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Abstract.

Who has not wanted to learn kidding? Join entertainment and learning by
mean of digital games is a reality and many theories were consolidated about
this subject, like is the Digital Game-Based Learning. Games are a class of
Virtual Worlds that can be more simple or complex. This work show a stand of
criation and execution of 2D Virtual Worlds - the Clic& Agdo - and suggests
aninitial architecture for its environment.

Resumo. Quem ja ndo desgjou aprender brincando? Unir entreterimento e
aprendizagem por meio de jogos digitais é uma realidade e muitas teorias ja
foram consolidadas sobre o assunto, como € o Digital Game-Based Learning.
Jogos sdo uma especializacdo de Mundos Virtuais que podem ser mais
simples ou complexos. Este trabalho apresenta uma plataforma de criacdo e
execucao de Mundos Virtuais 2D - o Clic&Acgao - e sugere uma arquitetura
inicial paratal.

1. Introducéo

A motivagdo € uma condicdo necess&ria para obter resultados satisfatorios na
aprendizagem, e toda pessoa motivada por um objetivo se torna um fascinado para
alcancé-1o, mas os métodos e midias tradicionais de educacdo sdo desmotivadores visto
a nova realidade dos aprendizes [Prensky, 2003]. A utilizacdo de novas midias no
auxilio a construcdo do conhecimento € uma questdo central da informética na
educacdo. Usar o computador de forma interessante e atrativa, conciliando
aprendizagem e entretenimento € um desafio bastante debatido por estudiosos da area,
que véem em jogos e mundos virtuais, semelhantes e inimeras possibilidades
educacionais., dado sua natureza interativa e aumento consideravel da utilizacdo deste
tipo de ambientes por usuérios de consoles e computadores, ndo sO nas escolas, mas
também em suas casas.

Uma midia que se tornou parte essencial da cultura contemporanea séo 0s jogos
eletronicos. Alguns jogadores ja ndo se contentam em ser apenas consumidores e
querem expressar suas idéias através da criacao de jogos [ Gerosa, 2008].

Com base nestas informagdes, sustentamos a afirmacéo de [Nevado, Dalpiaz,
Menezes, 2009] quando dizem que Mundos Virtuais podem fornecer novos horizontes
para a construcéo de Arquiteturas Pedagdgicas (APs) motivantes que contribuam para a
construcdo do conhecimento cooperativo dos estudantes que agora, deixam de ser meros
expectadores dos acontecimentos outrora exclusivos a sala de aula, para serem
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protagonistas do processo de aprendizagem através de ambientes de autoria e
cooperagao.

Neste trabalho propomos a construcdo de um ambiente que proporcione a
criagdo cooperativa de aventuras, que acontecem em mundos virtuais: o Clic&Acéo.
Este ambiente possibilitara a criagdo cooperativa de novas aventuras e sua Vvivéncia,
COMO Veremos mais a seguir.

2. Revisdodeliteratura

A percepcdo de [Prensky, 2003] sobre a nova realidade dos aprendizes que estéo
inseridos em um ambiente digital desde sua infancia leva a uma reflexdo de uma nova
necessidade, que é a unido de contelidos de aprendizagem com jogos motivadores, o que
ele considera um novo fendmeno chamado Digital Game-Based Learning — DGBL.

Além de jogos serem provedores de conhecimento e motivadores para o
aprendizado, jogos também permitem que os estudantes sgjam produtores de
conhecimento e n&o apenas meros consumidores [Gee, 2003].

Jogos, sobretudo, abrange uma classe especializada de aplicagbes que
chamamos de Mundos Virtuais (MV), definido em [Daden, 2010]. [Li e Maher, 2000]
também definem MV, relatando que é um ambiente online onde pessoas tém acesso a
informacfes e experiéncias com o recurso adicional da consciéncia sobre outras
presencas o Mesmo espaco, proporcionando o que [Steuder, 1992] chama de
telepresenca.

E importante salientar que existe uma diferente entre MMOG e os MV, onde
respectivamente um apresenta progressao de niveis e resultados quantificaveis e o outro
ndo obrigatoriamente [Kamienski, 2008].

3. Arquiteturas Pedagogicas e o Projeto Clic& Acdo

Antes de descrever um ambiente como 0 proposto é preciso descrever como este
ambiente pode ser utilizado, quais as ferramentas que deve disponibilizar, que tipo de
interacOes permite e, principalmente, quais contribuicdes para a aprendizagem ele traz,
baseado nas teorias pedagdgicas conhecidas.

