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“OS JOGOS DE AVENTURA BASEADOS
EM COMPUTADOR COMO MICROMUN-
DOS DE APRENDIZAGEM DA HISTORIA”

JOSE LUIS P. RAMOS*

1. INTRODUCAO

Os professores quase sempre tiveram, e tém ainda, que criar os seus
préprios materiais de ensino. Diariamente investem muito do seu tempo e do
seu esforgo nesta tarefa. E que os materiais s&0 essenciais no desenvolvimento
do seu trabalho. Os materiais constituem-se, de alguma maneira, como que os
mediadores da sua concepgio de aprendizagem. Através dos materiais que o
professor produz e utiliza nas suas actividades, é possivel conhecer e compre-
ender as suas concepg¢des de aprendizagem.

E igualmente um facto que os materiais educativos, condicionam o pro-
fessor, nomeadamente ao nivel do método e das estratégias a utilizar (Molero,
1991).

Alguns aspectos, no entanto, condicionam o professor na faceta de
conceptor e produtor de material didactico. Entre os principais factores, con-
tam-se:

- disponibilidade de tempo do professor;

- existéncia de meios e equipamentos;
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- destrezas e técnicas de manipulagdo de equipamentos;

- competéncias no dominio da concepgao e produgdao de material
didéctico;

- conhecimento de referenciais teéricos que sustentam a concepgio e a
producdo de material didactico;

O computador pode constituir um valioso elemento auxiliar nesta ver-
tente, tantas vezes esquecida, pOr ser uma vertente “oculta” da vida profissio-
nal do professor. Esta faceta do trabalho do professor pode “custar” (e quase
sempre “custa”) muito mais tempo que o tempo de execugio na sala de aula.

O éxito na aprendizagem dos alunos pode passar pela imaginacao, pela
qualidade do material e das estratégias utilizadas na sua exploragdo. O cuidado
na sua concepgao e o rigor da sua exploragéo didactica sdo aspectos demasiado
importantes para serem descurados.

No entanto, a concepgdo e produgdo de materiais didacticos € um domi-
nio onde os professores, em geral, sentem algumas dificuldades. E neste as-
pecto que este trabalho pretende, modestamente, contribuir para alargar as
oportunidades e as possibilidades de acgdo dos professores.

Os computadores podem ser bastante tteis, ao nivel da concepgio e
produgéo de material escrito ( testes, fichas de trabalho, bem como todo o tipo
de documentos gréficos), exigindo competéncias cada vez menos complexas.
Este aspecto, alids, comega a ser relativamente frequente nas rotinas de traba-
lho dos professores, até por forca de variado tipo de influéncias.

A perspectiva de trabalho que aqui se apresenta, e que se defende, é a
de que o professor pode também criar e produzir materiais em suporte infor-
mético, sem que para tal necessite de dominar linguagens de programacéo.

Os computadores podem proporcionar mais uma possibilidade de res-
posta a este tipo de necessidades e abrir caminhos para a inovagao pedagégica,
uma vez que, melhor que ninguém, os professores conhecem o curriculum, co-
nhecem os objectivos que querem atingir, experimentaram, e voltaram a expe-
rimentar maneiras de ensinar, compararam resultados, fizeram escolhas, toma-

ram decisoes.
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Melhor que ninguém, os professores conhecem também os limites das
situagbes de aprendizagem que proporcionam aos seus alunos. Melhor que
ninguém sdo os professores que conhecem as dificuldades nas suas disciplinas.

Este conhecimento e esta experiéncia curricular séo vitais para uma cor-
recta utilizacdo dos meios e das tecnologias disponiveis para apoio a educagao.
( Rude-Parkins, C., 1992).

Apesar da boa vontade, na nossa opinido e em geral, os especialistas em
tecnologia informética ndo possuem um visdo real e concreta do curriculum,
dos contextos, das caracteristicas dos alunos, das dificuldades de aprendiza-
gem, o que equivale a dizer que, isolados, muito pouco ou nada, podem fazer
para resolver problemas de natureza educativa.

