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Abstract. Digital technologies are increasingly present in everyday
contemporary society. In this context, it is essential to rethink the education
and learning approaches to reflect this new social order. It is crucial to
conduct research related to the development of open educational resources.
This article address this demand by discussing the basis, goals and initial
results of the Laboratory of Learning Objects (LOA) initiative for the
development of open educational games and interactive objects.

Resumo. As tecnologias digitais estdo cada vez mais presentes no cotidiano
da sociedade contemporanea. Nesse contexto, é essencial que a educagdo e os
modos de ensinar sejam repensados para refletir essa nova ordem social. A
pesquisa relacionada ao desenvolvimento de recursos educacionais abertos é
fundamental e é nessa demanda que este estudo se funda. Este artigo discute
as bases, os objetivos e resultados iniciais do Laboratorio de Objetos de
Aprendizagem (LOA) para o desenvolvimento de jogos educacionais e objetos
interativos abertos.

1. Introducéao

O jogo, ou o ato de jogar, tem sido tratado em alguns campos de estudo, dentre eles a
Educagao, o Audiovisual e a Computagdo, como uma atividade inerente ao ser humano
(ainda que nao exclusivo dele) e a sua necessidade de se relacionar com o outro e com o
mundo a sua volta. Em sua obra mais conhecida — o livio Homo Ludens (1971) — Johan
Huizinga traga uma espécie de tratado sociologico sobre a relagdo do ser humano e o
jogo, nas suas mais diversas formas. Segundo seus estudos acerca da chamada
ludologia, ndo ¢ dificil perceber que o autor considera o jogo como algo inato a cada um
de nos, em diferentes graus, ndo s6 como um ato de diversdo, ou de brincadeira, mas
também como forma de representacdo de problemas e de acontecimentos da vida real
enquanto um modo de mediagdo entre a esfera metaforica e o cotidiano. Ainda que seja
um sistema pautado em limites espago-temporais bastante estabelecidos, com regras
primariamente definidas, ¢ um microcosmo para onde podemos projetar situagdes e de
14 extrair possiveis formas de reacdo. Em outras palavras, o homem joga como uma
forma de compreender o mundo. O jogo é, portanto, anterior a cultura. E um de seus
precursores.

Em um contexto onde as tecnologias digitais estdo cada vez mais presentes no
cotidiano de cada um de nds, os estudos acerca de jogos tomam uma dimensdo ainda
mais complexa, ja que se torna muito ténue o limite entre 0 mundo tido como real e a
realidade de segunda ordem. O sujeito torna-se cada vez mais ubiquo, transitando por
todos estes espagos de uma forma quase que natural, o que traz novos paradigmas a



tona, bem como forca uma releitura de alguns elementos sociais ja enraizados na
cultura. A educacgdo e os modos de se ensinar e de se aprender ¢ um destes pontos. A
pesquisa relacionada ao desenvolvimento de recursos educacionais cada vez mais
préximos desta nova ordem social é fundamental e ¢ nesta demanda que este estudo se
funda.

Considerando um novo momento de cultura participativa e convergéncia
midiatica, a pesquisa e desenvolvimento de recursos educacionais abertos se mostra
essencial ndo s6 para aproveitamento de recursos, mas também como a contemplagdo de
uma demanda advinda de uma nova dinamica social de constru¢do colaborativa e de
inteligéncia coletiva.

