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Resumo

Considerando jogos digitais como instrumentos
potenciais para a educacdo, ndo e suficiente apenas
disponibiliz&-los. Faz-se necessario saber o que de fato
o0 individuo esta aprendendo a partir deste jogo, atraves
do acompanhamento e avaliagdo. As interacGes
ocorridas em um jogo digital, muitas vezes se perdem
por falta de ferramentas capazes de capturar e
interpretar dados que estdo presentes nos jogos. Com
base nesta deficiéncia de captura de informagdes para
avaliacbes formativas dentro de um jogo e a
necessidade de inferéncias validas sobre aquilo que os
alunos estdo fazendo, este artigo apresenta uma
proposta de framework para auxiliar no processo de
avaliacdo formativa por meio de jogos digitais.

Palavras-Chave: Jogos Digitais e Educacéo,
Avaliacdo Formativa, Avaliagdo Formativa com Jogos,
Jogos como Espacos Interativos.

Contato dos Autores:
{rafaeladenadai,credine}@gmail.com

1. Introducéo

O mundo estd mudando rapidamente quanto a
tecnologia e o século XXI tem requerido um novo
pensamento sobre o modo como o0 conhecemos e
apreendemos e sobre como promover novas
competéncias, das quais necessitam de serem
projetadas e desenvolvidas de forma valida e confiavel.
Essas novas competéncias sdo consequéncias das
solicitacbes de novas formas de fazer, que exigem
novas estratégias e critérios para a produgdo do
conhecimento, como um novo aprender a conhecer,
aprender a fazer, aprender a conviver e aprender a ser,
envolvem competéncias cognitivas, executivas e
profissionais, interpessoais e pessoais,
respectivamente.

Sendo assim, temos os jogos digitais que sdo
capazes de promover diversas dessas competéncias,
seja no @ambito social (envolve principalmente
comunicagdo, negociacdo, perspectivas e colaboracéo),
seja trabalhando com habilidades do pensamento
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(envolve a capacidade de resolugdo de problemas de
raciocinio légico e critico).

Os jogos sdo uma parte da experiéncia humana que
esta presente em todas as culturas. De uma forma geral,
ha anos eles desencadeiam discussBes acerca da sua
influéncia sobre a aprendizagem dos jogadores. Ao
apresentar teorias para explicar essa influéncia,
comecamos na Teoria da Epistemologia Genética, de
Piaget, que consiste em conceber o conhecimento
como algo obtido através de experiéncias e que
aprender é um processo ativo, de cada individuo e suas
interaces com o meio [Piaget 1970]. Ele ainda ressalta
que, ao jogar, a crianca desenvolve suas estruturas
mentais e consolida suas aprendizagens
prazerosamente. No papel do professor cabe a criagdo
de situagbes compativeis com o desenvolvimento
cognitivo de cada aluno, propondo atividades que
possam os desafiar.

Aliando o espago escolar com jogos digitais, pode-
se transforma-lo este espaco em um ambiente mais
atrativo, agraddvel e prazeroso, permitindo que o
educador alcance sucesso em sala de aula. Sendo
assim, podemos imaginar uma sec¢do de jogo digital
aplicada para apoiar a aprendizagem. Neste cenario,
ndo é suficiente apenas disponibilizar o jogo, faz-se
necessario saber o que de fato o individuo esta
aprendendo a partir do jogo, através do
acompanhamento e avaliacdo. E para que se chegue a
real compreensdo sobre o que o aluno esta aprendendo
em uma secdo de jogo, é preciso trabalhar com as
avaliagcbes formativas. Na maioria das vezes, a
avaliagdo formativa dispensa meétricas de avalia¢do
tradicionais, onde geralmente se da por meio de provas
ao fim do ciclo de um contetdo.

Um dos objetivos principais aqui é apresentar
principios para avaliacdo de projetos e concepgles em
jogos digitais educacionais viabilizados pela proposta
de um ambiente de jogo virtual que possibilite servir de
apoio para avaliacdo.