Imaginemos o mundo virtual proposto por [Santos et al., 2011], baseado num
supermercado. Algumas restri¢des tornariam um passeio neste mundo complexo, como
autorizacdo dos pais, seguranca dos estudantes, dificuldade de acompanhamento dos
professores para as tarefas a serem realizada, entre outras. A existéncia de um Mundo
Virtual no qual véarios usuarios podem acessar e interagir entre s, simulando as
atividades que poderiam ser realizadas no ambiente real, seriaideal.

Imaginemos ainda, além, na complexidade de se efetuar um passeio como o
proposto com mais de uma escola, que, por certo aumentaria. Porém, atividades
interescolares s&o interessantes por motivarem o desbravamento de novos ambientes e
ampliacéo dagqueles conhecidos pel os estudantes. Ent&o este MV torna-se um ambiente
MMO, que aqui chamaremos de MMOVW (Massively Multiplayer Online Virtual
Worlds).

Suponhamos entdo, como prova de conceito, uma atividade idealizada por
professores da rede publica municipal de Vitéria/ES, que corresponde a uma visita de
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seus estudantes a um supermercado virtual idealizado como um MMOVW descrito
anteriormente.

3.1 Um estudo do ponto de vista do aprendiz

Uma atividade com a proposta acima, traz, por certo, varias complexidades agregadas
para o estudante, que sdo abaixo listadas: (a) Conceito da restricdo nutricional imposta,
como um problema de salide onde os estudantes deverdo buscar informagdes sobre a
restricdo de seu grupo; (b) Identificar e relacionar quais tipos de produtos que néo
podem ser escolhidos numa dieta dada; (c) Escolha dos produtos que atendam os
requisitos nutricionais, incluindo as restrigbes da dieta; (d) Administragdo dos recursos
financeiros disponibilizados para o grupo efetuar as compras; (€) Comunicacéo com 0s
colegas de grupo e com os demais do ambiente, dispostos nos diversos grupos.

As cinco complexidades supracitadas exemplificam casos que exigem dos
estudantes a autoria de seu conhecimento ao buscar conjuntos de alimentos para atender
determinada dieta, ainteratividade com os diversos el ementos do MV, como os préprios
produtos, e, por fim, a possibilidade de cooperar com 0 grupo e com 0s demais grupos
visando atingir seus objetivos em comum.

Para que tais complexidades possam ser resolvidas pelos alunos € preciso
oferecer a eles recursos para solucion&las. Estes recursos podem ser calculadora,
ferramentas de comunicagdo, um carrinho virtual, bloco de notas, um sistema de busca e
localizagdo no ambiente, cAmeras fotogréficas e filmadoras virtuais, carteira ou cartéo
de crédito virtual. Iremos definir tais recursos como ferramentas pedagdgicas, pois estéo
inseridas em um contexto de aprendizagem.

3.2 Um estudo do ponto de vista do professor

Precisamos agora visdumbrar o lado do professor, agente imprescindivel na
aprendizagem. Em uma atividade como a proposta, o professor também encontraria
sérias dificuldades em acompanhar seus estudantes e identificar os possiveis problemas
na construcéo do conhecimento dos mesmos para intervir quando necessario. Algumas
delas sfo listadas a seguir: (a) Para a atividade em questéo, os estudantes ficam
dispersos no ambiente, 0 que seria ainda pior caso a atividade fosse realizada no mundo
real; (b) Acompanhar uma grande quantidade de estudantes € um desafio, sgja hum
mundo real ou num mundo virtua; (c) Identificacdo de equivocos conceituais quanto as
atividades propostas para os estudantes também seria um desafio se o professor
precisasse acompanhar cada um deles em sua jornada; (d) Verificacdo da formacéo de
grupos, segundo regras pré-estabelecidas;, (e) Relacionamento com os demais
professores.

Os professores também necessitam possuir ferramentas pedagdgicas que tratem
de suas complexidades especificas, como por exemplo robds de acompanhamento de
seus estudantes que podem ser relacionados a agentes inteligentes para
acompanhamento das escolhas de cada um de seus aprendizes. Outras ferramentas que
podem ser comuns as dos estudantes sdo as rel acionadas a comuni cagéo.

4. O Projeto Clic& Acao

O Clic&Acéo foi motivado por um sistema de autoria para construgdo de jogos da
década 90, conhecido como Klik& Play [Lionet e Lamoureux, 1994]. A sua arquitetura
esta dividida em trés médulos: um editor de histérias, um editor de nivel e um editor de
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eventos. Nele é possivel criar aventuras e compartilhé-las com os colegas, que podem
entdo fazer alteracbes e jogélas da maneira que quiserem. O ambiente, portanto,
estimula a autoria e o gprendizado por meio do jogo, seja na criagao ou na sua execucao.
O Clic&Acéo traz uma proposta baseada nas tecnologias e conceitos vigentes no
presente momento, como € 0 caso das redes sociais. Desta maneira, professores e
estudantes poderdo cooperar ndo sO através de um ambiente de execucdo dos jogos,
como também em seu ambiente de criacdo. As criagbes poderdo ser compartilhadas,
experimentadas e personalizadas segundo as vontades individuais dos jogadores.

