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Resumen

Este artigo apresenta SABERLANDIA, uma plataforma computacional para o desenvolvimento de jogos
eletrénicos educacionais que, a partir de contextos e conteddos fornecidos, propicia a geragao automatica
de jogos de acdo. As principais caracteristicas de tal proposta sdo: i. o desenvolvimento de um sistema de
autoria que estimule a construcéo do conhecimento, de forma ludica, propiciando aos diferentes sujeitos
(professores, aprendizes), nas diferentes areas, atuarem como autor no desenvolvimento destes jogos; ii. a
utilizacé@o de recursos multimidias como motivagao, fazendo uso de recursos de Realidade Virtual e
Robotica. Apresentam-se as funcionalidades e a arquitetura da plataforma, assim como as ferramentas que
a compdem.

Objetivos:

A plataforma SABERLANDIA propicia a geragéo automética de jogos de acéo a partir de contextos e
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conteldos fornecidos pelo autor, tendo como objetivos principais: i. o desenvolvimento de um sistema de
autoria que estimule a construcdo do conhecimento, de forma ladica, propiciando aos diferentes sujeitos
(professores, aprendizes), nas diferentes areas, atuarem como autor no desenvolvimento destes jogos; ii. a
utilizacdo de recursos multimidias como motivacao, fazendo uso de recursos de Realidade Virtual e
Robotica.

Marco Teobrico:

Os avancos tecnoldgicos na area da informatica e das telecomunica¢des vém ampliando cada vez mais o
conceito de troca de informac&o auxiliada por computador e as formas de comunicacao, propiciando a
transformacgao dos mais diversos setores da sociedade, inclusive no dominio educacional. Segundo Pinto
(2008), a insercéo de tecnologias computacionais na educacao tem sido alvo de muitas pesquisas,
evoluindo desde a introducédo dos laboratérios de informatica nas escolas para os softwares educacionais,
ambientes de ensino na Web, sistemas de autoria e tutores inteligentes, robética pedagdgica, realidade
virtual e jogos educativos.

Merieu (1998) defende uma concepc¢éo mais dindmica de aprendizado, na qual os conhecimentos séo
socialmente (re) construidos, conduz a uma nova maneira de descrever a historia de um sujeito, e as
relagBes entre ele e 0 mundo.

Os jogos educacionais, se convenientemente planejados, apresentam-se como um recurso pedagogico
eficaz para a construcdo do conhecimento. Segundo Vygotsky (1984), o brinquedo estimula a curiosidade, a
autoconfianca, o potencial criador e a autonomia, proporcionando o desenvolvimento da linguagem, do
pensamento, da concentragdo e atencao; através do brinquedo a criangca aprende a agir numa esfera
cognitivista, habilitando-se a escolher suas proprias agées.

Considerando-se que a constru¢do dos conhecimentos € um processo em que o sujeito elabora os
significados e ndo simplesmente os assimila, construindo o caminho especifico de sua evolucao
(D"Ambrosio, 1986, p. 14), e que as atividades lidicas estimulam estes aspectos, podemos inferir que os
jogos eletrdnicos, potencializados pelo uso do computador e Internet, podem se apresentar como
motivadores e facilitadores na construg¢éo do conhecimento, sendo Uteis para introduzir e aprofundar
contelidos de forma inter/multidisciplinar.

Desenvolvimento do tema:
A plataforma Saberlandia foi desenvolvida a partir de um projeto financiado pela Financiadora de Estudos e
Projetos (FINEP), Ministério da Ciéncia e Tecnologia (MCT) e Ministério da Educacéo e Cultura (MEC),
aprovado no edital FINEP: Jogos Eletrénicos Educacionais.