Nesse contexto, estd sendo implantando um Laboratério de Objetos de
Aprendizagem (LOA) na Secretaria Geral de Educagdo a Distancia (SEaD) da
Universidade Federal de Sao Carlos (UFSCar), com o intuito de investigar tecnologias,
metodologias educacionais e processos para o desenvolvimento de recursos
educacionais abertos multimidia e interativos. O LOA est4 sendo implantado por meio
de um Programa de Extensdo Universitaria (PROEXT - MEC/SESu) e tem como meta
inicial o desenvolvimento de jogos educacionais e objetos interativos abertos para o
Ensino Médio, utilizando tecnologias de software livre e pautado exatamente nesta
chamada sociedade em rede. O LOA tem como meta também a formacao inicial e
continuada de profissionais na area de desenvolvimento de recursos educacionais
abertos multimidia e interativos, bem como a formacao continuada de professores para
o uso de Tecnologias na Educacdo, visando criar condi¢cdes favoraveis para o
desenvolvimento de objetos de aprendizagem mais alinhados com as reais necessidades
desse publico, além de buscar fomentar o uso mais efetivo desses recursos na pratica
docente.

Esta iniciativa esta alinhada com outro trabalho que ja vem sendo desenvolvido
na SEaD/UFSCar desde 2011: o Livre Saber (LiSa)', repositorio digital de acesso livre
da SEaD/UFSCar [Otsuka et. al, 2011], onde estd sendo organizado, para acesso
publico, um acervo de objetos educacionais multimidia produzidos para os cursos de
graduacdo da modalidade a distancia oferecidos pela UFSCar. Com o repositorio digital
LiSa, a SEaD/UFSCar tem procurado promover e disseminar a cultura de conteido
aberto, por meio do acesso livre e o uso de licencas menos restritivas para os objetos
publicados. Seguindo a politica de contetido aberto, a maioria dos materiais disponiveis
no LiSa estd protegida sob a licenca Creative Commons®. Todos 0s recursos
educacionais desenvolvidos no LOA ficardo disponiveis para a comunidade no LiSa.

Neste artigo sdo apresentadas algumas caracteristicas do desenvolvimento do
projeto, suas bases, propositos e fundamentacdes. Também estardo descritos alguns dos
procedimentos criados para elaboracdo destes jogos, desde a concepgao — passando por
ideia inicial, argumento e roteirizacdo — até a avaliagdo e a publicacdo aberta. Além
disso, sera apresentada uma discussdo mais aprofundada acerca das tecnologias eleitas
como pilares do trabalho, elementos que angariaram profissionais em formacao e uma
série de outras caracteristicas especificas em todo o processo de cria¢ao e produgao.

! http://livresaber.sead.ufscar.br
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2. Fundamentacio tedrica

A UNESCO/Commonwealth of Learning (2012) define recursos educacionais abertos
(REA) como “materiais ofertados de forma gratuita e aberta para educadores,
estudantes e auto-didatas para uso e reuso para o ensino, o aprendizado e a pesquisa’.
Destacam-se nessa definicdo a utilizacdo desses recursos em processos de ensino-
aprendizagem e a forma de licenciamento aberta, que permite que esses materiais sejam
utilizados, adaptados, remixados e redistribuidos por terceiros. David Wiley (2009)
descreve as quatro formas de uso de um contetdo aberto, sem custo e sem necessidade
de solicitagao de permissao de uso, conhecido como 4Rs:
1. Reuso — o direito de reuso do conteudo sem alteracdo em sua forma original;
2. Revisdo — o direito de adaptar, ajustar, modificar ou alterar o conteudo;
3. Remixar — o direito de combinar o contetido original ou revisado com outro
contetido para criar algo novo;
4. Redistribuir — o direito de compartilhar copias do conteudo original ou de
suas revisdes ou remixagens com outras pessoas.

A possibilidade de reuso e recontextualizagdo permite que os diferentes sujeitos
envolvidos ndo sejam s6 consumidores passivos, mas sim agentes de atuacdo direta e
intensa na sua propria experiéncia, a partir de seu contexto e de suas caracteristicas
especificas. Prioriza-se, portanto, uma maior aproximagdo entre O0S Trecursos
educacionais abertos e o sujeito em detrimento a massificagdo.

