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Resumo. Este artigo tem como objetivo propor um modelo de time para o desenvolvimento
colaborativo de jogos educativos, especificando papéis para os individuos envolvidos no
ciclo de vida deste tipo de software e estabelecendo responsabilidades bem-definidas para
cada papel. Tal modelo de time visa combater limitacBes conhecidas de jogos educativos,
como a falta de envolvimento do usuério final. Além de papéis e responsabilidades, o
modelo especifica artefatos, areas funcionais e principios para enriquecer as atuais
metodol ogias de desenvolvimento de software na producdo de jogos educativos. Umjogo do
tipo “ perguntas e respostas’ é apresentado, como um estudo de caso, de modo a ilustrar e
validar o modelo proposto.

Palavr as-chave: jogos educativos, modelo de time, papéis, responsabilidades, processo de
desenvolvimento de software, colaborago.

Abstract. This paper presents a team model for collaborative educative game devel opment
processes. It specifies roles to the individuals involved in such kind of software lifecycle and
establishes well-defined responsibilities to each one of them. The proposed model intends to
avoid some already known limitations of educative games, such as the lack of involvement of
the final user. Besides roles and responsibilities, the proposed team model specifies artifacts,
functional areas and principles to enhance common software development methodologies in
the process of creating educative games. A quiz game is also presented, as a case study, in
order to illustrate and validate the proposed idea.

Key words. educative games, team model, roles, responsihilities, software development
processes, collaboration.
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Especificando um Modelo de Time para o Desenvolvimento
Colabor ativo de Jogos Educativos

1. Introducéo

Por sua necessidade intrinseca de unir diversdo a aprendizado, jogos educativos constituem um desafio
bastante complexo no que diz respeito a aceitacdo final do usudrio. Enquanto projetistas e
desenvolvedores de jogos nédo-educativos estdo focados em um produto final cujo sucesso é determinado
majoritariamente pelo grau de envolvimento com o usuario (sgja através de gréficos realistas, sons
imersivos ou um roteiro intrigante), equipes envolvidas na eaborag@o de jogos educativos deparam-se
com um obstaculo a mais. fazer com que o tépico de aprendizagem sgja assimilado com sucesso pelo
jogador. Entretanto, uma bem-sucedida assimilagdo do contelido educacional pode ir de encontro a
requisitos béasicos de jogos de computador, como diversdo, jogabilidade e replay value (desg o do jogador
em jogar repetidas vezes 0 jogo). Em outras palavras, o desenvolvimento de jogos educativos requer um
cuidado extra: encontrar um equilibrio coerente entre diversdo e aprendizado de modo a evitar que um
prejudique o outro.

Carraher [1990] fornece os subsidios necessarios a identificacdo de dois objetivos distintos de
jogos educativos (diversdo e aprendizado), ao afirmar que sdo dois 0s contextos nos quais atua a
qualificacdo de software educativo: o contexto educacional, ou pedagdgico, e 0 contexto técnico-
computacional. O autor expressa sua preocupacdo em relacdo a énfase dada a avaliagdo técnica e
computacional, enquanto a mesma deveria estar subordinada & avaliacdo educaciona e pedagdgica. A
dificuldade da insercdo do elemento pedagdgico em softwares educativos € verificada em estudos do
autor, que revelam que “a producdo de software de qualidade técnica e, mais ainda, de qualidade
pedagdgica, € mais complexa do gque se imaginava ha pouco tempo, de tal modo que dificilmente
surgira, de forma répida e espontanea uma quantidade de software de qualidade.” .

Dez anos ap6s os estudos de Carraher mencionados acima, suas teorias sdo concretizadas por
pesquisas envolvendo o publico-alvo de jogos educativos. Clua, Luca e Nabais [2002] conduziram uma
série de entrevistas com jogadores na faixa etéria de 10 a 17 anos, com o objetivo de identificar o que
eles pensam e esperam de jogos educativos. Os resultados retratam um cenario bastante pessmista em
relacdo ao tema: nenhum dos jogadores entrevistados afirmou que existem jogos educativos “ excelentes’,
a0 passo (ue 68% deles consideraram todos os jogos educativos j& experimentados como sendo
“terrivels’. Uma peguena parcela dos entrevistados (5%) se declararam indiferentes em relacdo ao tema
em discussdo e apenas 27% dos jogadores afirmaram gue ja jogaram pelo menos um jogo educativo que
pudesse ser considerado como “bom”. Os autores da pesquisa identificaram quatro motivos principais
para explicar tal resultado:

