas a jogarem, pudemos constatar que
estas se entusiasmavam quando marcavam pontos. Os jogos
desenvolvidos mostraram algumas das potencialidades do
ambiente.

Tendo por base o conceito de Playground e o questionario apli-
cado as criancas, a Cnotinfor desenvolveu e testou um protd-
tipo de um jogo de tabuleiro, fazendo a respectiva avaliacio
com as criangas.

No decorrer das sessdes de trabalho, tomamos nota das dificul-
dades sentidas pelas criancas em acederem ou perceberem
como funcionavam os menus. As criangas, ao serem questiona-
das sobre as alteracdes que achavam oportunas, referiram sem-
pre que ndo alterariam nada. Nas sessdes seguintes € apGs
algumas modificacdes, pudemos verificar que elas reagiam sem-
pre, dizendo “Agora ¢ mais facil!” ou “Estd muito melhor!”.
Pretendemos que esses desenvolvimentos permitissem estimu-
lar a construgdo de jogos por criancas, fazendo-as trabalhar de
uma forma cooperativa e criativa. Estas actividades nem sempre
tiveram o sucesso pretendido, pois as criangas ndo estavam
habituadas a trabalhar em grupo nem no computador.

A ideia inicial partiu da constru¢io de um cenario de um cas-
telo sobre uma rocha escarpada a beira-mar. A partir desse

cendrio, o artista grafico imaginou os diversos elementos que
iriam fazer parte da barra de ferramentas (Tabela 4)

As criancas intervenientes na experimentacio do programa
nunca fizeram perguntas sobre o porqué do ambiente ou
fcones. Apenas perguntavam para que serviam cada um dos
icones. Pudemos constatar que estes eram complexos ¢ havia



demasiadas opgdes, uma vez que as criangas se esqueciam das
funcdes de cada uma delas.

Ao dialogarmos com as criangas enquanto jogavam, verificamos
que os objectos escolhidos como metafora (Tabela 5) para iden-
tificar os varios momentos do jogo nio eram do conhecimento
de todas as criancas. Pudemos observar que o fcone do egipcio,
por exemplo, ndo fazia parte do vocabulario visual das criancas.
O cientista mostrou-se como um elemento confuso, tendo sido
identificado como velho, médico e dentista.

Também aferimos que alguns icones eram pouco explicitos na
sua funcio, pelo que foi necessdrio redesenhar outros mais
evidentes. Assim, o egipcio teve de ser substituido, bem como
o cientista. Nio havia nenhuma distin¢io entre os fcones de
Condi¢des e Accdes, pelo que passaram a ter formas diferen-
tes, de acordo com a sua funcio. Deste modo, os fcones das
Condi¢des passaram a ser concavos do lado direito de forma
a permitir encaixar os icones das Accdes. Estes, por sua vez,
passaram a ter a forma convexa do lado esquerdo, encaixando
nos anteriores e a abertura concava do lado direito, permitin-
do que outras Accdes se possam encaixar também.

A partir das experimentagdes realizadas com criangas em
Portugal e apds um trabalho com os parceiros do projecto,
pensamos que seria importante introduzir algumas alteragdes
ao nivel da metdfora utilizada nos icones, bem como no pro-
prio ambiente de jogo.

As regras passaram a estar no proprio objecto e nao num saco
do objecto. Inicialmente, ao seleccionarmos um objecto e cli-
cando sobre ele com o botio direito do rato, abria-se uma
carpete que continha os varios rolos de papiro. Para vermos
o contetdo de cada um dos rolos era preciso abri-los indivi-
dualmente. Este processo era complexo. Actualmente, ao pre-

tendemos atribuir ou ver uma regra de um objecto, clicamos
no botdo direito do rato sobre o objecto e podemos ver, de
imediato, as regras que se encontram associadas a ele.

O desenvolvimento interactivo do Playground também resultou de
alteracdes na visio do conceito da metdfora. Por exemplo, a barra
de botdes (Ilustragao 2) criada possui um mecanismo muito mais
flexivel do que o caderno usado no outro Playground, o ToonTalk.
As setas para cima e para baixo (Ilustragio 10) permitem o deslo-
camento por classes de icones e as setas esquerda e direita o deslo-
camento em instancias da mesma classe.

Embora a metafora do livro tivesse desempenhado um papel
importante no nosso primeiro raciocinio, ela nao representou
uma figura proeminente no design final do Playground.

Tendo em conta estudos ergondmicos sobre a correcta colo-
cacao dos diferentes elementos no ecra, as equipas entende-
ram que a melhor colocacio das ferramentas seria na Barra de
botdes, na base inferior do ecra.

