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ABSTRACT

In this paper, we aim to lodge the biggest challenges faced until
this moment to develop the game Inglés em Ambiente Imersivo,
Interativo e Interdisciplinar em 3D (I-Al3), also stating the
theoretical background behind what serious games are and the
development of the game. The principles of learning in games,
based on Gee [3] are explored, making a connection between the
principles and the context, interactions, activities as well as the
other particularities of the game. Therefore, a brief description of
the initial phases points the linguistic factors behind the
development of the activities present on the game and how they
are applied in relation to the narrative. Moreover, the positive and
negative aspects of the Open Simulator platform regarding the
creation of a 3D game are also approached and presented, creating
a bridge between what is possible to do or not when relating
theory and the development of a serious game. Initial results show
that the OpenSim, even not being a proper platform to develop
games, has been a challenge to deal with so far, however, it
allowed the design and configuration of the game, showing that it
is an accessible and friendly platform.
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RESUMO

Neste trabalho, temos como objetivo apresentar os maiores
desafios encontrados até o momento para desenvolver o jogo
Inglés em Ambiente Imersivo, Interativo e Interdisciplinar em 3D
(I-AI3), além de expor o referencial tedrico que orienta o
desenvolvimento do jogo em si. Para isso, exploramos os
principios de aprendizagem propostos por Gee [3], fazendo uma
conexdo entre esses principios, contexto, interagdes e atividades,
bem como destacamos outras particularidades do jogo em estudo.
A descrigdo das fases iniciais do jogo pontua fatores linguisticos

Adilson Fernandes Gomes

Mestrando em Tecnologias Educacionais em Rede/UFSM

Rua Violetas, 186, Patronato, Santa Maria, RS
(55) 9944-1967
adilson.fernandesgomes@gmail.com

Vitor Peixoto Menezes
Iniciagao Cientifica/FIT/UFSM
Rua Francisco Manuel, 202, Apto 302, Santa Maria, RS
(51) 9217-4678
vmenezes@inf.ufsm.br

inseridos no desenvolvimento das atividades, bem como sua
aplicacdo quanto a narrativa. Além disso, os aspectos positivos e
negativos da plataforma OpenSim sdo abordados e apresentados,
levando em consideragdo a criagdo de um jogo em 3D. Alia,
assim, o que ¢ possivel ou ndo na conexdo entre teoria € o
desenvolvimento de um jogo sério. Resultados iniciais mostram
que o OpenSim, mesmo ndo sendo uma plataforma propria para o
desenvolvimento de jogos, permitiu a implantacio e a
configuragdo do I-AI3, mostrando ser uma plataforma acessivel e
amigavel.

Palavras-chave:

Jogos sérios — Plataforma OpenSim — Aprendizagem mediada por
jogos digitais — Lingua Estrangeira.

1. INTRODUCAO

A cultura popular sobre jogos vem ao longo dos anos modificando
sua visdo sobre a pratica de jogar online. No passado, essa
atividade era discriminada e configurava-se, na opinido de alguns,
uma grande perda de tempo ou um estimulador para a formagéo
de criangas agressivas e violentas [6]. Atualmente, essas
percepgdes tém se modificado e, inclusive, alguns estudos
mostram que jogos de computadores surgem como recursos
eficazes para satisfazer as genuinas necessidades humanas que o
mundo real tem falhado em atender [8].

De acordo com Mcgonigal [8], jogos oferecem recompensas que a
realidade ndo consegue proporcionar, pois eles ensinam, inspiram,
envolvem e unem os seus usudrios de maneira pela qual a
sociedade, muitas vezes, ndo consegue promover. Para alguns
pesquisadores ¢ produtores de jogos online, a realidade
contemporanea estd esgotada, portanto, ¢ preciso comegar a
desenvolver jogos para conserta-la [8].

Na area de Linguistica Aplicada (LA), os estudos sobre uso de
jogos para o ensino de linguas, ainda ndo ¢ um tema muito
debatido nas pesquisas brasileiras. Em contrapartida, diversos
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estudos nessa area sdo realizados em outros paises, tais como 0s
estudos de Gee [4], Gee [3]; Squire [12]; Ulicsak e Wright [13].

Um ponto em comum que permeia esses estudos ¢ fato de
analisarem jogos educacionais ou de investigarem recursos e
principios de aprendizagem dentro de jogos, preocupando-se em
valorizar praticas e competéncias necessarias para o ensino de
linguas. Dentro desse contexto, o desenvolvimento de sofiwares e
metodologias de analise de jogos, bem como a investigagdo dos
processos de ensino e de aprendizagem de linguas por meio de
jogos interativos online [4], [3] tém se preocupado em investigar
bons principios de aprendizagem que valorizam a pratica de
competéncias e de letramentos necessarios para agir na sociedade
atual.

De acordo com Gee [4], existem jogos que incorporam bons
principios de aprendizagem, principios estes que apoiados pelas
pesquisas atuais em Ciéncia Cognitiva podem orientar professores
na escolha de bons jogos com o intuito de serem explorados em
sala de aula. Para o autor, se esses jogos forem escolhidos
apropriadamente, ¢ possivel que os alunos aprendam por meio
deles e se divirtam ao mesmo tempo.