»  Jogos educativos possuem deficiéncias em apresentar desafios complexos e interessantes;
» Ojogador dejogos educativos ndo é envolvido o suficiente por jogos deste tipo;

A maioria dos jogos educativos € desenvolvida apenas por pedagogos, que tomam cuidado
€xcessivo com o tépico de aprendizagem e deixam a diversao do jogo em segundo plano;

* N&o ha um investimento expressivo em projetos de jogos educativos, na maioria das vezes
porque os publishers ndo consideram esta &rea um negocio rentével.

Os autores deste artigo defendem a idéia de que as dificuldades expostas acima se originam
ainda na fase de concepgdo, principalmente devido ao fato de n&o haver uma coordenagdo adequada
entre os individuos envolvidos no processo de criagdo de desenvolvimento de jogos educativos.
Tchounikine [2002], por exemplo, ressalta a dificuldade de interacdo entre programadores e educadores,
devido a nédo-trivialidade de compartilhar conceitos das diferentes dreas. Mandel [1997], por sua vez,
identifica problemas causados pela significativa diferenca que designers, programadores e professores
possuem em relagdo aos processos de ensino e aprendizagem.

Este artigo, portanto, tem como objetivo propor um modelo de time para o desenvolvimento
colaborativo de jogos educativos, especificando papéis para os individuos envolvidos no ciclo de vida
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deste tipo de software e estabel ecendo responsabilidades bem-definidas para cada papd . Através de uma
divisdo coerente de objetivos, 0 modelo pretende atacar algumas das principais deficiéncias constatadas
no processo de desenvolvimento de jogos educativos, permitindo que o time de projeto evite armadilhas
comuns no desenvolvimento deste tipo de software. O modelo apresentado podera atuar como um guia
adicional para enriquecer as atuais metodologias de desenvolvimento de software, quando o produto
final em questdo setratar de um jogo educativo.

Este trabalho encontra-se organizado da seguinte maneira: a se¢do 2 fornece os subsidios
necessarios para a compreensdo do modelo de time proposto. Na se¢éo 3, 0 model o de time € descrito em
detalhes. Na se¢éo 4, um caso de estudo é apresentado, com o objetivo deilustrar e validar o modelo: um
jogo educativo simples do tipo “perguntas e respostas’ (quiz game). A secdo 5, por fim, realiza uma
critica conclusiva acerca do model o proposto.

2. Consideracdes I niciais para o M odelo de Time Proposto

Antes de apresentar e detalhar o modelo, faz-se necessario entender 0 que € um modelo de time.
Posteriormente, esta se¢do apresenta os requisitos levados em consideragdo para a elaboragdo do modelo
proposto.

2.1 Conceituagédo de Modelos de Time

Dado um certo contexto colaborativo, como, por exemplo, o processo de desenvolvimento de software,
um modelo de time define papéis, &eas funcionais, responsabilidades, e principios para ajudar os
membros do time a gerir a concretizagdo bem-sucedida do projeto.

Por time entende-se a equipe responsavel pela realizacdo das etapas do ciclo de vida do projeto,
desde sua concepcdo até a sua implantagdo. Possivelmente, o contrato estabelecido com o cliente pode
exigir manutencdo e/ou atualiza¢do do produto depois da implantacdo. Neste caso, devem integrar a
equipe individuos capazes de contemplar essas atividades pds-implantacdo, em que o projeto j4 esta
operacional.

Cada individuo da equipe possui objetivos especificos, portanto, a cada individuo € atribuido
um papel. Cada papel define um conjunto de responsabilidades que devem ser realizadas por seus
integrantes. No contexto especifico de desenvolvimento de software, alguns exemplos de papéis seriam o
Gerente do Projeto, 0 Desenvolvedor, o Testador e 0 Analista, entre outros. Como o Usuério Final e o
Cliente do projeto tém parte nas decisdes efetuadas durante o andamento do processo, eles também
podem ser considerados papéis.

