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Apresentacao

Desde sua criacao, em 1975, a Embrapa vem se dedicando nao sé
a pesquisar e desenvolver novos conhecimentos que permitam o
desenvolvimento sustentavel da regidao do Cerrado, mas também a
transferi-los ao setor produtivo e a sociedade.

Nesse aspecto, o estudo de opcdes de aprendizagem inovadoras é
de suma importancia para o desenvolvimento de um marco tedrico
que suporte o emprego de técnicas educacionais inovadoras, o
que envolve técnicas de aprendizagem interativas, como jogos

e simulacdes, para atender as necessidades de tranferéncia de
tecnologia.

Dessa forma, esta publicacado pode ser considerado um estudo
introdutdério sobre uma préatica educacional inovadora e de grande
potencial para o contexto da Embrapa.

José Roberto Rodrigues Peres
Chefe-Geral da Embrapa Cerrados
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Analise do Uso de

Técnicas de Aprendizado
Interativo e de suas
Possibilidades no Contexto
da Pesquisa Agropecuaria e
Transferéncia de Tecnologia

Renato Berlim Fonseca

Introducao

A rapida evolucao das tecnologias de informacao e comunicacao
(TIC) ocorrida no final do século 20 teve grandes impactos na
forma como a sociedade atual lida com a informacao, conhecimento
e comunicacao, o que ocasionou a criacao de novas profissoes,
como as relacionadas a tecnologia da informacao (Tl), e
consequentemente de novas necessidades de aprendizado.

De acordo com Tonet e Mota, citado por Borges-Andrade

et al.(2006), essa mudanca de paradigma também pode ser
relacionada ao desenvolvimento das teorias de administracao de
recursos humanos ao longo do século 20: das teorias de Taylor,
Fayol e Ford para as abordagens humanistas, que se tornaram
comuns a partir de meados do século 20. Como consequéncia,
nas escolas comecou-se também a discutir sobre a necessidade
de mudancas. Passou-se do modelo tradicional, centralizado no
professor, focado na transferéncia e retencao de informacao,
para modelos mais centrados no estudante, no desenvolvimento
da criatividade, da habilidade para lidar com novas situacoes,
da autonomia e da proatividade. Atualmente habilidades como
criatividade, adaptacdo, autonomia e inovacao sado consideradas
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essenciais para que pessoas e organizacdes se consolidem nessa
sociedade em constante mudanca. A importancia dessas novas
habilidades é ressaltada por Pink (2007) citado por Anetta (2008),
que as coloca entre as habilidades essenciais para os profissionais
do século 21. Sandefer citado por Aldricht (2009) concorda com
esse ponto de vista quando considera que os atuais sistemas de
educacao de nivel médio e superior sao falhos, pois eles estao
presos ao “aprendizado pelo conhecer” em um século que requer o
“aprendizado pelo fazer” e, mais ainda, o “aprendizado pelo ser”.
De acordo com o autor, as habilidades que realmente importam,
como lideranca, negociacado e gestao, nao podem ser aprendidas de
livros ou aulas, elas requerem reflexao, acao e experiéncia, exigindo
o uso de técnicas além das que sao tradicionalmente empregadas
em salas de aula.

Portanto, para o desenvolvimento dessas novas habilidades nos
estudantes, é preciso que os educadores procurem modalidades de
aprendizado variadas e inovadoras. Entre as opcdes para desenvolver
essas novas habilidades, existe uma ferramenta que vem sendo

hé tempos estudada: é o uso de jogos e simulacdes para fins de
treinamento desenvolvimento e educacdo (TD&E). Tonet e Mota citado
por Borges-Andrade et al. (2006) os definem como métodos ativos por
dependerem da atuacdo do estudante para seu funcionamento, o que
torna o estudante um elemento com papel ativo, em contraste com o
que ocorre ao ler um livro ou assitir a uma aula ou palestra. De acordo
com Anetta (2008) e Gee (2003), o uso de jogos educacionais ou
modalidades de ensino interativo oferece espaco para o desenvolvimento
de habilidades como: solucao de problemas, trabalho multitarefa,
negociacao, trabalho de equipe, busca de dados e pensamento
estratégico e outras similares as comentadas por Pink (2007) citado
por Anetta (2008). Beck e Wade (2004) concordam com essa visao e
consideram que jogos sao também sao altamente motivantes para os
estudantes.

Porém, termos como “jogo” e “simulacdo” acabam se tornando uma
mistura de conceitos eventualmente considerados como sindnimos
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mais ligados ao simples entretenimento do que a trabalho “sério”.
Assim, o termo jogo é frequentemente empregado de uma forma
ampla e demasiadamente ambigua, o que sera detalhado no item “A
problematica dos jogos”.