Licencas de uso menos restritivas, como a Creative Commons®, a GNU Free
Documentation® ¢ a Open Publication’ permitem o licenciamento de recursos com
maior flexibilidade de uso. Além das questdes legais relacionadas ao licenciamento, €
importante considerar-se questdes técnicas, relacionadas a utilizagdo de solugdes
tecnologicas abertas (independentes do uso de softwares proprietarios) e independentes
de plataformas de hardware (que possam ser executados em diferentes dispositivos) e
software (podendo ser executados em diferentes sistemas operacionais). Dessa forma,
espera-se que esses recursos possam ser amplamente utilizados, reutilizados, adaptados
e/ou remixados.

Outra questdo essencial para favorecer € promover 0 acesso aos Trecursos
educacionais abertos ¢ a catalogagcdo desses recursos utilizando padrdes de metadados
como o Dublin Core (Dublin Core, 1999) e o IEEE Learning Object Metadata (IEEE,
2002) e a organizagdo dos conteudos em Repositorios Digitais. Repositorios Digitais
sdo sistemas onde conteudos digitais podem ser armazenados, pesquisados e
recuperados, por meio de mecanismos de importacdo, exportacdo, armazenamento e
recuperagdo de contetidos (Hayes, 2005). Os repositorios de acesso aberto distinguem-
se pelas seguintes caracteristicas (Herry e Anderson, 2005): (i) prover acesso aberto
para os seus conteudos; (ii) prover acesso aberto aos seus metadados para coleta por
outros sistemas (harvesting).

O foco deste trabalho tem sido desenvolvimento de recursos educacionais
abertos interativos, mais especificamente jogos educativos. A pesquisa na area de jogos
educativos tem sido bastante proficua nos ultimos anos. Segundo Jenkins (2010), os

3 http://creativecommons.org/
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> http://opencontent.org/openpub/



jogos eletronicos sdo formas de arte de representacdo, criacdo e expressdo, refletindo
crengas, virtudes, atitudes, ideologias e anseios que, certamente, refletem muito de
nossa vida cotidiana ¢ de nossas expectativas diante as diferentes situagdes. Ao
contrario de um filme, onde o nivel de didlogo entre o produto e o interlocutor se da de
uma forma um tanto quanto monoldgica, os jogos sdo, por natureza, elementos que
consideram o pensar e o agir do sujeito enquanto parte de sua experiéncia.

Assim, em um mundo onde as redes de constru¢ao participativa crescem de
forma espantosa e vé-se comunidades gigantescas colaborando entre si para
desenvolvimento de softwares complexos, historias e universos expandidos e elaborados
em todas as suas minucias e redes de comunicacdo em larguissima escala entre
individuos que, de outra maneira jamais se encontrariam, ¢ primordial que nossas
praticas considerem estas caracteristicas para que evoluam e, assim, possibilitem o
desenvolvimento de novas habilidades que proporcionem uma ampliagdo de uma
cultura de participagdo que esta para além da tecnologia em si e que se define pelo novo
perfil social do individuo, onde este ¢ também agente atuante na construcdo do
conhecimento. A constru¢do de jogos e objetos que estdo pautados em propriedades de
interatividade, a partir das caracteristicas fundamentais dos recursos educacionais
abertos — tais como o reuso, a construgdo livre e a adaptagdo — ¢é parte de toda uma
estratégia de aproximacdo com o aluno nos dias atuais. Os objetos de aprendizagem sao,
nesta problemadtica, um caminho bastante capaz de aproveitar desta tal cultura de
convergéncia para que os processos educativos sejam cada vez mais atuais tanto no que
consta a pratica docente, como o ponto fundamental do aprender e do transformar.

3. Metodologia de trabalho

O LOA ¢ composto por estudantes de graduacao, docentes e técnicos de diferentes areas
de conhecimento (Computacdo, Educacdo, Imagem e Som, Musica, Matematica, Letras
e Quimica). A cada projeto tém sido alocados 4 a 7 estudantes das diferentes areas, que
atuam colaborativamente, sob a supervisdo e orientacdo de técnicos e docentes da
UFSCar.