Um mesmo papel pode ser desempenhado por varias pessoas. Por exemplo, podem existir varios
testadores em um mesmo projeto de software. Além disso, uma mesma pessoa pode desempenhar
diferentes papés: um individuo que é o analista de um projeto pode, eventualmente, participar da
implementacéo do mesmo.

Areas funcionais representam os campos de atuagio de cada papel. Por exemplo, possiveis reas
funcionais nas quais agem o Testador de um projeto de software sdo o Plangiamento de Testes, a
Engenharia de Testes e a Reportagem do Status de Testes. Os principios de um modelo de time, por sua
vez, sdo filosofias que devem ser seguidas pela equipe. Sdo idéias nas quais a equipe acredita e que
contribuem para que as responsabilidades de cada papel sgjam efetuadas de maneira correta e produtiva.
Por exemplo, o principio “Visdo compartilhada da solugdo” contribui para que todos os integrantes de
um processo de desenvolvimento de software entendam qual o objetivo final do projeto e saibam
direcionar suas atividades especificas para a realizagdo bem-sucedida desse objetivo final.

O modelo de time do Microsoft Solutions Framework (MSF)® [Microsoft® 2003], conhecido
como MSF Team Model, € um exemplo prético que ilustra bem os conceitos apresentados acima. O MSF
€ um conjunto de principios, boas préticas e guias para o plangjamento, construgéo e entrega de solugdes
de tecnologia da informacdo, de acordo com o ponto-de-vista e a experiéncia da Microsoft®. O MSF
Team Model, por sua vez, define uma estrutura para organizar as pessoas envolvidas no MSF em papé's
e permitir o direcionamento das atividades de cada individuo de acordo com os objetivos especificos de
seu papel.
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A Tabela 1 apresenta uma caracterizacdo resumida do MSF Team Model. Esta caracterizago,
embora informal, € Util ndo apenas para a solidificacdo dos conceitos acerca de model os de time como
também sera interessante para propésitos de comparagdo com o modelo de time para jogos educativos
proposto neste artigo.

Tabela 1. Exemplo de caracterizacdo resumida de um modelo de time*

Nome | MSF Team Model

Construcdo e entrega de solucdes de tecnol ogia da informag&o segundo o

Contexto ponto-de-vista e experiéncia da Microsoft®,

Devel opment, Testing, Program Management, Product Management,
User Experience e Release Management

Papéis

Treinamento e Design deinterface (User Experience), Marketing

Algumas areas funcionais (Product Management), Implementacéo (Devel opment), etc.

Facilitar comunicacdo entre o time (Program Management), Prover

Algumas responsabilidades suporte logistico ao time (Release Management), etc.

Vontade de aprender; Visdo compartilhada da solugéo; Foco no cliente;

PIINCIPIOS| Mentalidade de “ defeito-zera; Consideragé integral do prodto fina

2.2 Requisitos do M odelo Proposto

A primera etapa pela qual passou a especificagdo do modelo de time para o desenvolvimento
colaborativo de jogos educativos proposto neste artigo foi um levantamento inicial de requisitos desse
modelo. Em outras palavras, desgou-se saber 0 que seria necess&rio a um modelo de time para que ele
oferecesse aternativas para combater limitagBes conhecidas de jogos educativos. A andlise realizada
revel ou 0 seguinte conjunto de requisitos como resultado:

1. Os papéis definidos pelo modelo devem ser resultado de uma clara compreensdo das
necessidades dos individuos envolvidos no processo de desenvol vimento de jogos educativos;

2. O modelo deve contemplar uma solucédo para o dilema “diversdo/aprendizado”, através de uma
alocagdo coerente de responsabilidades para os papé s envolvidos no dilema;

3. O modelo, na medida do possivel, ndo deve permitir que o tépico de aprendizagem limite a
criatividade inserida no jogo, de modo a estimular o envolvimento proporcionado pelo mesmo;

4. O modelo ndo deve estar atrelado a tecnologias especificas, o que dificultaria seu uso por
individuos de menor capacitacdo técnica;

5. O modelo deve estimular e dar suporte a integracao do trabalho dos individuos pertencentes aos
diversos papéis definidos no mesmo;

6. O modelo deve possibilitar e estimular o reuso no desenvolvimento de jogos educativos,
permitindo uma maior produtividade e um menor custo na elaboragdo dos mesmos.