O Clic&Acao é por concepcdo um ambiente para criacdo e execucdo de mundos
virtuais 2D, uma vez que temos como objetivo sua utilizagdo nas escolas publicas
brasileiras e, por problemas tecnologicos, € mais fécil garantir os requisitos de
hardwar e para a execucéo deste tipo de ambiente do que propor plataformas que exijam
infra-estrutura melhor. Vale lembrar, como citam [Santos et a., 2011], que o gque torna
0jogo um MV ¢é a possibilidade de imersdo no mundo, propiciando interagcdes com seus
elementos, e a tomada de decisbes, que serdo avaliadas segundo os axiomas dl
existentes.

5. Uma Arquitetura Inicial do Ambiente

Como camada inicial da aplicagdo, o Clic& Ac¢éo idealiza uma Comunidade Virtua de
Aprendizagem (CVA), através da qual estudantes e professores podem interagir e
compartilhar suas produgdes. Como componentes principais, a ferramenta contém um
ambiente de autoria e criacdo de aventuras, um ambiente de execucdo destas aventuras
(engine) e para complementar estes componentes, um agente que guia uma descri¢éo
conceitual e realiza uma validagdo de um MV, baseado em um dominio descrito por
uma ontologia.

O ambiente de autoria € uma parte do trabalho do projeto ClickAcéo, nele
possivel os estudantes criarem seus MV'’'s, compartilhar esses mundos e produzir novos
MV'’s a partir dos que ja existem, ou sga, a possibilidade dos estudantes serem autores
de seus préprios MV'’s e disponibilizarem para que outros estudantes possam usufruir.
Para realizar a construcdo desse ambiente os seguintes médulos séo necessérios. editor
de nivel, editor de figuras, editor de som, editor de animac&o, editor de avatar e editor
das ferramentas pedagdgicas.

O ambiente de execugdo corresponde a0 componente da arquitetura do
Clic& Acéo responsavel pela leitura da descricdo do mundo virtual gerada, ou pelo
ambiente de autoria ou pelo descritor baseado em ontologias, e sua conseguente
execucdo segundos as regras estabel ecidas pel os autores. Tais ambientes, conhecidos na
literatura como engines (ou motores de execucdo) se referem a colecdo modular de
codigo que representam 0 comportamento do mundo virtual, simulando-o [Lewis e
Jacobson, 2002].

O ambiente de execucao, responsavel por executar as aventuras descritas no
ambiente de autoria, necessita, portanto, de alguns componentes bésicos para seu
funcionamento, que sdo: gerenciador multiplayer, gerenciador grafico, gerenciador de
audio e gerenciador de colisdes.

O descritor e validador baseado em ontologias tem por objetivo apoiar a
construgdo de mundos virtuais no que tange a expressao do significado dos elementos
(cenarios, objetos, sons, animagoes, jogadores, etc.), e na validagdo destes significados
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em relacdo a uma ontologia de um dominio, que pode ser de um supermercado, um
zool 6gico, um ecossistema, ou qualquer outro.

6. Consideracdes Finais

Este trabalho apresentou uma arquitetura inicial para um ambiente para a producéo e
experimentacéo cooperativa de Mundos Virtuais, experiéncia que acreditamos ser, além
de inovadora, significativa para a constru¢do do conhecimento coletivo e individual de
estudantes. Isto porque as Arquiteturas Pedagdgicas pressupdem, para que suas
atividades segjam relevantes a aprendizagem, a existéncia da autoria, da cooperacdo e a
possibilidade de interagir com o0s elementos existentes a sua volta.

Mundos Virtuais 2D podem proporcionar imerséo e telepresenca [Santos et al.,
2011]. O Clic&Acdo, através dos componentes de sua arquitetura, visa disponibilizar
tanto um ambiente de autoria, através do qual sea possivel criar e editar
cooperativamente MVs.

Além disto, devem existir no ambiente ferramentas pedagdgicas, como mostrado
na Arquitetura Pedagdgica proposta, que auxiliem tanto estudantes quanto professores
em suas jornadas adentro dos mundos virtuais nos quais se aventurarem.

Por fim, os componentes essenciais ao desenvolvimento do Clic&Acdo sdo
dissertagdes de mestrado dos autores e encontram-se em andamento. Estas devem ser
apresentadas, com maior grau de detalhamento e descricao em publicacdes futuras.
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