Das solugdes até agora desenvolvidas (cf., entre outros, Freitas, J.C.,
1992: 60) destacamos duas vias : uma consiste em constituir equipas multidis-
ciplinares que se dediquem a produgédo de software didactico; outra sera pro-
porcionar ao professor, as ferramentas necessirias para que sejam os préprios
professores a produzirem os seus préprios materiais e aplicagbes pedagégicas,
ou seja, promover uma perspectiva que assenta na autoria.

Da primeira solugdo os resultados variaram: houve bons e maus pro-
dutos. O entendimento entre os diferentes elementos das equipas nem sempre é
facil. E uma via que continua em aberto, mas que, por si 56, € na nossa opinido,
é insuficiente do ponto de vista das necessidades.

Quanto a segunda via, ela tem-se revelado extremamente dificil de im-
plementar, em consequéncia de uma grande variedade de factores. Tradicio-
nalmente entregue a escassos e empenhados professores, que, mergulhando nas
complexas tarefas da programacdo, faziam o que podiam para conceber e
desenvolver software didéctico de valor inegével mas com limitagbes também
inegéveis.

Inglério esforgo realizado, na maioria das vezes sem apoios, sem meios,
sem condi¢des e, para "ajudar”, uma tecnologia informatica que exigia vontade
férrea para produzir algo.

Pouco flexiveis, as ferramentas de programagio até entdo disponiveis
ndo facilitaram, pelo contrdrio, as possibilidades de concepgéo e elaboragdo de
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software didictico. As aplicagbes mais usadas eram baseadas em exercicios
com grafismo mais ou menos atractivo mas pouco versateis.

Estas tentativas ndo obtiveram, na nossa opinido, grande sucesso e a in-
tegragdo do computador no curriculum revelou-se - e ainda se revela - uma ta-
refa dificil e, lamentavelmente, nem sempre foi possivel tirar partido das poten-
cialidades do computador. (cf., Pelgrum,W.]. & Plomp,T.,1993).

Existem hoje mais alternativas sendo uma das mais promissoras a ex-
ploragao pedagégica de programas que nio sendo concebidos para utilizagéo
didéctica, podem ser aproveitados para desenvolver actividades de muito inte-
resse nas escolas, com a vantagem de familiarizar os estudantes com ferra-
mentas informaticas préprias do mundo do trabalho.

Neste quadro aparecem as chamadas "linguagens de autor” ou
"sistemas de autor” que se encontram entre as tentativas de trazer para dentro
da Escola a tarefa de construir as suas préprias aplicagées informéticas com
valor pedagégico. (cf. entre outros, Mucchielli, A., 1988).

Esta via continua em aberto e a produzir resultados interessantes, até
pelas constantes melhorias introduzidas, quer ao nivel dos "interfaces", quer ao
nivel da qualidade das ferramentas disponiveis tornando-se, este tipo de pro-
gramas, cada vez mais abertos, intuitivos e faceis de utilizar.

Entretanto, mudangas significativas podem ser observadas a vérios ni-
veis, quer ao nivel do hardware quer ao nivel de software. O que nos interessa
aqui por em evidéncia sdo as ferramentas informéticas de momento disponiveis
e que abrem, na realidade, novas perspectivas a esta segunda via, a da autoria.

A disponibilidade, a facilidade de utilizagao e 0 aumento das potencia-
lidades educativas de diversos tipos de software ( processadores de texto, fo-
lhas de célculo, bases de dados, utilitdrios, etc...), aliados a potentes plataformas
multimédia {caso do ambiente Windows) baseadas em interfaces de utilizagéo
flexiveis, permitem hoje uma abordagem diddctica muito mais fécil do que ha
uns anos a esta parte.

Serve esta breve retrospectiva para justificar uma abordagem diferente
ao problema da integragdo do computador no curriculum, que permita ultra-
passar algumas das dificuldades que se nos apresentam.
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Algumas dessas dificuldades foram "legadas” das abordagens anterio-
res, como, por exemplo, algum afastamento e resisténcia dos professores a utili-
zagao do computador, por supostos "medos” dos computadores ou ainda o
mito da substitui¢fio do professor nas suas tarefas de ensino pelo computador,
bem como dificuldades técnicas propriamente ditas que constituiram verdadei-
ras barreiras a entrada do computador na Escola, ou ainda a ideia de que a in-
formatica era apenas para os informaticos e afins , enquanto outras tém origem
na insuficiente atencdo prestada as estratégias didacticas de integra¢go do
computador no curriculum e & pouca experiéncia acumulada neste dominio.