Tendo em vista a produgdo de um jogo que contenha bons
principios de aprendizagem, neste trabalho reportamos a
experiéncia de desenvolvimento de uma fase do Jogo I-AI3
(Inglés em Ambiente Imersivo, Interativo e Interdisciplinar em
3D), em produgdo na Universidade Federal de Santa Maria.

Para atender a esse objetivo, estabelecemos relagdes entre teoria e
pratica, descrevemos a narrativa do jogo e as atividades de
linguagem, apresentamos os recursos de programagdo
implementados dentro da plataforma OpenSim, bem como as
limitagdes dessa plataforma para producdo de jogos sérios para
multiusuarios.

2 PRESSUPOSTOS TEORICOS PARA O
DESENVOLVIMENTO E APLICACAO DE
JOGOS EDUCATIVOS

Com objetivo de compreendermos os pressupostos que orientam o
desenvolvimento de jogos educativos e¢ da inser¢do desses
recursos nas praticas pedagogicas, torna-se importante definirmos
alguns conceitos, tais como: a defini¢do de jogos online, de jogos
sérios e de principios de aprendizagem.

Nessa perspectiva, Ulicsak e Wright [13] definem jogos online
como atividades divertidas e envolventes, as quais geralmente séo
acessadas na Internet e podem ser exploradas exclusivamente para
o entretenimento. Nesse contexto, os participantes sdo expostos a
uma série de ferramentas, movimentos, ideias, interagdes geradas -
em um mundo sintético ou virtual - cujos desafios sdo
estruturados por regras especificas, mecanismos de feedback e
ferramentas necessarias para suporta-los.

Na perspectiva de Ulicsak e Wright [13], os trés principais tipos
de jogos que podem possuir propdsitos educacionais sdo as
simulagdes, os mundos virtuais ¢ 0s jogos sérios. As simulagdes
sdo jogos que pretendem treinar o seu usudrio, a fim de que ele
possa utilizar as competéncias que desenvolveu, ndo somente no
mundo virtual, mas também no mundo real. Os mundos virtuais

s30 jogos nos quais 0 usudrio percorre o cenario proposto pelo
jogo e avanca para novas fases, porém sem um objetivo
especifico. Os jogos sérios sdo aqueles que podem possuir um
proposito educativo e, também, possibilitam ir além do
entretenimento.

Dentre os diversos propdsitos destinados aos jogos, consideramos
que a denominagédo serious game (jogos sé€rios ou criticos) seja a
mais apropriada para o projeto de desenvolvimento do Jogo I-AI3.
Dessa maneira, adotaremos a defini¢do de jogos sérios descrita
por Zyda [16], a qual se refere a uma competi¢do mental, jogada
com um computador de acordo com regras especificas, que usa o
contexto de jogos para promover a aprendizagem de conteudos
especificos, sejam para fins governamentais, formacdo
empresarial, entretenimento, educagdo, saude, politicas publicas
ou objetivos estratégicos de comunicagao.

Em estudos da Linguistica Aplicada, o paradigma emergente de
aprendizagem mediada por jogos ¢ previsto a partir de teorias de
cognicdo situada. Essas teorias sugerem que aprendemos melhor
quando estamos engajados em atividades direcionadas, as quais
nos engajamos significativamente e somos convidados a assumir
identidades especificas ([5], [12], [3]). Além disso, a utilizagdo de
jogos sérios como suporte para os processos de ensino e
aprendizagem tem se expandido em diversos setores da sociedade
contemporanea. Esse uso ¢ encontrado mais recorrentemente em
aplicativos para a area de medicina, militar, governamental, entre
outros.

De acordo com Van Eck [14], ha trés principais abordagens para
integrar o uso de jogos no processo de aprendizagem em
Educagdo. A primeira abordagem prevé a elaboragdo do jogo
pelos proprios estudantes; a segunda visa incluir educadores e/ou
desenvolvedores técnicos no desenvolvimento de jogos
educacionais; a terceira, simplesmente, faz uso de jogos
comerciais em sala de aula.

A literatura sobre Aprendizagem Mediada por Jogos Digitais
(AMJD) revela que, em geral, os educadores tém adotado essas
trés abordagens para integrar jogos no processo de aprendizagem.
Ao desafiar os alunos na produgdo de jogos, a partir de um
projeto, esses alunos produzem conhecimentos variados, que
incluem desde letramento digital, conhecimentos de design,
criacdo de objetos, até a programagdo, visando a implementacio
do protdtipo de um jogo. Essa pratica, tradicionalmente, seria
mais significativa para os estudantes da area de ciéncia da
computacdo. No entanto, os alunos passam a desenvolver
habilidades para a resolucdo dos problemas enquanto aprendem
linguagens de programacao [14].