A metodologia de trabalho do grupo vem sendo revista e refinada
continuamente, com o intuito de se estabelecer organizacdes e dindmicas que promovam
maior coesdo do grupo, melhor alocacdo de cada integrante considerando suas
habilidades e maior fluidez nas atividades desenvolvidas. Além disso, a cada novo
projeto, novos desafios tém sido propostos, com o intuito de testar e validar novas
possibilidades de objetos educacionais.

Duas atividades macro que tém estabelecido as bases do projeto sao:

e Levantamento bibliografico e estudos: pesquisas nos principais periddicos das
areas de Informatica na Educagdo e Tecnologia e Sociedade tém sido realizadas
continuamente, tendo como foco o desenvolvimento e uso de jogos
educacionais. Também tém sido realizados estudos sobre tecnologias de
desenvolvimento de software livre, em especial a triade: HTMLS, CSS3 e
JavaScript.

e Levantamento de demandas: foi realizada uma consulta inicial a professores
da rede publica de Ensino Médio, com o intuito de identificar as principais
dificuldades dos alunos e priorizar os conteudos a serem abordados nos projetos
de objetos de aprendizagem do LOA. Também foram estabelecidas parcerias



com professores que atuam no Ensino Médio e de cursos de graduacdo da
UFSCar, os quais t€ém contribuido na identificagdo de demandas, elaboragdo e
validacao de roteiros e avaliagdo e validagao dos produtos finalizados. Um curso
de formacdo continuada para professores do Ensino Médio foi oferecido tendo
como metas: fomentar o uso de objetos de aprendizagem na pratica docente;
envolver esses profissionais diretamente no processo de construcdo dos OA;
criar condi¢des mais favoraveis para o desenvolvimento de OA mais alinhados
com as reais necessidades do publico-alvo.

O processo de desenvolvimento de cada projeto tem contemplado as seguintes

atividades principais:

Elaboracao de roteiros: os roteiristas da equipe elaboram propostas de roteiros
de jogos com base em demandas identificadas e pesquisas. As propostas sao
apresentadas e discutidas em sessdes de brainstorm com participagdo do grupo
de estudantes envolvidos no projeto, com o acompanhamento de técnicos e
professores. Essas sessOes sdo essenciais para uma construgcdo coletiva,
agregando as diferentes experiéncias. Apds a aprovacdo da proposta do roteiro,
procede-se uma etapa de pesquisas, detalhamento, refinamento e finalizag3o.

Elaboracio de componentes audiovisuais: um grupo de estudantes dos cursos
de Imagem e Som e Musica ¢ responsavel pela elaboracdo de ilustragdes de
cendrios e personagens dos jogos, bem como de efeitos visuais € sonoros.

Codificagdo: um grupo de estudantes dos cursos de Ciéncia da Computagdo ¢é
responsdvel pela implementacdo de moddulos dos jogos, de acordo com os
roteiros definidos, integrando as ilustragdes, as trilhas e os efeitos visuais e
sonoros produzidos.

Testes, avaliacio e finalizacdo: durante o desenvolvimento sdo realizados testes
de uso, primeiramente pela equipe interna (estudantes, técnicos e docentes) e,
posteriormente, pela comunidade externa. Os jogos também passam por uma
avaliagdo envolvendo aspectos técnicos (usabilidade, acessibilidade,
reusabilidade, jogabilidade etc.) e pedagogicos (alinhamento com objetivos de
aprendizagem, qualidade do contetdo etc.), baseada no Learning Object Review
Instrument (NESBIT et al. 2012).

Coleta de dados e analise: estdo previstas experiéncias de uso dos jogos
educacionais produzidos no LOA em escolas da rede publica de ensino, com a
colaboragdo dos professores que estdo participando do projeto. Nessa etapa,
pretende-se efetuar coletas de dados antes e apds o uso dos jogos, com o intuito
de analisar a efetividade do uso desses recursos para os objetivos educacionais
pretendidos.