7. O modelo ndo deve tornar o desenvolvimento de jogos educativos um processo burocratico. Pelo
contrério, o model o deve encorgjar a popularizacdo do processo.

Os requisitos descritos acima seréo referenciados durante o detalhamento do modelo, apresentado na
proéxima secao.

! Como as 4reas funcionais e responsabilidades do MSF Team Model S0 muito numerosas, optou-se por
listar apenas alguns exemplos.
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3. Apresentacao do M odelo

O modelo proposto define quatro papés para um time de desenvolvimento colaborativo de jogos
educativos, cada um com seu conjunto de responsabilidades especificas: 0 Jogador, o Desenvolvedor, o
Educador e o Regulamentador. Entretanto, a esséncia do modelo ndo gira em torno apenas de papéis e
responsabilidades. De modo a satisfazer o requisito n° 5 do model o (integracéo dos papéis definidos), foi
decidido incluir artefatos no modelo, que representam elementos compartilhados e produzidos pelos
papés. Os artefatos sdo 0s pontos de entrada e de saida para a execucdo das atividades colaborativas
entre o time. Os artefatos do modelo proposto sdo: categorias (ou especificaces) de jogos educativos,
cendrios de jogos educativos, entrada parametrizada para cendrios de jogos educativos, cenérios
instanciados de jogos educativos e scripts/ferramentas auxiliares para educadores. A articulagdo entre
0s papéis e os artefatos do model o, cujo detalhamento é o objetivo desta segdo, €ilustrada na Figura 1.

Visdo Geral Legenda

Categoria de jogo 1 gg

especificagoes de
jogos educativos
(categorias)

regulamentador

cenarios de
N jogos educativos
o
o
— entrada
® = desenvolvedor parametrizada
- N
* Qﬁ cenario instanciado
Categoria de jogo n " de jogo educativo
educador

Z ?;rrli'lajir:'ri{entas
g
2 | e =
2 [7[£[27 peve

jogador

Figura 1. Visédo geral do modelo de time proposto

Assim como qualquer modelo de time, o modelo proposto define responsabilidades, areas
funcionais e principios a serem seguidos pelos papéis. Apesar de ndo serem exibidos na visdo gera
acima, o detalhamento do model o revelara, gradualmente, cada um desses atributos.

A principal idéa defendida pelo modelo € que jogos educativos podem ser agrupados em
diferentes categorias. Essas categorias ndo estdo rel acionadas a topicos de aprendizagem, e sim ao estilo
(ou tipo) do jogo. Por exemplo, jogos do tipo “pergunta e resposta’ (quizzes) formam uma categoria,
enguanto jogos do tipo “aventura’ constituem outra categoria. O papel responsavel por validar e alterar
formalmente as categorias € o Regulamentador.O modelo requer que todo jogo educativo sgja
enquadrado em uma categoria. Isto se faz necessario porque uma categoria especifica um contrato entre
dois papéis. o Desenvolvedor e o Educador. Este contrato serd apresentado em mais detalhes a seguir.

O Desenvolvedor é o responsdvel pela construgdo de cenérios de jogos educativos. Um cenario
€ na verdade, um jogo educativo ainda incompleto. Apesar de conter gréficos, sons, enredo,
gerenciamento de entrada do usuario e gerenciamento do fluxo do jogo, por exemplo, um cenario ainda
ndo contém contelido educativo. Este contelido educativo devera ser informado ao jogo pelo Educador,
em tempo de execucdo, através de uma entrada parametrizada. E interessante observar que um cenério,
por setratar de um jogo educativo, mesmo que incompl eto, deve ser enquadrado em alguma categoria de
jogos educativos.
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Tome-se como exemplo um jogo educativo da categoria jogo da memoéria®. O Desenvolvedor ira
definir, ao seu desgjo, se 0 jogador utilizara o mouse, o teclado ou outro periférico para interagir com o
jogo. A existéncia e a configuragdo de sons, assim como dos graficos do jogo também serdo escol hidos
pelo Desenvolvedor. O conjunto de todos esses aspectos técnicos e de implementagdo formara um
cendrio de jogo educativo. Entretanto, o contelido dos cartBes (principal aspecto do jogo relacionado ao
tépico de aprendizagem) serd definido pelo Educador, e ndo pelo Desenvolvedor. Isto possibilita uma
série de vantagens.