De acordo com Van Eck [14], o desenvolvimento de jogos
comerciais leva, em média, um a dois anos e envolve
programadores e artistas. Por mais que essa abordagem para o
AMID, baseada no design, realizada por estudantes ndo requer a
producdo de jogos com a mesma qualidade de jogos comerciais,
tal pratica ¢ limitada a trabalhos em desenvolvimento nos cursos
de ciéncias da computagdo, ja que nesses cursos € possivel
envolver os alunos em um trabalho mais sistematico de produgéo
de jogos, possibilitando colocar em pratica diferentes
conhecimentos estudados nessa area.
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Além disso, ao desenvolver jogos ¢ possivel cruzar multiplas
disciplinas em um projeto interdisciplinar, (arte, inglés,
matematica, psicologia) nos designs modernos de jogos, mas nem
todos os professores tém as habilidades necessarias para o design.
Nem todos os professores ensinam em areas que permitem a
produgdo de contetidos mais interativos ou podem dedicar o
tempo necessario para implementar esse este tipo de AMJD. Por
esses motivos, essa abordagem € pouco usada em larga escala
[14].

Ainda na perspectiva de jogos sérios, Squire [12] sugere que esses
jogos nos dao acesso a diversas maneiras de pensar (incluindo
conhecimento, habilidades, valores e disposi¢des) como
especialistas e nos convidam a experienciar o0 mundo em novas
maneiras.

O autor (Ibidem) alega, também, que 0s jogos sérios procuram
produzir fluéncia dentro de um dominio semidtico, tais como: a
habilidade de identificar problemas; capacidade de produzir
conceitos, baseados em dominios sofisticados e expressados
através de linguagem oral e escrita; bem como a producgdo de
significados por meio de uma variedade de textos e ferramentas.

Para melhor entender os principios de aprendizagem encontrados
em um jogo, estudamos os principios propostos por Gee [3], os
quais sdo descritos na proxima segao.

2.1 Principios de aprendizagem em bons jogos

Os estudos de Gee [4], [3] enfatizam a importancia de explorar
jogos de forma pedagbgica, tendo em vista que, na opinido do
autor, jogos sdo desenvolvidos com principios bem-estruturados
de jogabilidade e de aprendizagem e, assim, tornam-se um recurso
em potencial para o ensino e a aprendizagem na escola.

Dessa maneira, compreender 0Ss jOogos c€OmMO uUm recurso
pedagodgico para promover a aprendizagem critica [3] tém se
tornado um grande desafio para professores e pesquisadores. Por
outro lado, se comparados aos processos de ensino e de
aprendizagem de linguas estrangeira na abordagem tradicional,
esses tém se tornado, muitas vezes, descontextualizados e
entediantes para o aluno. [4]

No processo de identificagdo de aprendizagem por meio de Jogos,
[3] em sua pesquisa apresenta dezesseis principios que podem
promover a aprendizagem. Para melhor entendermos como ¢
possivel identificar esses principios por meio de jogos, segue uma
pequena interpretagao.

No ato de jogar, os jogadores assumem a identidade de seus
avatares ¢ passam a vivenciar emogdes, situagdes e praticas de
seus personagens. Com isso, os jogadores se comprometem com o
novo mundo virtual no qual vivem, aprendem e agem por meio de
sua nova identidade [3]. No processo de aprendizagem de uma
lingua estrangeira, para que o aluno efetivamente aprenda, ¢
preciso receber insumo linguistico e se inserir em um contexto
que favoreca a sua aprendizagem [1], [7]. Para tanto, ao se inserir
em um contexto real ou simulado como acontece em um jogo, a
aprendizagem pode acontecer se o sujeito realmente assumir uma
identidade.

Outro principio observado em jogos vem ao encontro do que ja
afirmava Vygostky [15] sobre aprendizagem, ou seja, ¢ a partir da
interagdo com outros que o sujeito aprende, portanto, em um jogo
ao assumir uma identidade e interagir dentro de um ambiente
virtual multiusuério, a inferagdo dos participantes pode ser
observada a cada tomada de decisdo que realiza nesse contexto,
pois os jogos permitem um encadeamento de acgdes que
proporcionam interacdo e feedback, gerando novos problemas ou
desafios que exige uma nova tomada de decisdo do participante

[3].

Em um bom jogo, os participantes sdo produtores ativos de suas
acdes, tomando as decisdes necessarias para cumprir os seus
objetivos, sdo responsaveis por exteriorizar a produgdo de sua
aprendizagem [1], [7]. Nesse proposito, os jogadores sdo
encorajados a correrem riscos, por isso, um bom jogo deve
reduzir as consequéncias das falhas dos jogadores quando erram,
oferecendo feedback e possibilitando que retorne ao ultimo
estagio salvo no jogo [1].

E o aluno que customiza seu estilo de aprendizagem. [2] Ao longo
de suas experiéncias, ele descobre as estratégias que favorecam a
aquisicdo de um dado conhecimento. Em jogos, a customizagdo
em um bom jogo esta relacionada a capacidade de ajuste ao estilo
de aprender e de jogar do participante, seja essa delimitada nos
niveis de dificuldades dos jogos, das fases, entre outros,
possibilitando ao sujeito a capacidade de agenciar, ou seja,
propicia total sentido de controle e de propriedade do que esta
fazendo no jogo [3]. A plataforma OpenSim oferece ao jogador
uma infinidade de possibilidades de customizagdo, desde a
aparéncia fisica de seu personagem a questdes de jogabilidade,
interacdo, sonorizagdo e qualidade grafica.