2. Metodologia de Pesquisa

Essa pesquisa compreendeu uma série de acoes.
Inicialmente foi feita uma revisdo de literatura com o
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objetivo de entender melhor o que estava sendo
estudado sobre o tema em questdo e também sobre
avaliacdo formativa, que logo se percebeu como a mais
adequada para avaliacdo em jogos digitais.

Seguiu-se entdo uma analise criteriosa dos textos
encontrados, que a cada semana foram cerca de dez
trabalhos bibliograficos, levando em consideracdo a
sua relevancia no cenario académico, nacional e
internacional.  Nesse ~momento  percebeu-se a
necessidade de se experimentar aquilo que estava
publicado para se ter uma melhor perspectiva de como
instrumentalizar um ambiente de jogos como um
mobdulo de avaliacao.

Como consequéncia do estudo, propomos a
modelagem de um framework para implementacdo de
avaliacdes em jogos, sendo possivel: realizar o
processo de avaliagdo com jogos para apoiar o ensino-
aprendizagem, coletando e tratando dados durante o
jogar. A coleta desses dados prevé, por exemplo, a
utilizacdo de técnicas de mineracdo de dados e o
tratamento pode se dar utilizando sistemas multi-
agentes em conjunto com algoritmos de aprendizagem
(que abrange métodos e técnicas de Inteligéncia
Acrtificial).

Nas secOes seguintes sdo apresentados mais
detalnes sobre as questbes de modelagem e
implementag&o futura.

3. Trabalhos Correlatos

O cerne desta pesquisa gira em torno de propor
respostas para as questdes problemas: Como monitorar
e coletar dados do jogo que evidenciem aprendizagens?
Como possibilitar informaces para serem utilizadas
para que os professores possam avaliar os jogadores e
avaliar os préprios conteldos? e Como avaliar as
aprendizagens proporcionadas pelos jogos digitais e
como se utilizar adequadamente os resultados dessa
avaliacéo?.

Buscando respostas para essas questdes,
iniciou-se uma revisdo da literatura para buscar
fundamentacdo tedrica e o que demais pesquisadores ja
tem trabalhado sobre assunto proposto, alimentando
assim os trabalhos correlatos.

Durante a andlise dos materiais provenientes da
pesquisa bibliografica, foram encontrados alguns
trabalhos com forte relagdo ao interesse desta pesquisa.
Estes trabalhos colaboraram para melhor compreender
0 problema exposto. Sendo assim, nesta se¢do estdo
alguns trabalhos correlatos, que focam na necessidade
de instrumentalizar um formato de avaliacdo sobre a
utilizagdo de jogos digitais para potencializar a
aprendizagem. Alguns  apresentam modelos
substanciais para desenvolvimento desse estudo.
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Barab et al. [2007], apresenta um jogo focado na
aprendizagem do contetdo de ciéncias e habilidades
investigativas dentro de um jogo online. O Taiga é um
jogo digital imersivo, que ilustra a coexisténcia de um
espaco ecoldgico cujo objetivo é explorar virtualmente
este ambiente. O principal ponto do estudo sobre o
Taiga, € que este fornece uma metodologia para
avaliacdo formativa através do ambiente virtual.

O ambiente proposto por Barab et al. [2007],
trabalha com um modelo denominado Evidence-
Centered Design que informa um quadro de avaliaces
validas para que se possam produzir estimativas em
tempo real dos estudantes e assim realizar inferéncias
no momento necessario. Além de apoiar a
aprendizagem, é possivel medi-la com mais precisao
[Hickey et al. 2009].