Enquanto para algumas das dificuldades apresentadas, a tecnologia in-
formaética na sua vertiginosa evolugao, eliminou por si sé algumas das barrei-
ras, para as dificuldades apresentadas em segundo lugar é necessério um tra-
balho bastante mais moroso e complexo e que passa, em nossa opinido, nao so,
como ¢ 6bvio, pela criacdo de melhores condigoes (materiais e humanas nas Es-
colas), mas passa também por abordagens inovadoras, considerando, por um
lado, as facilidades informéticas disponiveis e, por outro, as estratégias de ensi-
no e aprendizagem que contextualizam ou devem contextualizar a utilizagdo
didactica do professor, a partir de pressupostos evidentemente pedagégicos,
mais do que técnicos.

Como refere Teodoro (1991: 10} :

“(...) a introducio das tecnologias da informacdo na educagdo pode es-
tar associada @ mudanga de como se aprende, 2 mudangca das formas de
interaccdo entre quem aprende e quem ensina, & mudanca do modo
como se reflecte sobre a natureza do conhecimento”

O trabalho que aqui se apresenta é fruto de uma experiéncia que se
pretende partilhar com a comunidade educativa, com o modesto anseio de
contribuir para a reflexdo sobre as possibilidades de melhorar a qualidade dos
processos de ensino e aprendizagem nas nossas escolas, explorando de forma
inteligente a tecnologia informaética na concep¢do € produgdo de materiais
didécticos.
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2. A ferramenta de trabalho: Prometeu - Gerador de Aplicagdes
Griéficas Pedagégicas.”

Desde o ponto de vista teérico, este trabalho apresenta um conjunto de
pressupostos que constituem os seus fundamentos e a luz dos quais foi cons-
truido quer o ambiente informético de autor - Prometeu - quer a aplicagdo de-
monstrativa.

Apenas se faz uma breve referéncia a alguns desses aspectos considera-
dos mais relevantes.

a) O principio da autoria

A partir deste principio foi possivel, por um lado, sustentar a ideia de
que a autoria pode constituir um pressuposto rico em termos de processo de
aprendizagem, gerando pretextos e contextos muito favoraveis. O autor é o cons-
trutor do seu conhecimento. Ao defender que o estudante pode ser o autor e o
construtor do seu préprio conhecimento, estamos a defender um dos principios
béasicos de uma das mais relevantes teorias de aprendizagem: o construtivismo.
Por outro lado e em consequéncia deste principio, foi possivel criar uma ferra-
menta de aufor que permitisse, aos que estivessem interessados, construir as
suas proprias aplica¢des informaéticas.

b) O principio da valorizacdo do professor como “expert” na sua drea
curricular.

Este principio € também uma consequéncia do principio anterior e reco-
nhece um aspecto fundamental : quem conhece o curriculum, os estudantes, as
dificuldades de aprendizagem, é quem estd por “dentro” da escola e dos seus
problemas concretos. O professor dispde de um lugar e de uma visdo absolu-
tamente indispensdvel a qualquer tipo de inovagao e mudanga educativa. A in-
tegracdo do computador no curriculum apenas pode ser realizada, em nossa
opinido, a partir deste pressuposto.
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¢} O principio da dialéctica entre tecnologia, pedagogia e curriculum.

Este principio permite desenvolver e aplicar uma légica de racionalida-
de ao equacionar o problema da inovagdo pedagégica, a partir de uma visdo
sistémica do acto educativo.

A acgao educativa , quer no sentido da sua compreenséo, quer no senti-
do da intervencio, deve ser pensada e estruturada nao perdendo de vista, to-
dos e cada um dos seus elementos ou componentes, bem como as interacgbes
resultantes da sua dindmica.