O principio de boa ordenagdo dos problemas consiste em ordenar
as atividades no jogo, seguindo a resolu¢do dos problemas de
menor grau para o maior grau de dificuldade, em niveis crescentes
de dificuldades. O desafio e consolidagdo ¢ um principio que se
relaciona com o desafio lancado pelo jogo ao participante,
propondo a solu¢do de um problema. Na tentativa dessa solugéo,
o participante adquire um conhecimento. Logo em seguida, o jogo
torna a desafiar, langando um problema mais complexo que o
primeiro, o participante novamente vai procurar soluciona-lo,
utilizando o conhecimento e a experiéncia anterior. Com isso, o
participante prossegue jogando e ampliando o seu conhecimento
[3]. Dentro do jogo I-AI3, a histéria ira seguir uma linearidade,
inserindo o participante em um contexto com inicio, meio e fim.
Tal linearidade ¢ aplicada também ao principio de desafio e
consolidagdo, pois o aluno ira interagir com a historia conforme
for completando as atividades.

As informagdes e ajudas em um bom jogo sdo fornecidas na hora
certa, a partir do momento que o participante precisar dela e,
ainda, a pedido, quando esse participante necessitar ou desejar ela
estara a disposi¢ao para o seu uso. No I-Al3, o aluno ira receber
informagdes através de Pop-ups instantaneamente quando realizar
uma atividade e podera pedir ajuda ao tutor online quando desejar
O principio dos sentidos contextualizados interliga os significados
das palavras em termos de agdes, imagens e dialogos. Nesse
sentido, as palavras ndo sdo proferidas isoladamente, fora de um
contexto, elas estdo relacionadas a uma experiéncia vivenciada e
podem variar mediante novas agdes, imagens ¢ didlogos, sempre
entorno de um contexto [3], situando assim o aluno dentro da
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histéria do jogo e dando-lhe todo o contexto em que se passam as
atividades.

A frustragdo prazerosa ¢ um principio relacionado com a forma
de se ver o jogo, o qual ¢ passivel de realizagdo, no entanto,
bastante desafiador. Assim, o desafio ¢ responsavel por tornar o
jogo altamente motivador para os participantes, pois se caso 0s
alunos falharem, eles estarfo instigados a tentar novamente.
Aliando este principio ao principio de tomada de riscos, os
jogadores do I-AI3 ndo serdo punidos caso falhem em seus
objetivos, mas sim incentivados a buscar seus objetivos mais uma
vez. Os jogos, no principio do pensamento sistemdtico, encorajam
os participantes a pensarem sobre as relagdes, a qual estd
vinculada com as agdes do jogo ou com os contatos com outros
participantes. Para o mundo globalizado e complexo de hoje, o
pensamento sistematico ¢ essencial para todos [3]. Com isso, todo
o contexto do jogo I-AI3 busca inserir o aluno neste pensamento
critico, relacionando toda a problematica do jogo com questdes do
mundo real.

Esse encorajamento vai exigir que o participante explore, pense
literalmente, repense os objetivos do jogo, ou seja, faz com que o
participante reflita sobre as agdes que irda tomar (decisdes),
ampliando lateralmente a sua rede de relacionamentos, pois essa
acdo acarreta uma futura rea¢@o no jogo, que podera favorecer ou
dificultar sua chegada ao objetivo. No principio de ferramentas
inteligentes e conhecimentos distribuidos, o participante assume
as habilidades dos personagens virtuais que atua individual ou
coletivamente, pois em muitos aspectos o0 mundo dos jogos possui
ferramentas inteligentes [3]. Na fase 1, do jogo I-AI3, foi pensada
justamente com o objetivo de familiarizar o aluno com as
ferramentas do jogo, para que este possa usufruir de todo o
potencial das ferramentas apresentadas.

As equipes transfuncionais se concretizam quando o0s
participantes jogam em grupos (multiplos jogadores). Nesse
principio, apesar do jogo ser em equipe, cada integrante exerce
uma func¢@o com habilidades e tarefas diferentes, porém todos tém
0 mesmo objetivo (missdo) em comum. Na fase 2, do jogo I-Al3,
os alunos irdo realizar uma atividade, na qual terdo que trabalhar
em equipe interagindo a fim de alcancarem o objetivo, sendo que
cada jogador ird coletar um tipo de lixo e sO encerrardo a
atividade quando todos tiverem completado seus objetivos
individuais.

O ultimo principio é a performance anterior a competéncia, nele
os participantes podem ter o desempenho no jogo antes mesmo de
serem competentes, pois podem ser apoiados pelo design, pelas
ferramentas inteligentes do jogo e na interagdo com participantes
de niveis mais avangados [3].

Na tentativa de criar um jogo de inglés que considere alguns dos
principios de aprendizagem citados na literatura, neste trabalho
reportamos nossos esforgos, por parte das equipes participantes do
projeto, em identificar tais principios. Discussdo mais detalhada
sobre os principios encontra-se na se¢do de analise deste artigo.
Na sequéncia, apresentamos a metodologia adotada neste estudo.

2.2 Explorando recursos de mundos virtuais
para o desenvolvimento de jogos sérios

Mundos virtuais e/ou mundos multiusuarios como Second Life ou
OpenSim  tém sido utilizado para o desenvolvimento de
atividades educacionais e tém se mostrado como recursos
potenciais para promover a simulacdo de atividades de
aprendizagem em  diversas 4reas do  conhecimento,
particularmente por estes recursos possibilitarem aos alunos a
imersdo em mundos virtuais, ocasionando a aprendizagem
experiencial [11].