Distribuiciao: Os codigos fonte, ilustracdes, trilhas e efeitos sonoros produzidos
no escopo do LOA ficardo disponiveis no Repositdrio Digital LiSa, podendo ser
consultados, adaptados e utilizados por qualquer pessoa, sem fins comerciais. O
site do projeto esta em desenvolvimento e oferecerd acesso a versdes online dos
jogos desenvolvidos, bem como outras informagdes e atividades relacionadas ao
campo.



4. Uso do HTMLS no desenvolvimento de objetos educacionais abertos,
multimidia e interativos

Nesse artigo, advoga-se uma nova abordagem no desenvolvimento de objetos
educacionais abertos e interativos, nas diferentes midias e plataformas: a utilizagdo da
triade de tecnologias HTMLS5, CSS3 e JavaScript. A utilizacdo dessa triade apresenta
algumas vantagens com relacdo as principais caracteristicas de REA interativos
multimidia.

Interoperabilidade. Uma caracteristica importante desta solucdo ¢ o suporte a
multiplas plataformas de hardware e software, considerando que HTMLS5 ¢ uma
linguagem multiplataforma e a Unica exigéncia para sua execucdo ¢ a presenga
de navegadores que estejam em conformidade com a especificacdo. Além disso,
muitos de seus recursos foram definidos levando em consideracdo a capacidade
de execucdo offline e em dispositivos de baixa poténcia, tais como smartphones
e tablets.

Multimidia. A possibilidade de incorporar dudios e videos em paginas web ¢é
uma funcionalidade essencial da internet moderna. Porém, antes da definicao do
HTMLS5 ndo havia um padrio nesse aspecto. As multimidias eram incorporadas
segundo uma abordagem ad-hoc e fortemente baseada em plugins instalados nos
navegadores. HTMLS5 define novas tags <video> e <audio> que estabelece um
padrdo para incorporar videos e audios em paginas da web. Estas fags foram
projetadas para tornar mais facil a inclusdo e a manipulagdo de contetido
multimidia na web sem ter de recorrer a plugins proprietarios e APIs.
Interatividade. HTMLS define a tag <canvas> que possibilita delimitar uma
area para renderizacdo dindmica de imagens (graficos vetoriais). Todo o trabalho
de criagdo e animagdo ¢ realizado por meio da linguagem Javascript e/ou a
biblioteca de cédigo aberto jQuery® que foi desenvolvida para tornar mais
simples a selecdo de elementos DOM, criar animag¢des e manipular eventos.
Fazendo uso de tais facilidades, os desenvolvedores podem criar camadas de
abstracdo para interagdes de baixo nivel, simplificando o desenvolvimento de
aplicagdes web dinamicas complexas. Por outro lado, o advento do CSS3,
possibilita uma nova abordagem na defini¢do do leiaute das paginas web. O
principal objetivo na definicdo do CSS3 foi apresentar transi¢des e efeitos que
possibilitam a criagdo de animagdes 2D ou 3D.

Modularidade e Reuso. Segundo uma abordagem modular de desenvolvimento
de software, qualquer sistema complexo pode ser dividido em moddulos
(componentes) que focalizam exclusivamente um aspecto bem restrito do
sistema - deve ser coeso, em sua fungdo e¢/ou apresentar conteido bem preciso
(PRESSMAN, 2011). Além disso, os modulos devem ser interconectados de
uma maneira relativamente simples - cada modulo deve apresentar baixo
acoplamento com outros moédulos. No contexto desse trabalho, a biblioteca
JavaScript RequireJS’ foi utilizada para promover uma abordagem de
desenvolvimento modular, ao facilitar a constru¢do de moddulos (codigo
JavaScript) auto-contidos e o gerenciamento das dependéncias entre os modulos
que compdem aplicagdes web.