Assim, para analisar essas questdes e avaliar a possibilidade do uso
de jogos e simulacdes educativas no contexto da Embrapa, também
definidos por Anetta (2008) e Prenksy (2001) como “Jogos Sérios”,
este trabalho se propde a fazer uma revisao de literatura sobre
aprendizado interativo com foco especifico em jogos e simulacoes.
Observa-se também a problematica do desenvolvimento do jogos para
entao definir seus conceitos. Em seguida, sdo apresentados exemplos
de seu uso para fins de aprendizado em diferentes instituicoes. Ao
final sao feitas consideracdes sobre jogos educativos aplicados as
necessidades da pesquisa agropecudria e transferéncia de tecnologia,
sugerindo onde eles poderiam ser empregados de acordo com o arranjo
institucional da Embrapa.

A Problematica dos Jogos

A tendéncia a se considerar jogos como uma atividade pouco séria

é observada por diversos autores. Frequentemente jogos sao vistos
como atividades pouco sérias, inuteis, ou mesmo uma ma influéncia
(BOGOST, 2007). Baseado em suas observacoes a atividades
interativas, Jones (1995) sugere que um dos efeitos desse tipo de
confusao teria impacto na atitude dos participantes. Participantes que
encaram a atividade como “jogo” tendem a ser mais descuidados em
suas decisdes e a arriscar mais, enquanto os que a encaram como
simulacdo mantém uma atitude mais profissional, cautelosa e préxima
do comportamento real, justamente por tentar imaginar como um
profissional agiria na situacao “real”. Contudo, essa atitude pode variar
de acordo com fatores culturais, por exemplo o autor considera que
participantes norte-americanos tendem a levar o termo jogo muito
mais a sério em razao das caracteristicas competitivas de sua cultura
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nacional, o que pode resultar em participantes mais preocupados

em “ganhar” do que em refletir e aprender, enquanto outros povos
podem ser mais colaborativos. Ainda assim o autor argumenta que

a falta de clareza sobre a natureza da atividade pode gerar confusao
entre os participantes, influenciando no resultado e restringindo o
impacto educacional das atividades. Aldricht (2009) complementa
o problema ao comentar que a falta de demonimacbes comuns

é o que vem dificultando o desenvolvimento de técnicas de
aprendizado interativo, nao sé pela confusdo entre estudantes, mas
também pelo impacto em organizac6es. Os termos ligados a ideia
de “jogo” frequentemente encontram resisténcia entre gestores e
patrocinadores institucionais justamente por denotar a impressao de
algo pouco sério.

Outro problema, comentado por Buckingham (2006), é que, apesar
de varios autores advogarem o uso de jogos para aprendizado

de forma genérica, existe pouco estudo sobre como desenvolvé-
los e aplica-los em casos especificos, resultando em pouco
conhecimento sobre como desenvolvé-los e aplica-los em diferentes
contextos educacionais. Isso se reflete no desenvolvimento dos
jogos educacionais, que, de acordo com o Buckingham (2006),
frequentemente tornam-se algo nao muito diferente do ensino
tradicional “reembalado” na forma de videogames. Sao produtos
que, apesar de se parecerem com jogos e usarem efeitos de
videogames, perdem as caracteristicas que fazem os jogos tao
motivantes. Essas iniciativas acabam sendo, do ponto de vista

do estudante, tdo motivantes, ou desmotivantes, quanto uma

aula tradicional. Esse problema é, de certa forma, o resultado de
uma interpretacao superficial que os desenvolvedores de jogos
educacionais fazem da natureza e caracteristicas dos jogos. Um
exemplo desse fato pode ser visto no trabalho de Becker (2006), em
que a autora compara dois jogos por meio da engenharia reversa:
o conceituado jogo educacional para matematica Math Blaster e

o videogame comercial Super Mario Bros. Considerando ambos
como ferramentas de aprendizado, essencialmente um jogo ensina
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ao seu usudrio como deve ser jogado, pode-se inferir que Super
Mario foi mais eficiente que Math Blaster. Ainda que os objetivos
de aprendizagem do jogo comercial sejam muito mais modestos,
percebeu-se que os usuarios conseguiram aprender as habilidades
necessarias para vencer o jogo de forma muito mais eficaz do que
em Math Blaster. Concluiu-se que Math Blaster pode parecer um
jogo, mas a medida que o usuédrio joga, torna-se mais parecido com
uma aula tradicional e, eventualmente, tdo desmotivante quanto
uma.