De acordo com Perera et al.[11] , existem intimeras vantagens
para o uso de mundos virtuais na educagdo, seja como uma
ferramenta de apoio ou como a principal plataforma para o ensino.

Entre as vantagens, os autores sugerem que ambientes virtuais por
apresentarem uma plataforma rica em graficos e simulagdes em
3D potencializam a demonstragdo de conceitos mais complexos,
permitem disponibilizar conteudos multimodais, bem como
facilitam a colaboragdo entre aprendizes que podem estar
fisicamente distantes.

Além disso, mundos virtuais podem incorporar elementos de
jogos em suas atividades de aprendizagem, com vista a
desenvolver uma abordagem de ensino baseada em jogos [11], o
que ndo ¢ muito comum acontecer em outras plataformas virtuais
de ensino. Para o autor (Idem), o engajamento dos alunos nesses
espagos virtuais pode, portanto, ser muito maior do que
acontecem com outras plataformas, visto que podem promover
sua autonomia e ocasionar a pratica da linguagem, especialmente
para alunos de linguas estrangeiras.

Tendo em vista esses pressupostos, acreditamos que explorar a
ferramenta OpenSim ¢é uma alternativa para potencializar a
aprendizagem experiencial de linguas estrangeiras, ja que por
meio desse recurso, podemos também propor o desenvolvimento
de atividades baseada em jogos ou, inclusive, propor um jogo
educativo.

Para melhor entendermos as funcionalidades dessa ferramenta, na
sequéncia, descrevemos alguns aspectos técnicos essenciais, como
metodologia, para o desenvolvimento de jogos sérios.

3 METODOLOGIA

3.1 O jogo I-AI3: contexto de pesquisa e
equipe de desenvolvimento

O jogo I-AI3 ¢é um projeto de pesquisa, registrado na
Universidade Federal de Santa Maria, como uma das agdes de
pesquisa do GRPesq/CNPq - Nucleo de Pesquisa, Ensino e
Aprendizagem de Linguas a Distancia (NuPEAD) em parceria
com participantes do LablInter [9].

O interesse em explorar as potencialidades da plataforma
OpemSim, para o desenvolvimento de jogos sérios, surgiu a partir
do interesse comum entre trés professores oriundos de diferentes
areas (Inglés, Artes e Engenharia), os quais buscavam no uso
dessa plataforma experienciar e testar os recursos de simulagdes e
imersdo em mundos virtuais, bem como explorar contextos em 3D
para promover aprendizagem de contetidos diversos [9].
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A partir desse interesse, formou-se uma equipe interdisciplinar
para desenvolver o projeto que passou a ser constituida pelos
professores supracitados e pelos alunos de graduagdo de
diferentes cursos, tais como: Ciéncias da Computacdo, Letras-
Inglés e Artes Visuais. Atualmente, o projeto do jogo I-AI3 ainda
ndo ¢ financiado por agéncias de fomento, porém, recebeu
recentemente cotas de bolsas de iniciacdo cientifica para os alunos
participantes das atividades do projeto.

Neste artigo, duas fases do Jogo I-AI3 sdo descritas, bem como
avaliamos a eficiéncia do uso dessas fases. Para realizarmos este
estudo, buscamos identificar no jogo os principios de
aprendizagem propostos por [3], além de realizarmos a testagem a
partir de critérios estabelecidos para este estudo inicial.

3.2 Instrumentos de coleta de dados

O corpus desta pesquisa sera coletado por meio do Jogo I-Al3 e
dos seguintes instrumentos de coleta de dados: a) descrigdo de
duas fases do Jogo I-Al3, focando & narrativa ¢ aos aspectos
técnicos; b) andlise das fases do jogo, visualizando os aspectos
teoricos abordados na revisdo da literatura.

4 ANALISE E DISCUSSAO

Na elaboragdo de um jogo, Van Eck [14] argumenta que diversas
areas de conhecimento podem participar das atividades, bem
como diferentes participantes, os quais podem envolver os
proprios alunos, o que favorece a interdisciplinaridade.

No caso do I-AlI3, mais precisamente, ha uma equipe formada por
alunos e professores provenientes de diversas areas (Letras, Artes,
Engenharia e Ciéncias da Computagdo), a qual participa do
projeto e se empenha em trabalhar em conjunto para que todos os
aspectos do desenvolvimento do jogo sejam abordados. Esses
aspectos abordam desde a parte técnica (programagédo) até a busca
por suporte tedrico e os desafios do jogo.

No I-Al3, acreditamos que a aprendizagem se dara pela interagdo
dos alunos com diferentes géneros discursivos e digitais, os quais
fazem parte da narrativa e, também, por meio dos desafios que
surgirdo nos cenarios criados para o jogo.

Para entender melhor a narrativa, na préxima se¢do, descrevemos
com mais detalhe a historia proposta no I-AI3.