Este sistema visa propiciar a criagcdo automatica de jogos de acéo educacionais, com roteiros e conteddos
fornecidos pelos sujeitos envolvidos, professores e alunos das mais diversas areas, a partir de seus proprios
contextos e realidades. Os testes e validacdo estdo sendo realizados junto a escolas municipais de Rio
Grande/RS.
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Suas principais premissas sao: i. a motivagdo no processo de ensino e aprendizagem, ii. a possibilidade de
autoria, e a iii. multi/interdisciplinaridade. A proposta apresenta-se através de: um ambiente colaborativo -
apresentando desafios e brincadeiras a serem trabalhados de forma cooperativa, criando situacdes de
busca por solucfes e levantamento de hip6teses; uma ferramenta de autoria — possibilitando a inser¢ao de
cenarios e personagens adequados a disciplina/contetdos trabalhados, relacionando-os a realidade do
aluno e as situacdes de seu cotidiano; e uma plataforma multimidia - com o uso de Internet, som, imagem, e
dispositivos robéticos.

A plataforma foi desenvolvida a partir do motor do jogo Quake3: Arena, licenciado sob a GPL (Gnu Public
License), em virtude de este possuir cadigo livre, utilizar poucos recursos de hardware, e utilizar a
linguagem C.

O desenvolvimento foi executado, de forma colaborativa e integrada, por trés equipes: computacional, artes
visuais e pedagogica, favorecendo a integracéo entre os diversos aspectos que devem ser contemplados no
sistema.

A formalizacéo e desenvolvimento do sistema baseiam-se em técnicas de Inteligéncia Artificial através do
formalismo STRIPS (Silva, 2000), definindo-se: elementos gréficos (conjunto de objetos virtuais a serem
confeccionados pelo autor do jogo, tais como prémio, barreira, chave e cenario), atributos (caracteristicas
associadas aos diferentes elementos do jogo, que podem ser modificados durante a partida), e acbes
(compostas de trés campos bésicos, pré-condi¢des, efeitos de adicdo e de remocao).

Ao longo da partida, os atributos dos diferentes elementos sdo modificados por acdes que os jogadores
realizam, conduzindo a diferentes seqiiéncias de estado de mundo. As pré-condi¢des definem atributos que
devem ser verdadeiros para que a acdo possa ser aplicada, enquanto os efeitos de adi¢cdo e remocao
definem atributos que séo respectivamente adicionados ou excluidos do estado do mundo apés aplicacao
da acao.

A dinamica do jogo ocorre através da realizagao das acdes (a serem realizadas de forma individual por um
jogador, ou de forma colaborativa em grupo de jogadores) as quais permitem a exploragdo dos cenarios.
Ao longo da exploragdo, chaves devem ser encontradas conduzindo a liberagéo de barreiras para o resgate
de prémios, sendo apresentados os conteudos relacionados ao conhecimento a ser adquirido (Fig. 1). Os
conteddos podem ter associados testes e desafios, que podem validar o elemento resgatado conforme a
resposta.

De forma mais precisa, a arquitetura do sistema é composta por trés modulos principais (Pinto, 2008):
modulo de autoria, responsavel por permitir a criagdo de diferentes cendrios e personagens, bem como
diferentes roteiros e conteddos associados as caracteristicas do grupo e conhecimentos a serem
trabalhados; modulo jogo, que apresenta as agfes possiveis de serem realizadas de maneira a permitir
que o roteiro seja cumprido; e o médulo de recursos multi-tecnoldgicos, o qual congrega uma série de
recursos multimidias que podem ser inseridos pelo autor e utilizados durante o jogo , tais como: videos,
imagens e sons nos ambientes, elementos roboticos, Internet e etc. A exploragao destes recursos € um
atrativo para o jogo e um complemento a aprendizagem.
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Figura 1: Imagem de jogo gerado pela Plataforma Saberlandia.

Conclusdes:

Podemos concluir que de forma original a plataforma Saberlandia constitui-se em um sistema de autoria
para geracéo de jogos educacionais, que integra varias midias em um ambiente virtual de aprendizagem,
permitindo ao professor conceber diferentes roteiros para relaciona-los com diversas disciplinas/contetdos.

Também a utilizacdo de ferramentas de autoria apresenta-se como uma alternativa para diminuir o custo, o
tempo e a dependéncia em relagcao aos conhecimentos especificos em computagéo que seriam necessarios
para sua criagdo.

A dinamica basica dos jogos gerados consiste no jogador explorar os cenarios, na busca pelos objetos
ligados as atividades educacionais, e na resolucéo dos desafios associados aos mesmos.

Alguns experimentos estao sendo realizados para validagéo e lapidacdo da proposta.
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