Uma interveng¢do educativa, seja qual for a sua natureza, terd que “ re-
conhecer a existéncia de uma interaccéo dialéctica entre o curriculum, a peda-
gogia e a tecnologia” (Papert, 1980).

d) O principio da inovagio pedagégica

A inovagéo curricular implica uma mudanga das praticas pedagdgicas.
A integragdo do computador no curriculum deve inovar e néao reforgar as prati-
cas existentes . Este princfpio implica a redefini¢ao e diversificagdo dos objecti-
vos educativos. As potencialidades e as possibilidades sao, hoje, mais extensas
e, simultaneamente, mais profundas.

Quantas vezes a “mistificagdo da maquina” nos conduz a uma utilizagao
que mais nao é do que uma pratica pedagégica “velha” ? Quantas vezes se fa-
zem as mesmas “coisas” apenas mudando o meio que se utiliza ?

pe.

Veja-se, a este propésito, os imimeros programas informéticos, que se
assemelham a um livro electrénico mas que seguramente sao muito mais po-
bres do que o livro tradicional, pela razdo simples de que néo permitem uma
grande diversidade de modos de exploragao pedagégica.

Em nossa opinido, faz algum sentido pensar no computador como um

livro em situagbes muito especificas. Ndo faz qualquer sentido pensar o com-
putador como um professor.
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e) O principio da valorizagio da estratégia pedagégica como suporte a
integracido da tecnologia no curriculum.

Este principio implica pensar o computador ou qualquer outra tecnolo-
gia, em fungdo , ndo s6 de uns objectivos educacionais claramente definidos e
diversificados mas também num quadro metodolégico e didactico que se dese-
nha e se define em fungédo desses objectivos.

As decisdes sobre a utilizagdo do computador devem ser tomadas de
acordo com a estratégia de ensino e aprendizagem pensada pelo professor, o
que implica uma articulagio dos meios, equipamentos e materiais a utilizar, os
modos de agrupamento dos estudartes, a organizagdo do espago, as formas de
comunicagao e interaccao, as formas e meios de avaliagéo, etc... .

No caso particular do ensino da Histéria estd em fase de investigagdo
experimental uma estratégia baseada na criagao e utilizagao de micromundos
de aprendizagem como estratégia de integracao do computador no curricu-
lum.(2)

Do ponto de vista técnico, o Gerador de Aplicagdes Grificas Pedagdgi-
cas, apresenta uma estrutura simples. O programa é constituido por dois modos
: 0 Modo Autor e Modo Aventura. O primeiro corresponde ao modo de cons-
trugéo e produgdo das aplicagdes e o segundo ao modo da utilizag¢ao, em for-
mato de jogo de aventura ou outro, das aplicagbes pedagégicas. O modo autor
"corre” sobre ambiente Windows e o modo utilizador “corre” de forma auté-
noma em MSDOS.

O “interface” da ferramenta apresenta o formato mais “cldssico” das ja-
nelas do ambiente Windows, com os “menus descendentes” e acesso a partir da
barra superior. Os “menus” apresentam as opgdes sob a forma escrita e nao atra-
vés dos fcones figurados. Esta tltima op¢do poderia, em nossa opinido, repre-
sentar para o utilizador, maior ambiguidade do que os signos escritos. Quanto
aos seus elementos estruturais eles sao os seguintes:

- Niveis

Permite ao construtor da aplicagdo estruturar uma aplicacdo seguindo
critérios de organizagio como o da complexidade crescente, cronolégico, ou

outro;
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-~ Personagens

Permite definir uma personagem principal, que o utilizador controla e
personagens “secundérias” bem como definir as respectivas animagdes para cada
um tipo de personagem As personagens sdo identificadas a passagem do “rato”
sobre as figuras o que permitira identificar o nome da personagem e podendo
ainda “despertar” uma sugestao de acgéo.

- Ecrans ou cenarios

Constituem os [ugares da acgdo. O programa Prometeu permite definir no
cendrio, os caminhos, as zonas de entrada e saida de écrans, as zonas de acgio, a
defini¢do dos cendrios de destino, bem como definir a posi¢do de personagens e
objectos nos respectivos cenérios;

- Objectos

Constituem os artefactos préprios de uma determinada cultura e como
tal tm um importante papel no que ao desenvolvimento do jogo diz respeito.
Podem servir de ferramentas na resolucao de problemas. Podem ser o alvo de
acgdes como “apanhar” “usar”, “largar”, “ver”, sempre pela personagem prin-
cipal. Podem ainda ser obtidos através do didlogo, no momento em que este
pode despertar uma ac¢do como “Pde objecto em personagem”.