» Educadores de diferentes areas poderdo utilizar o mesmo cen&rio desenvolvido (o jogo da
memaria construido pelo Desenvolvedor), promovendo o reuso do jogo para diferentes tépicos
de aprendizagem (requisito n°® 6 do modelo). Um professor de Biologia, por exemplo, pode
definir que, para cada par de cartBes relacionados, o conteido de um dos cartdes sera o desenho
de um 6rgéo do corpo humano, enquanto o contelido do outro cartéo serd 0 nome do érgéo. Um
professor de Geografia, por sua vez, podera utilizar o mesmo cenario, definindo que o conteido
de um cartdo serd o nome de um pais e que seu par correspondente conterd o nome de sua

capital.

» A criatividade do Desenvolvedor ndo est4 limitada pelo conteido educativo do jogo, e Sm a
categoria escolhida por ele. Entretanto, caso o Desenvolvedor perceba que uma determinada
categoria esta restringindo seu potencia criativo, €le pode escolher outra categoria mais
adequada (requisito n° 3 do model 0).

A diversdo e o aprendizado do jogo educativo sdo responsabilidades de papéis distintos, de
modo que um ndo prejudique o outro (requisito n° 2 do modelo). De um lado, é
responsabilidade do Desenvolvedor garantir o envolvimento e a aceitacdo do usuério final (o
Jogador), através de sua capacidade técnica, experiéncia em implementacdo e dominio de
ferramentas e bibliotecas para o desenvolvimento de jogos. De outro lado, o Educador, através
de sua capacitacdo pedagdgica e dominio do tépico de aprendizagem, é responsdvel por
fornecer ao jogo um contetido educativo correto, nivelado e consistente.

» Nada impede que o Desenvolvedor crie um cenario ja pensando em um tépico de aprendizagem
especifico. Por exemplo, um Educador da érea de Histdria pode requisitar a um Desenvol vedor
a construgdo de um jogo da memdria para o ensino da Segunda Guerra Mundial (requisiton® 5
do modelo). O Desenvolvedor, portanto, pode consultar o Educador para saber que sons e
imagens seriam 0s mais adequados para um jogo com esse propdsito educacional, de modo a
inserir ainda mais o usuério final (o Jogador) no jogo.

Uma questdo, entretanto, ainda néo foi respondida: como garantir que a comunicagdo entre o
Educador e o Desenvolvedor sera clara, correta e produtiva, ndo ocorrendo de maneira ad hoc? O
conceito de entradas parametrizadas € proposto pelo modelo para resolver tal problema. Uma entrada
parametrizada, conforme introduzido anteriormente, consiste no contelido educativo através do qual o
Educador customiza um cendrio de jogo educativo. Cada categoria de jogo educativo, portanto, possui
um tipo de entrada parametrizada formalmente especificada e validada pelo Regulamentador. Esta
especificacdo estabelece um contrato entre 0 Desenvolvedor e o Educador: enquanto o Desenvolvedor
constréi cendrios capazes de interpretar uma entrada parametrizada em tempo de execugéo, o Educador
deve criar entradas parametrizadas e alimentar tais cendrios com elas. Para o modelo, um cenério
alimentado com uma entrada parametrizada € chamado de cenério instanciado de jogo educativo. Um
cendrio instanciado, ao contréario de um cenério ndo-instanciado, € um jogo educativo completo, pronto
para ser executado pel o Jogador.

2 Jogo cléssico em que é apresentado ao jogador um conjunto de cartées cujo contetido é desconhecido. O
objetivo do jogador é agrupar, aos pares, 0s cartdes cujos contelidos estéo relacionados, visualizando o
contetido de apenas dois cartdes por rodada.
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Voltando ao exemplo da categoria “jogo da memdria’, o Regulamentador poderia especificar
que o conteido dos cartdes do jogo deve ser fornecido através de um arquivo XML® chamado
“jogoMemoriaEntrada.xml”, validado por um determinado Schema’® ou DTD® previamente definidos. O
arquivo “jogoMemoriaEntrada.xml”, portanto, seria considerado a entrada parametrizada para jogos
educativos da categoria “jogo da memdria’. Isto implica no fato de que um cenario desta categoria deve
ser capaz de ler tal arquivo, interpreté-o e utilizar adequadamente seu contetido.