Carron, Marty e Mangeot [2009] apresentam
um ambiente que proporciona a professores uma
ferramenta de observagdo durante uma se¢do de jogo
local, tornando o processo de aprendizado uma tarefa
mais flexivel que o método tradicional de ensino. Este
ambiente possui uma arquitetura baseada em agentes.
Estes agentes foram calibrados para que colete os
dados de dentro de uma secdo de jogo, interprete-os e
estruture-os para que o professor possa visualizar essas
informagdes e realizar inferéncias sempre que
necessario. A proposta ilustra o papel dos agentes
como sendo do préprio professor, como se ele pudesse
seguir os aprendizes individualmente, percebendo as
atividades acontecendo na sala de aula. Um modelo
deste sistema é apresentado na figura 1.

Na figura 1, os agentes interagem entre si e
durante um jogo o professor pode querer ter uma visao
sobre as atividades dos alunos, solicitar e também
configurar os agentes para avisad-lo de algum
comportamento especifico identificado nas estages
dos alunos. Aqui, 0s agentes estdo presentes em cada
estacdo e interagem entre si, inclusive com o professor.
O agente observador é composto por trés camadas de
agentes, cada um responsavel por uma tarefa e cada
estacdo € equipada por ele (combinando essas trés
camadas).

Communication Layer

Figura 1 — Schema de um Sistema Multi Agente.
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A leitura e andlise dos trabalhos correlatos
foram de bastante importancia para conhecer um pouco
do que outros pesquisadores ja tém abordado nesse
campo de pesquisa, identificando pontos potenciais a
serem continuados e explorados, a fim de trazer
contribui¢des para a comunidade cientifica.

Identificaram-se  através  dos  trabalhos
correlatos, meios eficazes para complementar as ideias
apresentadas na questdo de investigagdo proposta aqui
e melhor compreensdo do assunto.

4. Jogos Como Espacos Interativos
para Promocéao de Aprendizagens

Para Prensky [2001] um jogo consiste em uma série de
elementos chaves: regras, objetivos e metas, resultados
(e juntamente feedback), conflitos (pode ser em forma
de competicdo ou desafio), interacdo, historia e
representacéo.

Cada vez mais estd sendo reconhecido que o jogo
promove o envolvimento ativo da cognicdo onde o
jogador encontra sua identidade e liberdade de
interpretacdo e esforco [Rieber 1996]. Em particular,
pode se destacar que quando o jogador é uma crianca,
as pesquisas, de autores como Jean Piaget, Chris
Crawford, Paul Gee e outros mais, salientam o
desenvolvimento da concentracdo, da autonomia e
também da capacidade de lidar com a frustragdo [Shute
and Ke 2012].

Além disso, os jogos, ainda, desempenham um
papel importante no que diz respeito ao
desenvolvimento psicomotor e do dominio social do
aluno. Através dos jogos € possivel exercitar 0s seus
processos mentais e provocar o desenvolvimento da
sua linguagem e de seus habitos sociais [Fonseca
2008].

Jogos digitais também podem ser inseridos no
contexto educacional como uma possibilidade do
individuo aprender, com uma série de beneficios para o
processo de ensino-aprendizagem. Eles podem exercer
diversas influéncias e contribuicbes sobre a
aprendizagem, havendo possibilidade de se trabalhar a
descoberta e tomada de decisdo, desenvolver
habilidades cognitivas, como j& citado, promover a
socializacdo através da interacdo dos jogadores e,
principalmente, trazer efeitos motivadores.

Juntando todas as caracteristicas  citadas
anteriormente e pelo fato de serem ambientes atrativos
e interativos, a atencdo de quem joga é capturada a
partir do momento em que desafios sdo oferecidos. E,
com isso, mesmo depois de algum tempo na
marginalidade, por serem considerados, por muitos,
como instrumentos que desviavam a atencdo dos
aprendizes de suas tarefas educacionais, 0s jogos
passaram a ser vistos com um grande potencial de uso
na educagdo e vem sendo recentemente melhor
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avaliados e ja considerados como grandes ferramentas
a serem usadas para este propoésito. Gee [2003], por
exemplo, defende que pode-se aprender sem ter um
jogo digital explicitamente direcionado para educacao.

