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Abstract. This paper presents the digital game EducaTrans, an educational
game that has for objective the Education in the Transit, a transversal subject
of education in the Basic Education. The EducaTrans uses genetic algorithms
as an evolution mechanismfor the autonomous agents.

Resumo. Este artigo apresenta o jogo EducaTrans, um jogo educacional que
tem por objetivo a Educagdo no Transito, um tema transversal de ensino na
Educacdo Bésica. O EducaTrans utiliza algoritmos genéticos como
mecanismo de evolucdo dos pedestres autdbnomos.

1. Introducéo

Varios autores afirmam que a motivacdo é um dos principais problemas que afetam o
processo de ensino-aprendizagem. Jesus Alonso Tapia e Enrique Caturla Fita chegam a
dizer que “os alunos ndo tem interesse em aprender... falta motivacdo.” [Tapia 1999].
Desta forma, a construgdo de um jogo educacional vem contribuir, de forma efetiva,
para aresolucéo de um dos diversos problemas que afetam a educagéo.

O jogo agui proposto tem como objetivo principal a educacdo no transito, um
tematransversal de ensino. O publico-alvo compreende alunos do ensino Fundamental |
ell e ensino Médio, sendo configuraveis as caracteristicas do usuério antes do inicio do
jogo. O jogo apresenta um ambiente tridimensional desafiador (para que os aprendizes
sejam motivados), e divertido como recomendado por [Bittencourt 2005].

2. Jogo EducaTrans

Segundo Bittencourt (2005) é fundamental elaborar uma especificacdo detalhada para a
criacdo de jogos digitais. A seguir € apresentado um resumo do documento Design
Bible do jogo EducaTrans.

2.1. Design Bible do Jogo EducaTrans

1. Descricao geral do jogo: o jogo consiste em uma simulagdo do fluxo de
pedestres, motoristas e ciclistas que partem de um mesmo ponto e buscam
atingir o mesmo destino no menor tempo e com 0 Menor risco a sobrevivéncia.

2. Objetivos: do ponto de vista do jogador, o objetivo € chegar ao destino com o
maximo de energia e 0 minimo de tempo para conquistar o tesouro. Do ponto de
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vista educacional, o objetivo € ensinar o jogador a ser prudente no transito, e
familiariz&lo com as placas de transito.

3. Objetivos Pedagdgicos. constituem as competéncias a serem desenvolvidas,
seguindo a taxionomia de objetivos educacionais de Benjamin Bloom
[Rodrigues, 1994]. O EducaTrans tem objetivos cognitivos de conhecimento
(leis de transito, sinalizag&o de vias), compreensao (interpretacdo das pistas para
descoberta do tesouro) e avaliacdo (o0 aprendiz é capaz de confrontar 0 seu
desempenho com o dos demais participantes por meio das decisdes tomadas e
recompensas e pendidades atribuidas) e objetivos afetivos (estimula a
imaginacéo e autoconfianca do aprendiz).

4. Indicado para disciplina(s): é indicado para disciplinas de temas transversais
de ensino, de acordo com os Parémetros Curriculares Nacionais (PCN).

5. Estratégia Pedagogica: especifica quais estratégias pedagogicas (diretiva,
orientada por descoberta ou exploratéria) séo as mais adequadas para 0 jogo
[Limaet al 2005]. No EducaTrans a estratégia € a orientada por descoberta.

6. Interatividade: interatividade ata permite a descoberta imprevista e a
exploracdo livre, interatividade média permite a descoberta guiada e
interatividade baixa privilegia a aprendizagem de recepcdo direcionada. O
EducaTrans apresenta um nivel de interatividade média.

7. Judtificativa: atualmente, muitos acidentes de transito sdo causados por
imprudéncia de pedestres e ciclistas, por falta de conhecimento, de orientagdo e
de familiarizagdo com leis e placas de transito.

8. Diferencial: o jogo EducaTrans procura envolver o jogador em um ambiente
imersivo, apresentando um desafio em um ambiente dindmico e desafiador.

9. Publico Alvo: os usuérios potenciais do jogo EducaTrans sdo desde jovens
recentemente alfabetizados até jovens do ensino Fundamental e ensino Médio.

10. Cenario: 0 jogo ocorre num centro urbano onde ha trénsito de pedestres
veiculos e ciclistas (Figura 2). O cenario do jogo apresenta um quarteirdo com
vias de transito, calcadas, faixas de pedestre, rotatoria, semaforos para pedestres
e veiculos, placas de transito de indicacéo, de adverténcia e de regulamentacao.

Figura 2. (a) Vista Superior do EducaTrans. (b) Veiculo no cenério do jogo.

11. Personagens: o jogo tem diferentes papéis, sendo estes. pedestre, motorista e
ciclista. Estes papéis podem ser desempenhados por jogadores humanos ou por
jogadores virtuais simulados por algoritmos de Inteligéncia Artificial (1A).

12. Inicio do Jogo: o jogo comeca com todos 0s jogadores numa posicao pré-
definida do cenario. Cada jogador escolhe o papel que desga desempenhar.
Cada jogador possui uma barra de energia que inicialmente mostra o valor 25, e
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um crondmetro que inicialmente mostra o valor 0 segundos. Os jogadores sdo
informados que ha um tesouro escondido e que o objetivo de cada jogador é
encontrar o tesouro com 0 maximo de energia em um tempo minimo.

13. Interacdo do usuario e competidores. o0 jogador controla apenas um
personagem da “corrida’. Os demais personagens sdo controlados por outros
usuarios ligados em rede ou sdo gerados e controlados por mecanismos de IA.
Tanto o pedestre controlado pelo usuério quanto os controlados por |A possuem
0 MesmMOo passo e estdo sujeitos as mesmas limitagdes de tempo e colisdo.

14. Energia e Cronémetro: O crondmetro mostra o tempo decorrido desde o inicio
do jogo, e a barra de energia mostra a quantidade de energia acumulada.
Inicialmente o jogador comeca com energia de 25 unidades. Ao infringir umalel
de trénsito, o usuario perde 8 unidades de energia. Entretanto, ao respeitar uma
lei de transito, ganha 10 unidades de energia.

15. Desafio e Pista: para motivar o usuério e tornar o jogo desafiador, o jogador
deve descobrir a localizagdo do tesouro, chegar antes dos outros jogadores ou
dos concorrentes autbnomos com mais pontos de energia.

16. Fim do jogo: o jogo termina quando o primeiro jogador encontra o tesouro ou
guando o jogador perde toda energia.

17. Inteligéncia Artificial: foi utilizado Algoritmo Genético (AG) para gerar a
populacdo de pedestres, motoristas e ciclistas. Com os AGs, as mudancas de
fases no jogo poderdo ser implementadas através de novas geracbes de
individuos.

3. Consider agbes Finais e Propostas para Trabalhos Futuros

Neste trabalho foi apresentado um jogo educacional que tem por objetivo a Educagdo no
Transito, um tematransversal de ensino na Educacéo Basica.

Embora a concepcdo pedagdgica deste trabalho tenha sido implementada a
contento, pretende-se, nos trabal hos futuros, realizar uma avaliagéo do sistema junto aos
usuérios, na forma de ensaio de interacdo, que deverdo ser realizados com criangas do
ensino fundamental e médio, publico alvo desta aplicacéo e testes com especialistas em
interacdo homem-computador para avaliar a usabilidade do jogo desenvolvido.
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