4.1 A narrativa do jogo I-AI3

Conforme proposto pela equipe do projeto, a narrativa do jogo
contextualiza uma historia que se passa em uma cidade no interior
do Rio Grande do Sul (RS), no Brasil, nomeada ficticiamente
como Green Hills, na qual todos os cidaddos moravam felizes em
um ambiente natural, com uma beleza exuberante.

No entanto, certo dia, um grande nivel de polui¢do comegou a
surgir na cidade. Essa poluig¢do teve inicio apos a instalagdo de
uma fabrica de empresa multinacional, a qual comegou a produzir
grande quantidade de lixo que ndo tinha destino adequado,
elevando a poluigdo local, especialmente, com lixo radioativo.

Nesse cenario, despreparada para solucionar o problema em foco,
a cidade e a populagdo comegaram a enfrentar mudangas
indesejaveis e os cidaddos comecaram a sofrer sérios problemas
de saude e de mutagdes genéticas. Sendo assim, uma agéncia do
governo federal envia seus agentes para investigar a causa desses
problemas e, também, para tentar solucionar os problemas da
cidade.

A situacdo da poluicdo de Green Hills é mantida sobre sigilo
absoluto, pois terd uma enorme repercussdo mundial, caso
divulguem a informag@o sobre um acidente radioativo no interior
do RS. Diante desse cendrio, os alunos passam a assumir a
identidade de agentes, os quais buscam identificar o nivel de
poluicdo na cidade e possiveis solugdes para esse problema
evidente.

Diante dessa contextualizagdo, descrevemos as fases um e dois do
jogo em desenvolvimento.

4.2 Descricao das fases 1 e 2 do Jogo I-AI3

O principal objetivo da primeira fase do jogo ¢ familiarizar os
alunos com as ferramentas ¢ com a historia do jogo.
Primeiramente, o jogador ira receber informag¢des quanto ao uso
das ferramentas, tais como: o uso inventario, os controles de
movimento, o mapa das fases, bem como os procedimentos de
interagdes com 0s personagens nao jogaveis ou Non Playable
Characters (NPCs).

Figura 1: Mapa da fase 1

Apos as primeiras orientagdes, o aluno devera se dirigir a entrada
da praga, onde tera um video introdutério que serd ativado,
introduzindo a histdria ao jogador. Apos assistir ao video, o aluno
devera interagir com um NPC, assumindo a identidade de agente,
o qual estd na entrada da praga e dara instrugdes para que o jogo
inicie.
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Figura 2: Video introdutério da fase 1

O estudante entrard na praga e ird interagir com a populagdo,
entrevistando-os sobre como era Green Hills anteriormente e,
assim, tentara identificar os terriveis problemas causados pela
radiagdo na cidade. As consequéncias da poluicdo geraram
modificagdes na aparéncia dos personagens, mutagdes que afetam
o corpo ¢ a satide dos moradores.

Apo6s o aluno falar com diversos NPCs, sera indagado por uma
ambientalista na praga, sobre o que descobriu nesse primeiro
momento. Se os alunos responderem as perguntas corretamente,
serdo direcionados as proximas atividades. Nesse momento, os
agentes (alunos) deverdo elaborar uma listagem dos principais
lixos encontrados na praca e buscario analisa-los quanto aos
danos que tais objetos podem estar causando ao meio ambiente.

Figura 3: Didlogos na fase 1

A proxima fase tem como foco a coleta do lixo da praga. O aluno
recebera a informagdo de que o lixo espalhado precisa passar por
analise para descobrir os problemas de contagio. Sendo assim, os
jogadores irfo circular pela praga coletando amostras de lixo,
colocando-as em seus inventarios e, posteriormente, levando-as
para analise em uma maquina simuladora dos danos causados
pelos lixos.

Essa maquina simuladora sera disponibilizada em um determinado
ponto da praga e ira ajudar os alunos/agentes a selecionarem as
amostras de lixo para reciclagem. Esse sera o ponto de encontro
da equipe de agentes e ambientalistas para discussdo dos
problemas identificados até esse momento.

Figura 4: Maquina de andlise do lixo

Os alunos deverdo trabalhar em grupo para alcancarem a
quantidade necessaria de lixo a serem coletados a fim de
completar o objetivo da missdo, sendo que cada jogador possuira
um nimero minimo ¢ um nimero maximo de lixo. Caso um
participante ndo consiga atingir a sua meta, os seus colegas
poderdo ajuda-lo, lhe indicando a localizagdo de outros produtos
para serem coletados.

Realizada essas atividades iniciais no jogo, os agentes terminam
escrevendo um e-mail para a central da agéncia comunicando os
primeiros resultados identificados e, com isso, ganham
bonus/pontuagdes para passarem para a proxima fase do jogo.

A vpartir das fases descritas, na sequéncia relacionamos os
principios de aprendizagem encontrados nessas fases.

4.3 Principios de bons jogos encontrados nas
fases iniciais do I-AI3

Entre os diversos principios de aprendizagem caracteristicos em
um bom jogo, apontados por Gee [3], nas fases 1 e 2 do I-Al3,
buscamos implementar no jogo esses diferentes principios, os
quais podemos destacar: o principio de Identidade, ou seja, no
jogo o aluno assume o papel de um agente do governo, a fim de
desvendar o problema da cidade, por meio da investigagdo e da
aquisi¢do de informagdes a partir da interagdo com NPCs e com
outros jogadores. Assim, assume essa identidade para entrar no
mundo do jogo.