% http://jquery.com/
7 http://requirejs.org/



E importante salientar que o advento de tecnologias de codigo aberto, de uma
abordagem de desenvolvimento modular e de licengas de uso menos restritivas
favorece o desenvolvimento de REA com as caracteristicas 4R (Reuso, Revisao,
Remixagem e Redistribui¢do). O modulo ¢ um componente de codigo aberto,
coeso ¢ de baixo acoplamento com demais mddulos. Dessa forma, o seu reuso
(com possiveis alteragdes) em diferentes contextos ¢ facilitado.

e Acessibilidade. A especificacio W3C WAI-ARIA introduz um conjunto de
atributos ao HTML que fornecem maiores informagdes acerca do real papel
semantico de componentes visualmente ricos presentes em um documento. A
partir desses atributos, ferramentas assistivas (sobretudo leitores de tela) tornam-
se capazes de interpretar e interagir com tais componentes de forma similar ao
que fazem com componentes analogos em sistemas desktop, provendo a usudrios
com deficiéncia uma experiéncia mais acessivel em aplicacdes web ricas. Além
da aderéncia a especificagdo do WAI-ARIA, a fim de prover maior
acessibilidade aos objetos de aprendizagem destacamos a adocdo de medidas
como: (i) utilizacdo do JavaScript para que os controles presentes nos jogos
respondam aos eventos de teclado em alternativa a interagdo por meio do mouse;
(i1) emprego da API de dudio do HTMLS para a implementacao de dicas sonoras
em alternativa as mudangas visuais de estado; e (iii) uso do CSS para a insercao
de descri¢des textuais visiveis somente a leitores de tela.

e Aplicacoes multiplayer. HTMLS5 define a especificacio Web Socket que
possibilita a comunicagdo bidirecional baseada no protocolo de rede TCP. Essa
tecnologia possibilita o desenvolvimento de aplicagdes de jogos multiplayer em
que usuarios possam interagir uns com os outros, quase em tempo real.

5. Resultados iniciais

O desenvolvimento dos primeiros jogos do projeto LOA possibilitou a validacao do uso
da triade HTMLS, CSS3 e JavaScript no desenvolvimento de recursos educacionais
abertos interativos. Nessa se¢do sdo descritas as principais provas de conceito
realizadas.

5.1. Acessibilidade

O jogo QuiForca foi idealizado com o proposito de trabalhar conceitos basicos de
quimica do ensino médio por meio de uma dinamica de jogo de Forca tradicional. No
desenvolvimento desse jogo foi possivel validar impactos do uso do HTMLS5 e da
especificagio WAI-ARIA na construgdo de aplicacdes web ricas e acessiveis. O
atendimento a algumas recomendacdes da especificagdo WAI-ARIA possibilitou a
interagdo por meio de teclado e identificacdo mais clara dos componentes da interface
do jogo, viabilizando a intera¢do plena de usudrios com deficiéncia visual e/ou baixa
modalidade. Vale destacar que os modulos responsaveis pela implementacdo de
questdes inerentes a acessibilidade sejam reutilizados em futuros OAs do projeto LOA.
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Figura 1. QuiForca

5.2. Modularidade e reuso

O desenvolvimento modular possibilitou o reuso de mddulos entre diferentes projetos
de jogos desenvolvidos no contexto do projeto LOA. Como exemplo de reuso de
modulos, sdo apresentados a seguir trés jogos:

QuiMemoria. Jogo de memoria de elementos quimicos da tabela periddica, no
qual s3o apresentados os elementos quimicos e suas principais caracteristicas. O
objetivo do jogo ¢ identificar a posi¢do de cartas que representam pares
[elemento quimico e seu respectivo simbolo].
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Figura 2. QuiMeméria e Piramatica

Piramatica. Jogo idealizado com o propdsito de trabalhar operacdes e
precedéncia de operadores matematicos. O jogador tem como objetivo encontrar
pares de expressdes matematicas que, quando somadas, resultam em valores-
alvo do jogo. Modulos do jogo QuiMemoria foram reutilizados no
desenvolvimento deste jogo.