Fazendo um resumo geral da evolugio dos jogos, podemos
tirar algumas conclusdes em relacdo aos seguintes topicos:

O ambiente Playgound demonstrou ser uma linguagem de alto
nivel muito poderosa, permitindo aos investigadores criar



jogos com bastante facilidade. Esta funcionalidade permitiu
a rapida criacdo de protdtipos de jogos que eram facilmente
modificados (quando necessdrio), ao serem testados com as
criangas. As observagdes das criancas em ac¢do permitem-nos
concluir que o Playground pode ser utilizado para criar jogos
incompletos que funcionam como pontos de partida e que
encorajam as criancas a fazerem melhorias promovendo,
assim, o seu interesse no desenvolvimento de jogos mais ade-
quados as suas expectativas.

Pudemos constatar que é possivel construir jogos para
varios utilizadores, partilhd-los via Internet e promover tor-
neios entre escolas ou mesmo entre criancas de outros pai-
ses. Os jogos através da Internet utilizam um mecanismo de
passagem de mensagens entre objectos que deve existir nas
duas maquinas em interac¢do. Um dos jogos deve ser modifi-
cado, para que os dois jogadores usem botdes diferentes do
joystick, rato ou teclas diferentes. Esta realidade infelizmente
nio pdde ser experimentada em Portugal, ndo s devido as
limitacdes da ligacdo da Internet existente nas escolas envolvi-
das no projecto, mas também devido ao facto das criancas
portuguesas, ao contrario das inglesas, ndo estarem habituadas
a utilizar a Internet.

Os jogos desenvolvidos podem utilizar o rato, o joystick ou
o teclado para controlar um ou dois jogadores, envolvendo
algum tipo de competi¢io com o outro jogador ou contra
o computador. Alguns dos jogos desenvolvidos, sobretudo
pclas raparigas, tém uma componente mais narrativa que
competitiva, assemelhando-se mais a historias, o que veio
mostrar que o Playground também pode ser explorado nessa
vertente, ndo prevista inicialmente.

O planeamento dos jogos foi sempre feito mais do ponto de
vista do jogador e da accio narrativa, do que do ponto de vista
do organizador/conceptor do jogo. O planeamento aconte-
ceu, em parte, fora do computador, mas também directa-
mente no ecrd, a medida que os objectos iam sendo escolhidos
e dispostos. De facto, era muito facil, no Playground, comecar
por escolher o cenario ¢ os objectos, com regras muito bdsicas

e depois, interactivamente, ir tornando mais complexas as
relacdes entre os objectos.

As criancas aprenderam a distinguir rapidamente entre cend-
rio ¢ objectos. Os objectos falam, quando colocamos a ferra-
menta “boca” por cima, podem movimentar-se com o rato
e apresentam as suas regras, quando pressionamos neles com
o botdo direito do rato.

As criancas rapidamente perceberam que, para algo de inte-
ressante acontecer, era necessdrio atribuir regras aos objectos.
Por vezes, houve dificuldade em perceber onde estava deter-
minada regra, jd que nem sempre era dbvio qual o objecto que
detinha a regra. Podem obter-se os mesmos comportamentos
com regras colocadas em diferentes objectos. A mesma difi-
culdade existia ao decidir qual dos objectos deveria levar
determinada regra para obter determinado comportamento.

A altera¢io mais relevante que se verificou teve a ver com os
Modos Construir e Jogar.
modos basta carregar no

Para alternar entre os dois

O modo Jogar permite
visualizar o efeito daquilo que se planeou inicialmente. Ao
pressionar novamente no botio (Intcrruptor) interrompemos
0 jogo, passando assim, ao modo Construir, onde podemos

introduzir alteragdes.




As criangas de (sete/oito anos), de uma maneira geral, tém uma
imaginacio prodigiosa. Este facto teve uma grande influéncia na
evolucio dos jogos. Os elementos presentes no ambiente, as
personagens, mas sobretudo os cendrios, desencadeavam novos
rumos num jogo ja iniciado. Um jogo comecado numa floresta
ganhava outra dimensio quando, de repente, se colocava um
cenario espacial. Este simples facto, aparentemente banal,
desencadeava alteracdes anteriormente inesperadas.