Como o jogo I-AI3 possui uma interface multijogador, as
interagdes acontecem em diferentes momentos do jogo, pois
poderdo conversar entre eles via chat, trocar informagdes,
trabalhar em grupos e realizar todas as atividades em equipe,
possibilitando que os participantes criem uma relacdo de
cooperagdo e colaboragio.
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As atividades do jogo envolverdo o jogador na resolugdo de
problemas. A produgdo escrita é prevista como habilidade a ser
implementada por meio do jogo. Portanto, o aluno ira interagir em
diferentes situacdes via escrita e, também, no final da fase 1,
produzindo um e-mail para reportar a situacdo em que se encontra
a cidade naquele momento.

O aluno poderd também fazer as suas proprias escolhas ao
interagir no jogo, tanto dar sequéncia as falas e as interagdo com
os NPCs, quanto com relagdo a coleta de lixo, pois assim ele
podera cometer erros ou suceder e completar o desafio proposto.
Isso remete ao principio da tomada de risco, ja que ocasionamos
aos alunos fazer escolhas para suceder ou ndo no jogo.

Outro principio em evidéncia ¢ o de customizagdo, pois na
plataforma OpenSim os alunos jogadores poderdo customizar seus
avatares, logo no inicio do jogo, podendo escolher entre diversas
opcdes as caracteristicas fisicas do seu avatar, criando seu
personagem da maneira que melhor lhe agradar.

Dentro do I-AI3, o aluno podera realizar e falhar nas atividades
sem que haja maiores problemas, podendo reinicia-las no
momento que desejar, basta solicitar a ajuda do tutor online para a
reinicializagdo da atividade.

No jogo I-AI3, tentamos identificar os problemas encontrados que
geram desafios aos alunos, para isso necessitamos analisar a
narrativa do jogo. A narrativa apresenta um enredo com comego,
meio e fim, na qual os fatos e acontecimentos permitem ao aluno
jogador a busca de solugdes para o problema propostos.

Com isso, fica evidente outro principio, ou seja, o de desafio e
consolidagdo. Nesse caso, ¢ preciso solucionar problemas bem
ordenados para que o aluno possa resolver os desafios e
consolida-los na medida em que realiza as atividades.

Na fase 1 do jogo, o primeiro desafio do aluno ¢ identificar o que
esta causando o alto nivel de polui¢do na cidade, para isso, precisa
ndo apenas entrevistar os moradores a fim de obter respostas as
suas davidas, bem como devera em um primeiro momento coletar
exemplares de lixo na praca a fim de identificar e investigar os
riscos que tais lixos oferecem a populagdo. Ao realizar cada
atividade prevista nesta fase, o aluno recebe a recompensa para
obter o direito de seguir para uma nova atividade.

Durante toda e qualquer atividade do I-AI3, o aluno recebera
informagdes de como proceder por meio de pop-ups. Essas
informagdes irdo sempre aparecer quando o aluno iniciar a
atividade. Além disso, o aluno podera sempre solicitar ajuda ao
tutor online que estiver aplicando as atividades do jogo, podendo
assim receber auxilio sempre que necessitar.

Por usar a plataforma OpenSim, o jogo I-AlI3 oferece uma grande
possibilidade de interagdo entre os participantes, pois a plataforma
¢ justamente voltada para a criagdo de ambientes interativos.
Portanto, o participante se insere no contexto do jogo e pode
socializar com os outros participantes a fim de conseguir
informagdes para a realizagdo das tarefas.

44 A Plataforma
funcionalidades técnicas

OpenSim e suas

O OpenSim ¢ uma ferramenta gratuita para simular um mundo
virtual. Sua interface de configuracdo de rede e do ambiente
virtual sdo voltadas, propriamente, para a simulagdo de um mundo
aberto.

Para realizar a instalacdo e configuragdo basica dessa ferramenta
ndo necessita de grandes conhecimentos de programagdo, pois
esta plataforma contém diferentes opc¢des para, por exemplo,
estabelecer o tamanho da regido do mundo virtual que se quer
criar, utilizar sistemas de banco de dados, manipular estados e
regides, bem como configurar a distribui¢do de processamento de
dados do software, pois tem codigo aberto [10].

No entanto, para manipular elementos que sdo comuns em jogos
online, tais como: o estabelecimento de metas, regras,
personagens, interagdes e sistema de feedback [8], dentro da
plataforma OpenSim, ha varios empecilhos e dificuldades, uma
vez que esta ferramenta foi criada com o objetivo de simular um
mundo aberto - e nio esta adequada a determinados aspectos
ligados a jogos.

De acordo com informagdes coletadas no site OpenSim [10], a
partir das atualizacdes da versdo 0.7.2, o OpenSIM comecou a
desenvolver codigo para a producdo de NPCs - também
conhecidos como bots ou Artificial Inteligence (Als), pois este ¢
um dos elementos geralmente encontrados em jogos e que estava
faltando nesse software.