Para explicar a relacdo dos jogos digitais com a
aprendizagem, em primeiro lugar, pode-se retomar a
teoria de Piaget [1970], que ja propunha que o
individuo aprende a partir do momento em que
interage com o meio. Em segundo lugar, pelo fato de
que pesquisadores na atualidade tém mostrado um
interesse grandioso, e que cresce continuamente, no
uso de jogos para apoiar a aprendizagem [Gee 2003].
Em terceiro lugar, porque os jogos digitais permitem
que o aprender ocorra na sua melhor forma, ou seja,
quando o aprendiz esta ativo, interessado,
contextualizado e, principalmente, sentindo-se
participe da sua propria aprendizagem [Quinn 2005].

Sendo assim, a aprendizagem, de um modo geral,
pode ser potencializada pela utilizacdo dos jogos
digitais como instrumentos pedagdgicos [Crawford
1984].

5. Avaliagdo Formativa

A avaliacdo formativa, como o proprio nome sugere, é
a forma de avaliacdo centrada na formagdo do
individuo. Ela procura orientar o aluno durante sua
aprendizagem, de modo a localizar dificuldades, para
ajuda-lo e guia-lo.

A avaliagdo formativa tem carater informativo, pois
a partir do momento em que o professor realiza
inferéncias, o aluno toma consciéncia das dificuldades
e torna-se capaz de reconhecer e corrigir 0s proprios
erros. Outra caracteristica é a de continuidade, visto
que proporciona uma articulagdo constante entre coleta
de informagdes e acdo mediadora [Hadji 2001].

Ja a avaligdo tradicional esta sistemicamente
associada sobre a 6tica somativa e é predominante no
cenario educacional atual. Esta metodologia de
avaliacdo tem um objetivo de certificar se o aluno esta
apto ou ndo a avangar a uma série superior. Isso acaba
separando explicitamente 0 momento de aprendizagem
do momento de avalicdo, que geralmente se d& por
meio de provas, criando um clima de tensdo nos
alunos, podendo trazer consequéncias ruins e
distor¢des dos resultados.

Existe um paralelo entre avaliacdo formativa e a
tradicional principalmente no que cada uma objetiva no
contexto da aprendizagem. Geralmente, grande parte
das informacgdes fornecidas no contexto de avaliacdo
tradicional ndo sdo utilizadas ou, quando sdo, sdo feitas
de uma forma que acaba por prejudicar a aprendizagem
e ndo leva a melhoria educacional. 1sso é um reflexo da
forma em que os testes avaliativos especificos séo
aplicados.
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Estudiosos defendem que ndo ha absolutamente
nada de formativo simplesmente no ato de fazer um
teste, como aqueles que sdo aplicados ao final de um
contetdo [Shute and Ke 2012]. O grande problema é
que estes testes, que geralmente possuem uma
pontuacdo pré-definida e individual, sdo vistos
inerentemente com carater somativo, 0 que caracteriza
uma deficiéncia no cenario avaliativo do ensino
atualmente [Wilson 2004]. Preocupages, inclusive
entre pesquisadores cientificos, acentuam que ha certo
empobrecimento nos testes de desempenho tradicionais
[National Research Council 2001]. Segundo eles, essa
forma de avaliacgdo, por si s, ndo é capaz de capturar
conhecimentos  suficientes dos alunos.  Essa
preocupacao levou a busca por reformas na avaliacdo e
também ao levantamento de evidéncias validas de
aprendizagem juntamente com apoio de um feedback
melhorado e mais conceitual.