Pode-se imaginar que o exemplo acima, utilizando a tecnologia XML, estd em discordancia
com o requisito n° 4 do modelo: o Educador estaria sendo obrigado a dominar uma tecnol ogia especifica
para poder criar entradas parametrizadas. O modelo proposto, entretanto, atribui mais uma
responsabilidade ao Regulamentador: garantir que Educadores sggam abstraidos da tecnologia utilizada
na criacdo de entradas parametrizadas, através da validacdo e recomendacdo de ferramentas/scripts que
tornem o processo transparente. A Figura 2, por exemplo, mostra um protétipo de ferramenta que
auxilia Educadores na criacdo automética de arquivos XML como entrada parametrizada para cenérios
da categoria “jogo da memdria’, especificada acima. Uma ferramenta deste tipo permite que o Educador
se concentre em qual sera o contelido educativo que o jogo transmitira ao Jogador, sem se preocupar
COmo isso sera realizado.

Gerador de entrada para jogo da memaoria

Passo 2

O conkeddo do carkdo #1 serd...

= ™ Texto: estdmago
Gerador de entrada para jogo da memoria E]
PaSSD 1 Escolher imagem. ..

Quantos pares de carties 15 - 4
existirdo no jogo da memaoria? [5 >

Cancelar

Praximo passo > ‘

< Passo anterior Cancelar Praximo passo =

Figura 2. Prot6tipo de ferramenta para auxiliar Educadores na geracdo de
entrada parametrizada para cendrios da categoria jogo da memaria

Uma vez que um cenario de jogo educativo estgja instanciado, ele esta pronto para interagir
com 0 Jogador. Este papel representa o usuario final do modelo, cuja diversdo e aprendizado sdo os
objetivos principais do processo de desenvolvimento de um jogo educativo. Segundo 0 modelo de time
proposto, o Jogador interage com um cenario instanciado através de trés maneiras. jogando, aprendendo
e criticando. A critica do jogador produz um feedback que pode ser de interesse de todos os outros
papés. A Figura 3 ilustra essas interagfes do Jogador com os artefatos e demais papéis do model o.

Um dos principios defendidos pelo modelo € que ainteracdo “joga’ deve envolver o Jogador ao
maximo, de modo que a interacdo “aprende” sgja executada de maneira 0 mais imperceptivel possivel
pelo Jogador. Em outras palavras, 0 modelo parte do principio de que o aprendizado ndo deve ficar
limitado a metodologias puramente didaticas, sendo estimulada também a utilizacdo do aprendizado

inconsciente.

3 XML é uma linguagem de marcagso para documentos que contém informagéo estruturada. Uma
linguagem de marcagdo € um mecanismo para identificar estruturas em um documento. A especificacdo
XML define um padrao para adicionar marcagdes a documentos [O’ Reilly® 2003]

* O W3C XML Schema é uma linguagem XML que descreve e restringe o contetido de documentos
XML.

> O DTD (Document Type Definition) é uma aternativa anterior ao Schema para validacdo de
documentos XML. Ele define os blocos validos para a construcao de um determinado documento XML.
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Outro principio defendido pelo modelo é o estimulo continuo ao feedback do Jogador. Através
desse feedback, Desenvolvedores podem mehorar a diversio oferecida pelo jogo, Educadores podem
verificar se o tépico de aprendizado et sendo assimilado como desgjado e o Regulamentador pode
identificar se suas especificacfes estdo provocando algum entrave no processo como um todo. O modelo
proposto, entretanto, ndo define formalmente como a extragdo do feedback do jogador deve ser
realizada, de modo a ndo burocratizar o processo nem restringi-lo a tecnologias ou ferramentas
especificas (requisitos n® 4 en°® 7 do model 0).