Definic6es de Jogos e Simulacdes

Jogos e simulacées sao considerados por Jones (1995) como
técnicas de aprendizado interativo. Nessa modalidade, o estudante
é o centro do processo educacional e denomina o ambiente

onde o aprendizado se processa como “evento”. Assim, o mais
importante dentro do evento — a situacao em que a aprendizagem
ocorre — é entender o que os participantes estao vendo, sentido

e fazendo (JONES, 1995), e, a partir dai, os participantes podem
refletir e, consequentemente, aprender. Nessa modalidade, em vez
de ser a fonte de aprendizagem, o professor faz o papel de um
facilitador, instruindo os participantes sobre os objetivos e a forma
como o aprendizado ird se processar e mediando a reflexao dos
participantes apés o evento.

Comecando pelos jogos, esses podem ser entendidos
essencialmente como sistemas. Anetta (2008) os descreve como
sistemas desenhados para atingir objetivos especificos, baseados
em atividades competitivas. Enquanto Bogost (2007), citado por
Fullerton, (2008), considera um jogo como uma representacao
de um sistema real orientada para a interacdao que é baseada

em regras; na visdo de Bogost, Prensky, Gibson e Aldricht
citados por Fonseca (2011), o ato de jogar é uma atividade
essencialmente competitiva, criativa e motivante, que esté ligada

13
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a regras especificas e requer o desenvolvimento de habilidades e
conhecimentos para que se cumpra essa atividade. Por exemplo,

um jogo de xadrez seria uma representacao de uma batalha que
requer o uso de habilidades como estratégia, raciocinio e dominio de
conhecimentos sobre suas regras para que se cumpra o objetivo de
se aplicar o cheque-mate sobre o jogador adverséario, o que define a
vitdria no jogo.

Para categoriza-los, Fullerton (2008) analisou diferentes jogos, como
jogos de tabuleiro e videogames, e observou uma série de itens comuns
que considera como seus elementos formais:

* Participantes: o papel ativo do participante, sua interacao com o
jogo em si e os outros participantes sao elementos essenciais de
um jogo. De acordo com Bogost citado por Fullerton (2008), um
jogo é um sistema que opera baseado no input do participante.

e Objetivos: objetivos claros, aceitos por todos participantes,
diferenciam a vitdria da derrota e orientam o desenvolvimento do
jogo.

e Regras: descrevem os conceitos do jogo e como os participantes
podem se comportar.

e Procedimentos: métodos e acOoes tomadas pelos participantes
como consequéncia da interacao com as regras e o ambiente
de jogo, muitas vezes envolvendo o desenvolvimento das
habilidades necessarias para cumprir os objetivos, ou vencer,
dentro do jogo.

e Competicdo: a competicao pode ocorrer entre os jogadores ou
contra obstaculos dentro do jogo. Os procedimentos, regras e
competidores impedem que o participante cumpra o objetivo do
jogo diretamente, assim é preciso superar essas dificuldades,
eventualmente desenvolvendo competéncias especificas para se
cumprir os objetivos e vencer o jogo.
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e Consequéncias: uma das caracteristicas do aprendizado interativo é
que, apesar de os objetivos serem definidos, o que ocorre dentro do
evento de jogo é incerto, pois depende do input dos participantes e
do resultado de suas interacodes.

O conhecimento e o dominio desses elementos formais devem ser
considerados para se desenvolver jogos educativos que sejam ao
mesmo tempo instigantes e eficientes, independente do tipo (eletrénico,
de cartas ou de tabuleiro) ou do género (Role Playing Game, estratégia,
enigmas).

Quanto a definicao de simulacdes, héa diferentes conceitos que podem
ser relacionados com o termo. Prensky (2001) as considera como algo
que cria a realidade de um ambiente e também uma descricao numérica
das caracteristicas ou comportamento de um sistema. Anetta (2008)
as apresenta como representacoes da vida real que demonstram com
precisao um processo fisico. Em termos de treinamento, Tecnobit
(2010) vé a simulacdo como um conjunto de acdes empregadas para
melhorar o ensino, instrucdo e avaliacdo pela representacao dos meios
conforme as circunstancias do seu funcionamento e utilizagdo. Seu
desenvolvimento envolve trés atividades principais, as modelagens

de conceito da simulacdo; comportamento dos elementos; e cenério.
Assim a simulacao pode ser entendida como um evento interativo com
intencdes profissionais.