- Indicadores

Constituem as variaveis que permitem concretizar mecanismos de controlo
sobre o estado de objectos ou acgbes. Um indicador tem sempre um valor 16gi-
co ou numérico.

- Didlogos

Constituem um dos meios privilegiados de interacgdo entre a personagem
principal e as personagens secundérias. Através do didlogo a personagem prin-
cipal pode obter informagoes fundamentais para a aventura como sejam indi-
cagdes, sugestdes conselhos, (liteis, intiteis ou mesmo enganosos) e ainda obter
objectos.

143



ESCOLA SUPERIOR DE EDUCACAOQ DE BEJA

Naturalmente que, desde o ponto de didéctico, o didlogo €, essencialmente,
um meio e um pretexto para proporcionar informagao e conhecimento.

Figura 1 - “Interface” do “Prometeu” mostrando algumas das ferramentas de
didlogo numa das janelas do “menu” descendente do Gerador.

O programa dispde ainda de funcionalidades das quais destacamos :
- possibilidade de animagao das personagens ;
- possibilidade de utilizacdo de um processador de texto;

- possibilidade de execugdo de uma larga variedade de ac¢bes ( apre-
sentagdo de imagens, por exemplo)
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- registo do percurso do utilizador, em ficheiro log; (cf. a este propdsito,
Gay, Geri & Mazur, J.,1993).

A escolha do ambiente Windows para plataforma do Gerador estd
baseada nas potencialidades e facilidades que este ambiente oferece nomeada-
mente no que diz respeito ao desenho e tratamento de imagem.

As aplicagbes podem ser concebidas e construidas de forma a propor-
cionar situagbes de interacgdo social, criando oportunidades de resolugdo de
problemas, tomadas de decisdo, andlise de consequéncias, didlogo, discussao,
debate ou confronto de opinides e trabalho cooperativo (cf. Eraut, M. & Hoyles,
C., 1989).

A construgdo de uma aplicagdo, ao exigir trabalho fora do computa-
dor, npmeadamente a pesquisa de informagao (Sherwood, C.,1991) pode cons-
tituir uma via de grandes potencialidades para desenvolver uma abordagem
centrada na "aprendizagem do oficio”.

Esta abordagem consiste na possibilidade dos estudantes agirem como
"experts" numa determinada disciplina : como "gedgrafo”, como "economista"
ou como "historiador", o que pressupde, por um lado, actividades fora do com-
putador para recolha de informagio e, por outro lado, trabalho com o compu-
tador, criando as aplicagoes.

A utilizagio de uma metafora como a de " aprendiz de historiador"
pode conduzir ao que consideramos essencial neste programa : a de criar situa-
¢oes onde as aplicagbes se possam desenvolver de uma forma contextualizada;
e como cada disciplina tem os seus préprios processos de construgdo do conhe-
cimento cientifico, julgamos de grande utilidade que os jovens se iniciem nos
processos de investigacdo de cada uma dessas disciplinas .Este programa pode
ser um bom pretexto.

Das vantagens pedagégicas destas estratégias diz-nos a nossa prépria
prética que, para além da aprendizagem e aquisi¢do de conhecimentos, é de
salientar a aquisi¢do dos rudimentos elementares dos processos de construgio
do conhecimento cientifico bem como de habitos de trabalho met6dico que ndo
sdo de menosprezar.
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No caso da Histéria, diz-nos Zaragoza, G. (1989:171)

Se a Histdria é tanto um produto elaborado como um processo de cons-
trucio, (sublinhado nosso) uma ciéncia, em resumo, sujeita a mudan-
cas ideoldgicas e paradigmiticas, que correspondem a perspectivas que
surgem de um momento historico concreto, hi que apresentd-la nessa
dupla faceta. O discurso histérico é susceptivel de diversas formas de
apresentagdo que o fariio mais ou menos compreensivel, mais ou menos
atractivo , mais ou menos adequado ao nivel de desenvolvimento do
aluno. Mas a Histdria como processo de investigacio s6 pode apresen-
tar-se mediante a iniciaciio do aluno & investigacdo. O aluno deve po-
der aplicar a Historia o método hipotético-deductivo.