Conforme se sugere na pagina do OpenSIm, os bots estdo
divididos em OpenSim NPC (0sNPC) e NPCs. Os NPCs que
usam a biblioteca /ibopenmetaverse - biblioteca que ndo faz parte
do OpenSIM e manipula bots. O OpenSim prové as fungdes de
osNPC. Essas fung¢des dizem respeito a criagdo e manipulacdo de
bots no mundo virtual. O osNPC ¢ mais limitado que sua
alternativa, porém sua manipulagdo ¢ feita diretamente por meio
da linguagem usada no OpenSIM - LSL (Linden Scripting
Language) - dentro do jogo.

De acordo com Perera et al [11], LSL ¢ uma linguagem especifica
de programacao usada na plataforma para promover interatividade
dentro do Second Life ou no OpenSim, principalmente para
permitir que objetos reajam a eventos que ocorram proximo a
eles. A manipulagdo de bots com a biblioteca libopenmetaverse &,
de fato, mais amplamente utilizada, pois ¢ a mais completa. Nesse
caso, esses NPCs funcionam basicamente como se fosse um
jogador entrando no servidor. Para isso, o NPC pode ser pré-
programado para fazer tarefas especificas e podera ter todo o
acesso que um jogador tem. Com isso, € necessario criar um
usuario e senha para ele acessar o servidor.

4.4.1 Limitagoes e adaptagoes tecnologicas para
a implementagdo de atividades dentro do
OpenSim

A linguagem LSL ¢ bem limitada. Ha varios recursos que outras
linguagens de programacao utilizam, como C# que a linguagem
LSL ndo possui. Nela ndo ¢ possivel criar estruturas de dados
abstratas, objetos e alguns pardmetros sdo limitados. Com essas
limita¢des, ha dificuldade em criar um jogo com um objetivo: que
vocé comeca em um ponto e complete o objetivo que ¢ pedido,
uma vez que ¢ um jogo multijogador.
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Como o objetivo do projeto ¢ um ambiente multijogador, a
manipulagdo de todas as IDs e variaveis de cada jogador foi um
grande problema. Entdo, a partir da limitagdo encontrada e
pensando em resolver somente com a linguagem LSL, houve
dificuldade em desenvolver sistemas dindmicos de manipulacédo
de dados dos usudrios, como pontuagdo de feedback para os
participantes do jogo.

5. CONSIDERACOES FINAIS

Neste artigo reportamos uma experiéncia de desenvolvimento de
duas fases de um jogo educativo sério - Jogo I-AI3 (Inglés em
Ambiente Imersivo, Interativo e Interdisciplinar em 3D) - em
producdo na Universidade Federal de Santa Maria.

Nosso objetivo foi identificar os bons principios de aprendizagem
na constru¢do desse jogo, bem como evidenciar os desafios
linguisticos, as limitagdes e as adaptacdes tecnologicas realizadas
no jogo para que pudéssemos por meio desse protdtipo conectar
teoria e pratica.

Para atender a esse objetivo, buscamos no artigo descrever como
aspectos tedricos sdo visualizados na pratica nas implementacdes
das metas, das regras, nas pontuagdes, nas interagdes que se
desenvolvem no jogo, especialmente nas atividades propostas por
meio da narrativa planejada.

Além disso, destacamos que a tecnologia OpenSim, embora néo
seja uma ferramenta destinada para o desenvolvimento de jogos,
permitiu que alguns recursos de programagdo fossem
implementados para que a teoria e a pratica se tornassem
possiveis. Por outro lado, as limitagdes dessa plataforma para
producdo de jogos sérios para multiusudrios ¢ alvo ainda de
estudo pelos alunos das Ciéncias da Computagdo e Engelharia
envolvidos no projeto.

Sendo assim, concordamos com McGonigal[8] que o design de
jogos nao ¢ apenas um oficio tecnoldgico, mas uma maneira de
pensar e liderar no século XXI. Como sugere a autora, jogar ndo
¢ apenas um passatempo, pode ser considerada também como uma
abordagem para melhorar o trabalho em grupo, com vista a
conquistar mudangas reais.

De acordo com McGonigal [8], hd quatro caracteristicas que
definem um bom jogo, os quais sdo: meta, regras, sistemas de
feedback e participagdo voluntaria. No jogo I-Al3, consideramos
que nosso jogo possui metas claras, regras estabelecidas e
possibilita a participacdo voluntaria. No entanto, ainda, estamos
trabalhando no sistema de feedback, que inclui o sistema de
pontuacdo dos jogadores e os aspectos de jogabilidade, porém,
essas implementagdes estdo em andamentos e se constituem em
mais desafios a serem vivenciados pela equipe em
desenvolvimento.

Como sugere McGonigal [8], mesmo que vocé nunca jogue
videogames e nem mesmo os crie, podera se beneficiar
enormemente em aprender como os bons jogos funcionam - e
como eles podem ser usados para corrigir os problemas do mundo
real.

Portanto, essa ¢ também a nossa principal meta no
desenvolvimento do jogo I-Al3, ou seja, despertar nos alunos a
consciéncia ambiental sobre os problemas que atingem nosso
planeta e, com isso, gerar reflexdo, novas agdes e atitudes em suas
praticas diarias como cidaddos do mundo, sendo capazes de
comunicar tais ideias ndo apenas nas suas comunidades locais,
mas também ao mundo, por meio da lingua inglesa.
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