Uma vez que as simulacdes sao sistemas voltados para a descricao

de um sistema, realismo e precisao sao prioritdrios, muitas vezes em
detrimento da facilidade de interacdo, também descrito como jogabilidade
no caso dos jogos. No entanto, Jones (1995) ressalta que, para fins de
aprendizagem, é mais importante simular uma realidade de funcao, no
sentido de realidade da funcdo que o participantes deve ser capaz de
desempenhar, do que necessariamente uma exata imitacao de realidade,
considerando essencial que a simulacao seja plausivel e consistente.

Contudo, é importante observar que o termo simulacdo também envolve
abordagens que ndo tém objetivos instrucionais ou motivadores, como
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a simulacao climatica para a previsdo de tempo, por exemplo.

A simulacao também tem uso como uma forma de se testar e
desenvolver doutrinas e procedimentos em determinadas situacoes.
Por exemplo, simulacdoes de desastre podem ser utilizadas para se
avaliar a resposta de servicos de socorro, bem como sugerir novos
procedimentos de emprego desses servicos. Portanto, no escopo
deste trabalho, o termo simulacao estd sendo empregado de forma
restrita as modalidades educacionais.

Também é possivel supor a possibilidade de uma convergéncia
entre as caracteristicas das simulacdes e jogos. Freitas e Levene
(2004), em sua pesquisa com profissionais de TD&E, observaram
que varios especialistas concordam sobre uma area de intersecao
entre jogos e simulacdes, a qual eles batizaram de Gamesim. De
certa forma, a melhor maneira de entender essa convergéncia
seria considerar a simulacdo como um verbo conjugado aos jogos.
Assim, jogos educativos podem simular um determinado sistema,
permitindo que o participante interaja com esse sistema e entenda
o seu funcionamento. Baseando-se na teoria cognitivista de Piaget
(Anetta, 2008), por meio da experimentacao e interacdo com o
ambiente do jogo, o participante é capaz de trazer para o mundo
real o aprendizado ocorrido dentro do ambiente de jogo como uma
experiéncia. Seguindo uma linha similar, a empresa Oniria (2010)
desenvolve seus simuladores usando a tecnologia de videogames,
resultando em solucdes realistas em simulacdo a um custo menor e
de forma mais répida.

Assim, a armadilha dos jogos reembalados, comentada por
Buckingham (2006), pode ser resolvida por meio de uma solugéao
semelhante ao gamesim. Ou seja, fazendo uso de uma juncao
entre elementos do design de jogos com o design instrucional, um
alinhamento empregado por Fonseca (2011). O autor considera
que o problema é resultado do pouco conhecimento sobre as
caracteristicas dos jogos e de como alinhar as capacidades deles
as teorias de aprendizagem. Pois as teorias de aprendizagem
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descrevem como o aprendizado se processa por diferentes
abordagens. O que confirma a observacdao de Macluhan (BECKER,
2006), ao afirmar que quem nao consegue ver a relacao entre jogos
e aprendizado ndo entende o essencial sobre ambos.

Se considerarmos o uso de um gamesim para se ensinar a
estudantes determinadas habilidades, o conhecimento sobre

a natureza dos jogos e simulacOes permitiria que se alinhasse

os diversos elementos formais dos jogos aos objetivos de
aprendizagem desejados para os estudantes. A ferramenta para o
cumprimento desses objetivos estaria na correta modelagem das
regras de jogo para instigar o desenvolvimento das habilidades
desejadas nos estudantes.

Fonseca (2011) sugere o planejamento instrucional em TD&E
proposto por Borges-Abbad e Mourao (2006), o qual busca definir
objetivos de aprendizagem claros, que sejam apresentados na forma
de um ambiente ou condicao de aprendizagem; um desempenho ou
competéncia que se deseje adquirir sobre determinado assunto; e o
critério que serd empregado para confirmar se ocorreu aprendizado.
Na Tabela 1, exemplifica-se a modelagem empregada por Fonseca
(2011, anexo 2) no Projeto um Jogo Educativo Ambiental sobre o
Cerrado. Neste caso, os objetivos de aprendizagem foram definidos
a partir do conteldo estabelecido por pesquisadores especialistas
no Bioma Cerrado, para entdo se determinar as estratégias que
seriam operacionalizadas na forma de regras de jogo e os meios
instrucionais cuja avaliacao seria estabelecida pelo comportamento
apresentado pelos usuarios dentro do ambiente do jogo. E
importante observar que as regras também tém como objetivo
simular o comportamento do Bioma Cerrado.
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Tabela 1. Exemplo de situacdo de aprendizagem baseada no método de
planejamento instrucional proposto por Borges-Andrade et al. (2006).