Jogo da Bruxa Regras g:la Bruxa

O jogo inicial possufa um cenario onde se colocaram alguns
objectos (menina, cdo, bruxa, chave, contador de pontos e con-
tador de Vidas). A cada um dos objectos foi atribuido um con-
junto de regras. A bruxa, de certo em certo tempo, avangava
um certo espaco e depois rodava para esquerda um certo valor,
Atrds da bruxa, encontrava-se uma chave que ela protegia.
Sempre que a bruxa era tocada pela menina ou pelo cdo,
enviava uma mensagem vermelha para o contador das vidas
(havia cinco vidas), retirando uma vida ao contador. A meni-
na era controlada pelo rato (pedra azul — pedras de controlod).
Sempre que esta tocava na chave, enviava uma mensagem

4 Este conjunto de pedras ou icones foi introduzido a partir desta versao. Essas pedras
permitem definir como ¢ que determinado objecto pode ser controlado (pelo rato, tecla-
do ou joystick), sem ser através das Condigdes e Acgoes.

amarela ao contador de pontos, a chave desaparecia durante
uns segundos ¢ voltava a aparecer. O cdo comecava a andar,
logo que o jogo era iniciado e, de certo em certo tempo, ia na
direc¢do da menina. O contador de pontos sempre que
recebia uma mensagem amarela adicionava cinco pontos. No
inicio do jogo, este contador estava a zero. O jogador (repre-
sentado pela menina) ganhava sempre que conseguisse perfa-
zer um valor superior a cem ou perdia sempre que o contador
de vidas ficasse igual a zero.

A partir desse jogo as criancas foram convidadas a introduzir
alteracdes. Dessas alteracdes surgiram novos jogos.

As experiéncias pessoais, 0s gostos ¢ o sexo também influen-
ciaram o tipo de jogos que foram criados. As criancas, por
vezes, misturavam o jogo efectivamente conseguido com a
propria fantasia que, de algum modo, supria a sua dificuldade
técnica para ir mais além. Os pontos de partida apresentados
as criangas foram igualmente fundamentais. Outros pontos de
partida teriam levado, seguramente, a jogos diferentes.

Pareceu-nos que a presenca de um companheiros no jogo foi
um elemento importante para a troca de ideias e reformulacio
das regras. A presenca do investigador mostrou-se como um
mediador no processo. Este colaborou com as criancas nos
momentos em que sentiram dificuldade em resolver uma
determinada situa¢do ou incentivou as criancas a prossegui-
rem as tarefas. O investigador era solicitado sempre que sur-
gia uma situacio de empate entre os elementos do grupo.
Julgamos que, tal como Wassermann afirma, os jogos ajudam
as criancas no processo de comunica¢do. O jogo tornou-se o
centro de conversas, 20 mesmo tempo que tentavam transpor
para esse meio situacdes da realidade social ou do imagindrio.
Da observagio efectuada, julgamos que os espacos de jogo em
que as criancas participaram, as levaram a fazer outros tipos de
aprendizagens, nomeadamente na sua postura com os colegas,
um saber estar diferente do inicial...

Ao analisarmos os jogos modificados ou construidos pelos
rapazes pudemos constatar que estes mostraram preferéncia

5 Jogavam sempre em grupos de dois.



por jogos de ac¢io. Nos jogos em que as raparigas participa-
ram pudemos verificar uma maior incidéncia de elementos do
mundo do imaginario infantil. Estas, ao fazerem alteracdes
nos jogos, apenas modificaram ac¢des periféricas como a mar-
cacio de pontos.

Apesar das criancas portuguesas apresentarem, inicialmente,
alguma dificuldade na interaccio com os computadores, facto
que se deveu, pensamos, aos contextos culturais em que as
mesmas se encontravam inseridas, foi gratificante ¢ motivan-
te trabalhar com elas, pois, pensamos que nas poucas sessdes
em que estiveram a participar foram notdrias as diferencas de
comportamento nas suas reac¢oes ¢ modo de estar. Achamos,
pois, que a sua contribuicio foi positiva, pois como diz Pais
brincar € uma linguagem universal, facilitadora de vivéncias
comuns ¢ cujo significado estd constantemente actualizado.
Com base nos dados recolhidos através do dialogo com as
criancas e através da observa¢do, podemos constatar que
as experiéncias realizadas com criancas dos dois paises foram
um valioso contributo para fazer reformulacdes recursivas,
melhorando significativamente, quer o ambiente de aprendi-
zagem, quer o interface do mesmo.

Através do jogo as criancas comunicaram e experimentaram
novas sensagdes sobretudo quando utilizaram o joystick. Este
mostrou ser um periférico importante a ser utilizado com as
criancas, pois estas mostram-se abertas a inovagio ¢ ao con-
tacto com maquinas.

O facto da Floresta M4gica ser um ambiente de aprendiza-
gem aberto permite adaptd-lo a diferentes contextos de
aprendizagem. Pode ser utilizado na sala de aula ou em activi-
dades extra-curriculares. As capacidades que permite desen-
volver sdo transversais as diferentes areas.

Pensamos que esta reflexdo sobre os trés anos de experiéncia
de um trabalho em equipa em que as proprias criancas foram
investigadoras, se revelou um valioso contributo para o desen-
volvimento de futuros ambientes de aprendizagem.
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