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Abstract. This paper describes the proposal for a game editor by
parameterizing content with the designing of a crossword game template. The
goal of the tool is to facilitate the creation of educational games by educators,
reducing the complexity inherent in the development process, since teaching is
favored by the diversity of methodological practices.

1. Introducao

Na aprendizagem, o objetivo final a ser alcancado € a assimilagdo. O emprego de
conhecimentos recém-adquiridos € fundamental para a fixacdo de conceitos. Porém, ndo
¢ todo conteiido que tem experimentacdo condizente com os recursos disponiveis. A
aplicacao de jogos a educacgdo € expandida pela computacdo para além de praticas ja
classicas. A simulagdo de situagdes-problemas dentro de um ambiente controlado tolera
ao erro e permite a mensuracdo de varidveis. Os jogos eletrOnicos sdo objetos que
agregam dinamicas interessantes ao ensino, possuindo escalabilidade no reuso e
dificuldade facilmente adaptavel. Todavia, o seu desenvolvimento € um processo nao-
trivial que demanda tempo e planejamento [Mendes 2011].

A contraparte do aprendizado, o ensino, € enriquecido pela diversidade. O
professor € desafiado a otimizar esse processo alternando didéticas, variando
metodologias. Para o auxilio das fung¢des docentes, solugdes em softwares sdo
oferecidas pelas TIC (Tecnologias da Informacdo e Comunicagdo). No contexto de e-
Learning estdo inseridas as Ferramentas de Autoria (FA), grupo de programas voltados
a criacdo e a edicdo de conteudos multimidia em diversos formatos. Algumas FA
exportam seu produto na forma de Objeto de Aprendizagem sob padrdes de
compatibilidade como o SCORM (Sharable Content Object Reference Model)
[Rodrigues 2006]. Os produtos gerados por essas ferramentas constituem unidades que
podem ser usadas e reaproveitadas em modalidades de ensino presencial ou a distancia.

Entre os softwares voltados ao desenvolvimento de jogos, existem aqueles que
caracterizam-se como FA por permitirem ao autor a construcdo de jogos didaticos na
forma de OA. Desenvolvido por Silva (2014), um personalizador do jogo Forca foi
implementado para criagdo desses objetos de conteido compartilhdveis. A interacdo
com aprendiz ocorre por “dicas” oferecidas em texto e imagem. Em proposta similar de
software, o pacote Hot Potatoes [Silva 2014] contém seis op¢Oes de atividades
interativas para o ambiente Web, permitindo a construcdo de exercicios textuais com



multipla escolha, relacdo, ordenagcdo ou preenchimento de sentengas. Em ambos, o foco

¢ a simplicidade, considerando a autoria como pratica ndo habitual do docente
utilizando-se de uma construc¢ao sequencial da atividade.

2. Editor de jogos por parametrizacao

Dentro do contexto apresentado, esta pesquisa propde o desenvolvimento de um
editor de jogos didadticos por parametrizacdo, o editor de jogos Palavras-Cruzadas. O
resultado da edi¢do serd uma variacdo do jogo palavra-cruzada exportado como objeto
de aprendizagem em conformidade com o padrdao SCORM, propiciando sua utilizagao
em LMS (Learning Management Systems) [Bohl 2002]. O autor ndo necessitard de
conhecimentos técnicos referentes ao desenvolvimento de jogos ou a conformac¢ao com
0 SCORM. O modelo de jogo criado para o editor servird como template para adicdo de
conteido pelo professor, podendo estender-se posteriormente a outros modelos,
compondo um conjunto de softwares voltado a autoria.

Por parametros considera-se qualquer valor informacional passivel de agregacao
ao modelo editdvel. Essa abstracdo oferece praticidade, bem como, possibilidades para
composi¢oes mais elaboradas de conteido. A inser¢do de arquivos audiovisuais, a
coloragdo de elementos e a edi¢do de texto sdo exemplos de funcionalidades para a
personalizacio do modelo, enquanto a estrutura e a interacdo do jogo seriam
disponibilizados pela ferramenta.
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Figura 1. Adicao de parametros ao template e criacao do jogo didatico
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Os pontos primordiais da aplicag¢do sdo a apresenta¢do dos elementos graficos e
a interacdo com os eventos presentes no jogo. Na Figura 1 € ilustrado o processo de
autoria com a inser¢do de parametros no modelo palavras-cruzada e a criacdo do jogo
didatico adaptado ao contetido pretendido.

3. Consideracoes

A pesquisa encontra-se na etapa de estudo bibliografico, onde serdo examinados os
requisitos técnicos do padrio SCORM. A revisdo da literatura foi realizada sobre Jogos
Educacionais e seus editores dando enfoque aqueles que enquadram-se nas defini¢des
de Objeto de Aprendizagem e Ferramenta de Autoria, respectivamente. As proximas
etapas da pesquisa sdo a validacdo dos requisitos funcionais da ferramenta e da



prototipacdo da interface. Em seguida, estdo o desenvolvimento do produto de software
e a criacdo de um modelo de jogo palavras-cruzadas. A abordagem evolutiva adotada
para o desenvolvimento prevé a expansdo da ferramenta em versdes posteriores.
Pretende-se em trabalhos futuros a adi¢do de outros templates ao editor e o aumento do
conjunto de parametros, com foco na flexibilizacdo da autoria pela independéncia entre
conteddo e jogo didético.
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