Objetivo
especifico

Mostrar o
impacto de
efeito de borda
sobre a mata

Mostrar que os
rios também
oferecem a
opcao pesca

Estratégia ou
procedimento
instrucional
Mostrar como
matas muito
pequenas tém
pouco efeito no
bioma por serem
pequenas demais
para serem
sustentaveis,
ilustrando o efeito
de borda

Mostrar como
animais também
dependem da
qualidade da agua

Meio instrucional
regra de jogo

Matas menores que
duas pecas nao
tém valor

As areas
degradadas na beira
dos rios matam

0S peixes que
aparecerem nela

Avaliacéo de
aprendizagem

Durante o jogo o
aluno devera ser
capaz de:

observar quais
matas de

duas pecas

nao agregam
valor nenhum,
passando a evitar
sua formacao
Evitar a
degradacao dos
rios; mensurar
seu impacto na
pontuacao

Exemplos de Aplicacao

Apesar de o estudo sobre jogos educativos ter ganhado novo impulso
com o avanco da industria de videogames, seu uso para fins de
treinamento por instituicdes nao é novo. Talvez o melhor argumento
sobre o uso de jogos de forma séria seja 0 exemplo das organizacoes
militares. Nelas, os jogos sdo usados pra fins de treinamento ha muito
tempo e nao sdo conhecidos por seu interesse ludico.

Um dos exemplos mais conhecidos sobre a relacao entre estratégia

e jogos pode ser encontrado no xadrez. Segundo Halter (2006), as
ligacOes entre xadrez e estratégia militar ja foram muito exploradas
pela literatura, por exemplo, na Europa renascentista os avancos da
cartografia, matematica e 6ptica desencadearam novas possibilidades
de organizacao das tropas no campo de batalha. Chegando a um ponto
em que até organizacao das tropas no campo lembrava um tabuleiro de
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xadrez, de acordo com o autor. Assim, o aumento da complexidade do
Estado e, consequentemente, dos exércitos levou a criacao de versoes
mais complexas do xadrez. Nao é surpresa que os soldados de chumbos,
miniaturas de soldados e cenas militares tenham surgido nesse periodo.
Por exemplo, o jogo Koenigsspiel ou Jogo do Rei, que ja tinha objetivos
que iam muito além do mero passatempo, foi criado para auxiliar o
ensino de militares prussianos que desejavam entender os principios

da organizacao militar. Na Franca, no mesmo periodo, estudantes de
academias militares aprendiam os conceitos béasicos de guerra aberta e
cerco por meio de jogos de cartas como Le Jeu de La Guerre e Le Jeu de
La Fortification.

Prensky (2001) , ao comentar o trabalho de Edwin Link (Figura 1) —
inventor de um dos primeiros simuladores de voo no inicio do século

20 —, concorda e leva as relacOes entre os métodos de aprendizado
interativo e treinamento a uma outra dimensao quando observa como
as relacoes entre treinamento, simulacao e diversdao sdao complexas. O
trabalho de Edwin Link inicialmente foi projetado e vendido para parques
de diversdo, mas logo militares americanos compraram a ideia e a
adaptaram com sucesso ao treinamento de pilotos.

Figura 1. O simulador de v6o desenvolvido por Edwin Link.
Fonte: Wikipedia

19
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Prensky vai mais longe quando afirma que muito do desenvolvimento
da atual indUstria de videogames pode ser relacionado as pesquisas
sobre simulacao e treinamento custeadas por governos da Otan nos
anos 1960 e 1970. Um exemplo sao principalmente os géneros de
videogame como first-person-shooter (tiro-em-primeira-pessoa) e
simuladores de voo. Nesse aspecto, Fraser et al. (2008) observaram
que diferentes géneros de jogos oferecem diversas possibilidades de
aprendizado de acordo com o tipo de conhecimento ou habilidade que
exploram. Por exemplo, segundo os autores, os first-person-shooter
exercitam a habilidade de exploracdo do espaco, enquanto jogos de
estratégia exercitam a gestao de recursos.

Assim, esse interesse por técnicas de aprendizado interativo ja esta
profundamente enraizado nas instituicoes militares e corporagcdes, como
se vera nos exemplos abaixo. Habilidades como tomada de decisao e
pensamento estratégico sao exercitadas por meio de wargames (jogos
de guerra), conforme os militares os denominam. Esses jogos também
sdo usados como simuladores, pois podem ser empregados para se
avaliar e testar procedimentos e estratégias. Um outro exemplo de
como essa convergéncia ou gamesim continua ocorrendo pode ser
vista no jogo Harpoon (Figuras 2 e 3). Orginalmente, Harpoon era
uma simulacao de treinamento de uso militar, que foi desenvolvida e
aplicada pela marinha americana. Com o tempo, foi desenvolvida outra
versao usando a mesma estrutura, mas sem os dados confidenciais
existentes na versao original, entédo ele passou a ser vendida como um
videogame normal.
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Figura 2. Interface basica do jogo Harpoon: Descrevendo as caracteristicas de um grupo aeronaval
como navios, aeronaves, seus nimero e posicées no mapa.