No caso concreto da disciplina de Histéria, esta metafora permite es-
truturar as actividades que conduzem a construgio da aplicagdo em duas fases :
uma fase de trabalho de "historiador” ; escolha do tema estudar, inventariacéo
das fontes, pesquisa e selecgdo da informagdo (o que envolve personagens,
contextos, objectos e acgdes) e uma fase técnica na qual a informagédo respei-
tantes as situagdes em estudo sdo agora implementadas no “Prometen” .

O que consideramos essencial é que o estudante se ocupe da
(re)construgao e (re)criagdo da Histéria colocando-se no papel de historiador,
ou ainda, tal como Collingwood sugeria, "metendo-se na pele de uma persona-
gem" e assumindo um papel activo e nao meramente de "receptor” de
"verdades" mais ou menos dogmaticas.

Ou seja, esta estratégia, ao envolver o estudante em actividades de in-
vestigacdo histérica, coloca-o em contacto com um “modo de fazer” e uma
“cultura” muito particular: a da produgéo historiografica, embora a uma di-
mensdo didactica, com um conjunto de elementos préprios desta actividade
(instrumentos, métodos, meios, dificuldades, etc... ) e que, como é 6bvio, ndo se
esgota na transmissdo de sinteses mais ou menos elaboradas, mas o faz con-
frontar com as fontes, a critica, a metodologia, etc...

As vantagens pedagégicas de estratégias de ensino e aprendizagem que
se orientam para a iniciagao cientifica tém sido destacadas por professores e in-
vestigadores. (cf., entre outros , Zaragoza, G., 1989)

O papel do professor, apesar de dificil, serd deveras estimulante, pelo
desafio, que lhe é colocado pelos estudantes, e é essencial, no sentido em que
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Ihe cabe a responsabilidade de garantir os equilibrios entre o rigor da recriagéo
dos acontecimentos histéricos, resultados da andlise da informacéo histérica
disponivel e a construgdo de uma aplicacao de caracter ltdico, ou seja, manter
o equilibrio entre a fidelidade e a transgressao.

Finalmente, de notar que as aplicagbes, em formato de aventura, apre-
sentam um grau de interactividade bastante elevado na medida em que o estu-
dante, ao nivel do ambiente informético, "actua” sobre uma personagem, "real”
ou ficticia, a quem sdo atribuidas umas caracteristicas e, em consequéncia, de
quem se espera determinados comportamentos e competéncias.

Vestir a "pele" de uma personagem e viver uma aventura do passado,
ou ainda recriar acontecimentos histéricos através da construcéo de aplicagbes
no Modo Autor, e, deste modo adquirir, métodos e habitos de trabalho inte-
lectual sdo algumas das propostas pedagégicas do programa Prometeu .

3. A Aventura de Bartolomeu Dias : alguns aspectos

A aventura de Bartolomeu Dias aparece como uma aplicagao demons-
trativa das potencialidades e funcionalidades do programa Prometeu. Apenas
serao referidos alguns aspectos considerados de maior interesse .

A viagem de Bartolomeu Dias, do ponto de vista histérico, é um facto
indiscutivelmente importante na “aventura” dos descobrimentos portugueses
pois proporciona a D. Jodo I a obtencdo definitiva da “prova” da existéncia
de uma passagem para a India e desde logo, das imensas possibilidades que
desde logo se abrem aos portugueses.