MathJong. Jogo baseado no Mahjong e assim como o Piramatica, tem como o
objetivo de trabalhar operagdes e precedéncia de operadores matematicos. O
jogador tem como objetivo encontrar pares, conectados por maximo 3 linhas®,
de expressdes matematicas equivalentes (mesmo valor). Modulos dos jogos
QuiMemoria e Piramatica foram reutilizados neste jogo.

¥ Ou seja, segundo a dindmica do jogo Mahjong (http://www.o0jogos.com.br/jogo/Mahjong-Link.html)



5.3. Utilizacdo de um framework de desenvolvimento de jogos

Ao contrario dos jogos discutidos anteriormente, o EscolaMagica foi desenvolvido
utilizando o framework de desenvolvimento de jogos Construct2’ que produz codigo
HTMLS, CSS3 e Javascript. O EscolaMagica ¢ um jogo educativo de plataforma onde
o jogador, durante sua jornada, enfrenta alguns desafios matemadticos (Figura 3) e
respondé-los corretamente € essencial para o avango no jogo. Baseado nessa experiéncia
pode-se afirmar que a utilizagdo de tal framework traz vantagens (por exemplo, a
agilidade no desenvolvimento de jogos mais complexos) e desvantagens (por exemplo,
dificuldade na customizagao do cddigo produzido para torna-lo acessivel ou para reuso
em outros contextos, considerando que seria necessaria a utilizacao do framework para a
edi¢do). Dessa forma, pode-se concluir que a decisdo de uso ou ndo de um framework
de desenvolvimento de jogos HTMLS deve considerar o seu "custo x beneficio”,
considerando todos os requisitos (funcionais e nao-funcionais) do projeto.

Figura 3. EscolaMagica

5.4. Conteudo dindmico e personalizavel

Os jogos, discutidos nessa secdo, foram desenvolvidos com a premissa de que o
conteudo seja dindmico e personalizavel. Por exemplo, os desafios matematicos do jogo
Escola Magica ou as questdes do QuiForca encontram-se armazenados em um banco
de questdes (arquivo XML) e escolhidos aleatoriamente durante o jogo. Um sistema
web de cadastro de questdes/desafios estd sendo desenvolvido para que professores
possam personalizar o conteudo dos jogos, de acordo com suas demandas.

6. Consideracoes finais

Neste artigo foram discutidas as bases, os objetivos e resultados iniciais da iniciativa do
Laboratério de Objetos de Aprendizagem (LOA) para o desenvolvimento de jogos
educacionais e objetos interativos abertos que se fundamenta em uma triade de
tecnologias de software livre: HTMLS5, CSS3 e JavaScript.

A adogdo da solucao tecnoldgica apresentada mostrou-se bastante adequada por
possibilitar o desenvolvimento de recursos educacionais multimidia, interativos,
modulares, acessiveis, multiplataforma e totalmente abertos. Os principais desafios do
projeto tém sido a constituigdo de uma equipe interdisciplinar, com trabalhos bem
integrados em todas as etapas dos projetos; o envolvimento de professores especialistas
no conteudo no processo de desenvolvimento dos recursos educacionais; bem como a

? http://www.scirra.com/construct2



formagdo dessa equipe ao longo do projeto, considerando que novos processos,
tecnologias e instrumentos estdo sendo pesquisados, testados e adaptados pelo grupo ao
longo do projeto.

Como trabalhos futuros sdo previstos: (i) a validagdo dos jogos educacionais nas
escolas; (ii) o refinamento do processo de desenvolvimento e (iii) a pesquisa € o
desenvolvimento de jogos em mundos imersivos utilizando o framework OpenSim.
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