Fonte: Matrix Games e Sonalysts Inc. em Mendonca (2009).

Figura 3. Detalhes de um navio especifico dentro do ambiente do jogo Harpoon.
Fonte: Matrix Games e Sonalysts Inc. em Mendonca (2009).

21



22

Anélise do Uso de Técnicas de Aprendizado Interativo e de suas Possibilidades no Contexto...

Mendonca (2009) elenca as seguintes razdes para o uso do aprendizado
baseado em jogos, ou “jogos de guerra” no jargao da éarea:

e Auxiliar no aprendizado de tomada de decisGes sob situacdes de
estresse, mas sem risco reais a vida ou a integridade fisica do aluno.

e Auxiliar o aprendizado do entendimento de decisGes individuais e
sua interacao e consequéncia sobre as decisdes dos demais que
estejam interagindo no mesmo processo.

e Estudar a histéria, trazendo fatos de uma leitura enfadonha a uma
excitante realidade, em que o aluno pode aprender e entender as
consequéncias de decisoes diferentes as ocorridas na realidade
(segundo James Dunnigan, a razao mais importante para se jogar
um wargame é vivenciar a histéria).

e Permitir a andlise do comportamento operacional de determinados
meios dentro de parametros fisicos pré-estabelecidos.

Abordando a tematica ambiental, WolfQuest (Figuras 4, 5 e 6) é um
projeto conjunto entre o Zoolégico de Minnesota, The International
Wolf Center e a empresa de tecnologia Educacional Eduweb. O projeto
criou um jogo que é uma simulacao tridimensional da vida animal,

em que o usudrio assume o papel de um lobo selvagem vivendo no
parque natural norte-americano de Yellowstone, com perfil de publico
direcionado para estudantes de 10 a 13 anos de idade, cujo objetivo é
ensinar ecologia e comportamento dos lobos. O jogador deve aprender
a rastrear presas, cacar, evitar predadores e até mesmo se relacionar
com outros jogadores (que também assumem o papel de lobos) dentro
do ambiente virtual do parque. Desde 2007 o aplicativo do jogo ja foi
baixado 500 mil vezes. Em um estudo sobre o impacto de WolfQuest
entre estudantes, Goldman et al. (2009) citado por Fonseca (2011)
observaram que os usudrios tornaram-se mais interessados e receptivos
a conteudos relacionados a ecologia, biologia e também questodes
relacionadas a preservacao dos lobos e seu habitat.
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Figura 4. Imagem de abertura de WolfQuest versdo1; ndo muito diferente de videogames comerciais.
Fonte: wolfquest.org

Fonte: wolfquest.org
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Figura 6. Interacdo social com um lobo de outra matilha, descrevendo a linguagem e reacdes da espécie.
Fonte: wolfquest.org

Na area de aplicacGes com a tematica agropecudria, a empresa
Oniria desenvolveu um simulador de colheitadeira para o fabricante
New Holland destinado ao treinamento de operadores de maquinas
agricolas (Figura 7).
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Figura 7. O simulador de colheitadeira da New Holland CR9060, que usa como cabine de colheitadeira
real para oferecer uma interface mais realista.
Fonte: http://www.oniria.com.br/

Portanto, pode-se observar que a distancia entre o jogo para diversao
e 0 jogo para treinamento pode ser muito menor, ou ao menos muito
mais complexa do que aparenta. Algo sugerido por Papert (2002)
como Hard Fun (diversao trabalhosa), um tipo de atividade que seria
recompensadora apesar da dificuldade. Dessa forma, a ideia de Hard
Fun pode ser aplicada ao aprendizado baseado em jogos; Gee (2003)
e Rapoport (1974) consideram que, dentro do contexto de um jogo, o
participante estad procurando por dificuldade, desafio. Um competidor
sente-se mais recompensado ao vencer um jogador desafiador do que
um jogador fraco. Assim, o diferencial do uso de jogos educativos nao
estd em tornar a dura tarefa do aprendizado “suave” ou “divertida”
mas em um desafio que engaje o participante na tarefa, motivando os
estudantes.
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Aplicacées ao Contexto da Embrapa

Considerando o Plano Diretor 2008-2023, a Embrapa tem como
missao “gerar e viabilizar solucdes de pesquisa por meio de pesquisa,
desenvolvimento e inovacao”. Assim, criar condicdes para viabilizar a
absorcao das tecnologias criadas pela empresa é um modo de cumprir
essa missao.

