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Resumo

Objetos Virtuais de Aprendizagem (OVAs) sédo recursos digitais que podem ser adaptados por seus usuarios. Neste
trabalho estudamos um tipo de OVA, os jogos educacionais, para conhecer os fatores que dificultam a adaptacdo e
identificamos, entre outros, a auséncia de manuais ou ferramentas e a necessidade de conhecimento em

programacao.
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Introducéo

Objetos Virtuais de Aprendizagem (OVA) sdo recursos
digitais que podem ser usados, reutilizados e
combinados com outros objetos para formar um
ambiente de aprendizado rico e flexivel2. Para os
usuarios reutilizar e combinar um OVA, é necessario que
este tenha uma alta adaptatividade, propriedade de um
software ter algumas de suas caracteristicas alteradas
por seus usudrios!. Na Web, ha portais e repositérios
que agrupam uma vasta quantidade de OVAs de licenca
livre, que permitem o uso e a modificacdo, entretanto,
seus usuarios conseguem adapta-los? Assim, este
trabalho tem como objetivo realizar uma andlise dos
jogos educacionais disponiveis nos portais em relacédo a
adaptatividade de seu conteldo por usuarios que ndo
possuem conhecimentos em programacao.

Resultados e Discussao

Um dos OVAs escolhidos foi o jogo “A chegada do
Filho”, desenvolvido usando o Macromedia Flash. O
primeiro passo foi tentar encontrar ferramentas ou
manuais que descrevam como a adaptacdo pode ser
realizada; seja de conteudo, de mecanica do jogo ou de
sua estética. Entretanto, nenhuma ferramenta ou manual
foi encontrado.

O segundo passo foi, por meio de analise do cédigo-
fonte, encontrar pontos de adaptacdo. Este passo exige
que (i) o cobdigo-fonte esteja disponivel e (ii)
conhecimentos de programacdo na linguagem ou
software utilizado para desenvolvimento do OVA. No
estudo, o codigo-fonte estava disponivel ao baixar o jogo
(logo, neste caso, esta ndo foi uma barreira). Apods
analise do codigo-fonte por uma pessoa com
conhecimento bésico de programacgdo, encontramos
pontos de modificacdo em relacdo ao seu conteddo: um
arquivo com as perguntas e respostas exibidas no jogo
(Figura 1). Apesar das edi¢bes (Figura 2), ndo houveram
altera¢@es no jogo (Figura 3).

O passo seguinte seria a compilagdo do jogo
considerando a modificagdo realizada, entretanto, por
ser construido usando uma aplicacdo proprietaria que,
além de exigir uma licenca para uso, foi descontinuada
por seu proprietario, ndo foi possivel avancar na
adaptacéo.

<questao>
<enunciado>Vocé acha que ndo é portugués mesmo?</enunciado>
<textorelacionado></textorelacionado>
<alternativas>
<alternativa>A palavra #i#pitanga#!i# é de origem indigena e p
<alternativa>A palavra #i#pitanga#!i# é de origem indigena, ma

altornativa

Figura 1. Trecho do cédigo identificado para adaptacgéo.

<questao>
<enunciado>Vocé acha que nao é portugués mesmo!</enunciado>
<textorelacionado></textorelacionado>
<alternativas>
<alternativa>A palavra #i#caju#!i# é de origem indigena,
<alternativa>A palavra #i#caju#!i# é de origem indigena e
alternativa=-A palavra #i#caju#'i# é de origem indigena el

nalowra #ignivronnaglig & do nrinom indinona £

Figura 2. Trecho do cédigo alterado (Trocando “?” por
“I” no enunciado da questao).

Figura 3. Tela do jogo apés modificagdo do cddigo
destacando a parte que deveria ter ocorrido a mut_jgn(_;g;
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Conclusdes

Identificamos os seguintes fatores que podem impactar
na adaptacdo de um OVA: (i) a licenca; (ii) auséncia de
manuais ou ferramentas sobre a adaptacdo; (iii)
necessidade de se conhecer a tecnologia utilizada no
desenvolvimento do OVA, inclusive conhecimentos de
programacdo; (iv) conhecer e ter disponivel as
ferramentas utilizadas no desenvolvimento. Todos esses
fatores dificultam a adaptacdo de um OVA por seus
usuarios, o que pode, em muito, diminuir o seu publico e
potencial de reutilizacdo e combinacao.
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