cenario instanciado
de jogo educativo

%,@‘_ﬂga_,

aprende

CTiEicS categoria de

jogo educativo

jogador

outros papéis

B LG ity S L R0 >
feedback

Figura 3. Interacdes do Jogador no modelo de time proposto

O modelo de time proposto, por fim, reconhece que o desenvolvimento de jogos educativos
ainda ndo € um processo popularizado (requisito n® 7 do modelo). Visando suprir tal deficiéncia, o
modelo acredita no potencial colaborativo da Internet para transformar o desenvolvimento de jogos
educativos em um processo “peer-to-peer” [Alliance Consulting® 2003]. A arquitetura proposta pelo
modelo, articulando de modo distribuido seus papé's e artefatos, viabiliza o principio. Os autores deste
trabalho acreditam na realizag8o, através da World Wide Web, de um repositério central de categorias,
ferramentas/scripts de automagdo, cenérios e jogos educativos completos (cenarios instanciados). Este
repositério poderd adotar um modelo aberto, em que qualquer individuo sera capaz de consultar ou
adicionar artefatos a colecdo ja existente no repositdrio, desde que as devidas validagBes sejam realizadas
por um Regulamentador. Adicionalmente, o repositério pode coletar feedback em geral para identificar
possiveis deficiéncias no modelo ou nos artefatos disponibilizados.

O detahamento do modelo, apresentado nesta secdo, permite a construgdo de uma
caracterizagdo resumida do mesmo. Tal caracterizacdo é apresentada na Tabela 2.

Tabela 2. Caracterizacdo resumida para o modelo de time proposto

Modelo de Time para 0 Desenvolvimento Col aborativo de Jogos

Nome Educativos

Desenvolvimento colaborativo de jogos educativos visando combater

Contexto| . .= .
limitacBes conhecidas dos mesmos

Papéis| Jogador, Desenvolvedor, Educador e Regulamentador

Areas funcionais | Jogador Reportagem de feedback
Projeto e Arquitetura de Implementacdo
Desenvol vedor
Desenvolvimento de Aplicagdes e de Infra-Estrutura
Educador Pedagogia relativa ao topico de aprendizagem

Regulamentador | Andlise de ferramentas, scripts e tecnologias

Gerenciamento de mudancas
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Geréncia de configuracdo (para o repositério Web)

Realizar criticas construtivas sobre os jogos educativos
experimentados

Jogador

Garantir a diversio e envolvimento do usuario

Gerenciar aspectos técnicos e de implementacéo

Desenvol vedor

Respeitar as especificacles para a categoria de jogo
educativo escolhida

Responsabilidades Fornecer contetido educativo correto, nivelado e
consistente.

Educador
Respeitar as especificacles para a categoria de jogo
educativo escolhida

Validar especificacdes de categorias de jogos e
Regulamentador | SCripts/ferramentas

Viabilizar a abstracdo de tecnologia para o Educador

Reuso através de customizagdo; Abstracdo através de scripts e
Alguns Principios | ferramentas; Aprendizado inconsciente; Estimulo continuo ao feedback
do Jogador; Popularizag&o suportada por uma comunidade Web.

4. Estudo de Caso

De modo a exemplificar o modelo, um jogo educacional foi desenvolvido de acordo com os conceitos
apresentados. Apesar do jogo ser simples e ndo oferecer um grau de envolvimento mais do que razoével,
ele atinge o propdsito deilustrar o modelo de time apresentado neste artigo.

O ciclo de vida do jogo ocorreu através das seguintes etapas.

» Egpecificacdo da categoria de jogo: um Regulamentador identificou e validou uma categoria
de jogo educativo chamada “jogos de pergunta e resposta’ (quiz games). A entrada
parametrizada para este jogo, bastante simples, foi definida como um arquivo texto chamado
“entradaQuiz.txt”, contendo a seguinte informacédo (ordenadamente):

0 O nudmero de quizzes, seguido do caractere de nova linha. Para cada quiz, deve haver:
Um texto descrevendo a pergunta da quiz, seguido do caractere de novalinha;
O numero de respostas da quiz, seguido do caractere de nova linha;

O numero da reposta correta da quiz, seguido do caractere de nova linha;

o O O O

Textos descrevendo cada reposta da quiz, separados pelo caractere de nova linha.