A Embrapa, como uma empresa de PD&l, j& possui iniciativas em
midias variadasm tais como impressos, radio e televisdo, variando

de publicacdes cientificas até as infanto-juvenis; além de iniciativas
em diversas modalidades: treinamentos, visitas, dias de campo e
eventos técnicos. Portanto, produzir contelldo que atenda as atuais e
futuras necessidades educacionais € um movimento tao natural quanto
necessario para a empresa.

Considerando os dados do ultimo Censo Agropecuério (IBGE,

2008), grande parte dos produtores rurais ndao faz uso de orientacao
técnica e entre eles o uso de tecnologia agricola ainda é baixo (Uso
de tecnologia..., 2011). O que pode ser relacionado ao baixo nivel
escolar da maioria dos produtores, pois muitos tém nivel fundamental
incompleto. Nesse aspecto, a flexibilidade de aprendizado oferecida
pelos gamesim, observada por Freitas e Levene (2004), seria uma
forma de se alcancar um publico mais amplo. Afinal, muitos desses
produtores aprenderam seu trabalho de forma pratica, que seria o
learning-by-doing comentado por Aldricht (2009). Adicionalmente,

o uso de técnicas interativas pode ser utilizado como um apoio na
transferéncia de tecnologia.

Ao acrescentar uma nova ferramenta de educacao adequada aos
anseios das novas geracoes de estudantes, a Embrapa nao apenas
estd semeando possibilidades para a transferéncia de tecnologia mas
também para a renovacao de seus quadros e estratégias, atendendo
variadas linhas tematicas nos macroprogramas 4, 5 e 6.



Anélise do Uso de Técnicas de Aprendizado Interativo e de suas Possibilidades no Contexto... 27

No macroprograma 4, cujos projetos sao de Transferéncia de
Tecnologia e de Comunicacdo Empresarial, seriam atendidas linhas
teméticas como:

e Criacao, fortalecimento e monitoramento de fluxos, canais e (ou)
espacos de comunicacao e de interacao entre a Embrapa e seus
publicos internos e (ou) externos.

e Novas estratégias de apresentacao dos resultados de P&D&l junto ao
publico da Embrapa, visando ao fortalecimento da sustentabilidade
institucional.

®* Incremento a comunicacgao regional, comunicacao tematica,
comunicacao internacional, etc, por meio da formacao de redes
integradas de comunicacao, para reforcar a imagem da Embrapa
perante seus diversos publicos.

e Utilizacao de novas midias para ampliar a percepcao dos formadores
de opinido sobre a importancia da pesquisa agropecudria e sua
popularizacao.

e Utilizacdo de midias tradicionais (impressa, radio e televisao) em
novas oportunidades de comunicacao e popularizacdo da pesquisa
agropecudria (Embrapa, 2008). No caso, propGe-se um Novo uso
dessas midias tradicionais de forma consoante a essa linha tematica.

No macroprograma 5, sobre Projetos de Desenvolvimento Institucional,
as linhas tematicas possiveis seriam:

e Desenvolvimento de novos processos ou da melhoria incremental
ou inovadora dos processos estratégicos, gerenciais, técnicos e
administrativos, visando ao aumento da eficiéncia organizacional da
Empresa.

e Fortalecimento da inteligéncia estratégica organizacional para
assegurar a qualidade, a relevancia e a efetividade das acdes de
PD&l.
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O projeto também poderia desenvolver ferramentas de aprendizado
para o publico interno (treinamentos) ou externo (oficinas e cursos)
aplicaveis dentro do macroprograma 6, referente a projetos voltados
para suporte a iniciativas de desenvolvimento sustentavel da
agricultura familiar e de comunidades tradicionais. Assim como

no macroprograma 5, o uso de jogos serviria como uma forma de
melhorar os processos de treinamento e difusdo de conhecimentos.
Os estudos desenvolvidos no curso seriam Uteis para subsidiar

a producao de materiais didaticos aplicdveis, por exemplo, ao
Programa Embrapa & Escola Conhecendo e preservando o Cerrado.

Como reforgcado por Fullerton (2008), a atividade de producao

de jogos ja é uma atividade multidisciplinar em si, envolvendo
profissionais de variadas areas de conhecimento como matematicos,
designer gréaficos, especialistas em computacao grafica,

redatores, pedagogos e psicdlogos, sendo portanto uma atividade
essencialmente de equipe. Da mesma forma, a cooperacéao e
articulacao intrainstitucional entre outras unidades descentralizadas
seria desejavel como forma de aproveitar o expertise de cada
unidade e otimizar recursos.