Apesar de algumas dificuldades, uma vez que nédo sdo abundantes as re-
feréncias a esta viagem nas fontes disponiveis e por nds consultadas, foi
possivel “reconstituir”, julgamos que em boa parte, ndo s6 o itinerdrio da via-
gem de Bartolomeu Dias ao Cabo da Boa Esperan¢a mas também muitos outros
aspectos da vida social, econémica, cultural, politica, militar, religiosa, etc...,, da
sua época, procurando “recriar” o seu “mundo”. Como se fosse possivel
“viver” esse mundo numa escala mais pequena, mas ainda assim o mais com-
pleto possivel. Ou seja, criando, com o propésito de aprender, o que Papert
(1980) designaria como um “ micromundo de aprendizagem” baseado no
computador. Com esta informagdo como “matéria-prima” foi escrito o “guido”
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muitas vezes reformulado, e constru{do um “storyboard” que permitiu nao s6 a
leitura global mas também a leitura por segmentos desta histéria, facilitando a

sua construgao.

Para além dos aspectos ja referidos serd interessante , justificar a escolha
e a construgio do “interface” desenhado.

Figura 11 - “Interface” do jogo de aventuras “ A Viagem de Bartolomeu
Dias”.

O “interface” do jogo é dominado pelo cendrio e apresenta, no caso da
Aventura de Bartolomeu Dias, a seguinte estrutura:

- Area de acgiio - corresponde 2 4rea onde se desenvolve a acgdo do jogo.
E o cendrio da aventura.

- Area de comandos - corresponde ao rectangulo onde estdo localizados
os comandos. E com a utilizagéio deste comandos que o utilizador interage, com
o seu contexto, como se fosse a personagem.
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- Linha de comando- corresponde ao espaco indicativo das acgdes selec-
cionadas pelo utilizador. Por vezes o programa "sugere” ac¢des através da linha
de comando.

- Lista de objectos - corresponde ao conjunto de objectos que a persona-
gem tem na sua posse. Posicionado o cursor do “rato"” sobre o nome de um ob-
jecto pode ver a sua imagem reproduzida.

Comandos do jogo - corresponde ao conjunto das acgbes que o utiliza-
dor pode desenvolver durante o jogo e que séo:

Apanhar - permite ao jogador apanhar objectos que estejam disponiveis
nos cendrios. Nem todos os objectos podem ser apanhados. Alguns dos objectos
nio sdo "apanhados” mas sim “disponibilizados” através dos didlogos com as
diferentes personagens.

Largar - permite ao utilizador largar objectos . Nem todos os objectos
podem ser servidos por este comando.

Ver - permite ver objectos, como livros, por exemplo, e lugares, como o
mercado ou o Hospital. Alguns lugares ou objectos que o utilizador pode
ver/observar sdo imagens “disponibilizadas” pelos didlogos.

Falar - permite ao utilizador iniciar e continuar um didlogo As respostas
do utilizador podem ser simples, quando apenas aparece uma possibilidade de
resposta ou complexas quando o utilizador tem a oportunidade de escolher, de
entre as afirmagdes que sdo apresentadas a que mais lhe interessa. A selec¢io
da resposta faz-se através da escolha da frase que estiver sublinhada a cor ama-
rela.

Usar - permite ao utilizador usar um objecto que tenha na sua posse,
como um mapa ou uma chave, por exemplo.

Escrever - permite ao utilizador tomar notas num editor de texto. Esta
notas sao guardadas pelo programa e devem servir para o utilizador néo esque-
cer as tarefas que ja4 cumpriu , fazer as suas contas, fazer os seus comentdrios,
etc..

A viagem de Bartolomeu Dias, constitui, para nés, um pretexto para
aprender. Um pretexto para recriar histérias.Mas, sobretudo e tal como outrora,
um pretexto para inovar e mudar. Usando como pretexto um jogo de aventuras
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baseado em computador como um mircromundo de aprendizagem (cf. Quinn,
C., 1994). E numa certa perspectiva, queremos também fazer uma viggem: a da
Histéria dos Descobrimentos ao descobrimento da Histéria.

NOTAS

(1) Software desenvolvido no &mbito de um Concurso Nacional de Ideias pro-
movido pelo Grupo de Trabalho do Ministério da Educagao para as Comemora-
¢bes dos Descobrimentos Portugueses e Departamento de Gestao Financeira do
Ministério da Educacéo e entretanto ja editado e distribuido pelas escolas e cen-
tros de formagéo de professores.

(2) Esta investigagdo € apoiada pelo Instituto de Inovagdo Educacional, através
do SIQE (Sistema de Incentivos & Qualidade de Ensino).
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