» Desenvolvimento do cendrio: um Desenvolvedor criou um cenario para a categoria “jogos de
pergunta e resposta’ em gue a pergunta de cada quiz aparece no topo da tela. Cada resposta
aparece em um baldo, que vigja pelatea. O jogador deve atingir o baldo com a resposta correta
através de uma espingarda, controlada por ele no inferior da tela. Para o desenvolvimento do
jogo, foi escolhida a linguagem funcional Haskell, por sua conhecida produtividade, e o motor
parajogos FUNGERN [Furtado e Santos 2002], til para acelerar a etapa de implementacao.

* Ingtanciagéo do cenario: Um Educador decidiu utilizar o cenédrio desenvolvido para ensinar a
tabuada. Ele criou uma entrada parametrizada (arquivo “entradaQuiztxt”) seguindo a
especificagdo da categoria “jogos de pergunta e resposta’. Como essa especificagdo € simples
(arquivo texto), ndo foi necess&rio o0 uso de ferramentas ou scripts de automagéo pel o Educador.
A entrada parametrizada criada, assm como o cenario instanciado a partir desta entrada, sdo
exibidos na Figura 4.
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» Execucdo do jogo: O jogo (cenario instanciado) foi apresentado a um Jogador, que interagiu
com ele. O jogador foi estimulado a fornecer feedback aos outros papéis sobre o jogo.

» Avaliacdo de feedback: o Desenvolvedor concluiu, a partir do feedback do Jogador, que seu
cendrio deveria apresentar um maior grau de envolvimento. Os demais papéis (Educador e
Regulamentador) ficaram satisfeitos com o feedback do Jogador.

* Umnovociclo éiniciado e assm por diante...

!’;nhadaQuiz.lxl Q@@ 9 % 3 + 1 )
7 x 87
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32 73
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Figura 4. Entrada parametrizada e cenario instanciado do estudo de caso

5. Conclusao

Assim como ilustrado no estudo de caso, a utilizagdio do modelo de time proposto promove impactos
positivos no desenvolvimento de jogos educativos. Em primeiro lugar, o jogo desenvolvido se apresenta
extensivel o suficiente para que novos topicos de aprendizagem segam incorporados, uma vez que a
customizacdo do jogo, em tempo de execugdo, € trivial. Além disso, o Educador pode criar um jogo
educativo totalmente diferente, mas que aproveite o contelido educativo (entrada parametrizada) ja
definido por ee basta escolher outro cenario que pertenca a mesma categoria “jogos de pergunta e
resposta’. Por fazer parte da mesma categoria, 0 novo cenario escolhido entendera a entrada
parametrizada antiga sem necessitar de qualquer modificagio. E interessante observar que nenhum
conhecimento de informatica mais especifico foi exigido do Educador, além da manipulacdo de arquivos
texto. Adicionamente, a utilizagdo do modelo em conjunto com eficientes tecnologias de
desenvolvimento, como € o caso da linguagem Haskell, revelou uma interessante combinacdo para
promover reuso, concisdo e modularizagdo de codigo, facilitando a qualidade e a manutencdo da
aplicacdo desenvolvida. Os autores deste artigo consideram como um interessante trabalho futuro uma
integracdo mais estreita do model 0 proposto com o motor parajogos FUnGEnN.

O modelo, contudo, revela alguns desafios que ainda precisam ser resolvidos. Em primeiro
lugar, a implantagdo do modelo vai exigir um esforgo considerdvel para a identificacdo e especificacdo
das vérias categorias de jogos educativos atual mente existentes. Um exemplo de dificuldade em relacdo a
iSs0 s80 jogos educativos hibridos, isto € que podem ser classificados em mais de uma categoria. Além
disso, a integragdo do modelo com as atuais metodol ogias de desenvolvimento software precisa ser mais
bem detalhada, de modo que sua utilizag8o sgja efetivamente produtiva. Por exemplo, o estégio atual em
gue se encontra 0 model o ndo especifica os responsaveis por testar ou gerenciar o projeto.

Apesar dessas dificuldades, entretanto, os autores deste artigo acreditam que o uso do modelo
contribuir4d para que o processo de desenvolvimento de jogos educativos sga mais produtivo,
popularizado e menos sujeito a erros, aumentando a satisfacéo dos educadores e dos usuarios finais.
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