No entanto, o uso de jogos educacionais no contexto da Embrapa
observados até o momento sdao pontuais, ainda que promissores.
Sdo exemplos iniciativas isoladas de diferentes unidades, como as
das unidades Embrapa Suinos e Aves (FIALHO, 2002) (Figura 8) e
Embrapa Transferéncia de Tecnologia.
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Figura 8. Um dos jogos criados por Fialho (2002). O objetivo era mostrar os fatores de degradacéo
que afetam os rios e corrigi-los.
Fonte: Embrapa Suinos e Aves (2002).

Um exemplo de aplicacao foi o Projeto Guia Pratico Sobre Técnicas
de Recuperacédo de Matas de Galeria, um convénio entre a Fundacéao
Banco do Brasil e a Embrapa, que tem o objetivo de produzir uma
cartilha, um video e um jogo educativo sobre o Cerrado (Figuras 9 e
10).
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Foto: Renato Berlim
Foto: Fabiano Bastos

Foto: Fabiano Bastos

Figura 9. Embalagem e imagens de uma partida do jogo “Desafio no Cerrado”.

Nesse aspecto, diversos jogos em uso no mercado poderiam ser
adaptados ou servir de referéncia para futuros jogos ou simulacdes
educacionais. O jogo Colheita Feliz (Figura 10), por exemplo, segue

a tematica da producao agricola, em que o jogador administra uma
fazenda, muitas vezes cooperando com outros jogadores pela rede
social Orkut, abordando aspectos como producao agricola, uso de
fertilizantes (Figura 11) e lida com pragas. Um jogo como esse poderia
funcionar como um divulgador de produtos e tecnologias desenvolvidos
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pela Embrapa ou mesmo uma forma de familiarizar e sensibilizar o

cidaddao comum sobre aspectos importantes de producao agropecuaria.

[ — =

Figura 10. Interface do jogo Colheita Feliz.
Fonte: colheitafeliz.org

. Ry

Mome:Super Fertilizanta

Tipo:fertlizante

1 Efeitos:lUse isto somente em um estagio do
crescimanto, Diminuird 5:50 horas no tempo

Sen§ e espera

L

Figura 11. Menu de fertilizantes no jogo.
Fonte: colheitafeliz.org

Nos exemplos mais detalhados e profissionais, existe o Farming-
simulator (Figuras 12 e 13), que foca no realismo e detalhamento.
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Jé existe inclusive uma comunidade de usuérios no Brasil que vém
desenvolvendo modificacGes adaptadas para a realidade local, como
mapas de regioes brasileiras, implementos, tratores, colheitadeiras etc
comumente usados no pais, as quais podem ser encontradas no site
http://www.farming-simulator.com.br/#.

Pﬂ W DA

Figura 12. capa do Farming Simulator versdo 2011.
Fonte: farming-simulator.softonic.com.br
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Figura 13. Exemplos da interface do Farming Simulator.
Fonte: farming-simulator.softonic.com.br
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Consideracodes Finais

Contudo, para que a Embrapa possa abrir essa nova fronteira, é preciso
produzir um arcabouco conceitual, institucional e tecnolégico que
permita ndo s6 a incorporacao de técnicas de aprendizagem no dmbito
da Embrapa, mas a prospeccao desta e outras praticas educacionais
inovadoras, um processo que ainda estd em fase embrionaria, com
possibilidades tdo amplas e variadas quanto a Embrapa e seus
profissionais sejam capazes de conceber.
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Analysis of the Use of
Interactive Learning
Techniques and Their
Possibilities in the Context
of Agricultural Research
and Technology Transfer

Renato Berlim Fonseca

Abstract

The term interactive learning describes tecniques centered on the
student focused on actively develop knowledge, habilities and
attitudes. However, among its tecniques, games and simulations are
poorly understood due their relation with amusement, underestimated
or unproperly developed. In order to consolidate necessary knowledge
to effective implementation, the objective of this paper is analysing

the games and simulations applied to learning and how they could be
apllied to improve agricultural research and technology transfer. Firstly
explaining the context who made the tecniques interesting, followed by
definitions of their concepts, showing their evolutions and examples of
their “serious” application in organizations. Moreover, the application
of interactive learning techniques is proposed based on Embrapa’s
mission, director plan and macroprograms.

Index terms: education, training, educational game, simulation,
interactive learning.
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