Hadji [2001] afirma que a pratica da avaliagdo
formativa pode ser encarada com um teor de
subjetividade, mas que, apesar disso, a sua esséncia no
processo de ensino-aprendizagem ¢é eficaz para
formacdo integral de cidaddos individuais. Hadji
[2001] ainda diz que € preciso que o professor assuma
0 risco e conceba instrumentos e situagctes em sala de
aula para que possa aplicar estes intrumentos, se
preocupando em compreender para assim acompanhar
o0 desenvolvimento do aluno.

Ambientes educacionais virtuais transvertidos de
jogos fornecem uma participagdo relevante nesse
discurso educacional e podem servir como apoio para
que professor pratique a avaliacdo formativa. Reitera-
se aqui que um dos principios subjacentes da avaliacéo
formativa é fornecer feedback Util e utilizavel. Isso leva
a apresentar o objetivo dessa pesquisa, que é o de usar
a tecnologia para agilizar o fornecimento desse
feedback através de ambientes imersivos, onde 0s
alunos descobrem que precisam buscar o conhecimento
por conta prépria, ao invés de apenas serem instruidos
pelos seus professores. O jogo pode servir de modelo -
muito eficaz - para atingir os conteddos mais
diretamente que os modelos mais tradicionais. O jogo
ainda, visto como ambientes imersivos possuem um
enorme potencial que estd vindo a luz nos ultimos
anos, com um volume de contribui¢cGes muito grande e
que ilustram insights sobre a aprendizagem através de
jogos imersivos, de uma forma que pode transforma-la
[Barab et al. 20071].

Faz-se necessario ainda encontrar um ponto de
equilibrio ao se decidir trabalhar com jogos digitais
educacionais. Esses, por sua vez, devem apoiar 0
conhecimento de forma significativa assim como os
métodos non-games. Ou seja, devem complementar ou
suplantar as narrativas de ensino tradicionais,
provocando 0 maximo de interesse.
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6. Framework Conceitual para
Avaliacdo Formativa Baseada no Jogo

Com este estudo, identificamos um problema, que esta
descrito nas secBes seguintes, quando se opta por
utilizar jogos como espagos interativos para
potencializar as aprendizagens. Percebendo-se as
deficiéncias no que diz respeito as ferramentas para
potencializar a aprendizagem e também no formato de
avaliacdo tradicional, mesmo que se oferecesse um
jogo digital como uma dessas possiveis ferramentas
ainda hd uma insuficiéncia no que diz respeito a
avaliacéo.

Sentiu-se a necessidade de ambientes que permitam
a avaliacdo dentro de um jogo, desde que ndo seja
apenas avaliacdo em si, e sim avaliacdo formativa.
Com base nisso, como solucdo, apresentamos um
framework conceitual que viabilize a avaliacdo
formativa dentro de uma secdo de jogo, que por sua
vez visa a aprendizagem. Trata-se de um ambiente,
descrito nas se¢des seguintes, que seja util e que
propicie um suporte a aprendizagem para educadores
interessados em aplica-lo.

6.1 Contexto do Problema

No cenario educacional o que sustenta grande parte dos
desafios ¢ a falta de evidéncias apresentadas para
convencer quanto ao potencial dos jogos digitais
educacionais. Isso restringe bastante a tentativa de
adotar jogos e simulacbes como mediadores de
aprendizagens [Bellotti et al. 2013].

Outro grande problema para educadores que
querem empregar 0s jogos para apoiar a aprendizagem,
é a necessidade de fazer inferéncias vélidas e no
momento certo sobre aquilo que os seus alunos estéo
fazendo e sobre aquilo que sabem e entendem.

Além dos desafios expostos nos paragrafos
anteriores, percebe-se que os dados coletados durante o
jogar acabam por se perder por falta de um ambiente e
recursos para que a interpretacdo deles produzam
informacdes importantes para o processo de avaliagdo.

6.2 Avaliacdo da Aprendizagem Baseada em
Jogos

Apresentamos aqui um framework para apoiar a
avaliagdo, como solucdo para o problema descrito na
secdo 6.1. Este framework é uma possibilidade de
auxiliar outros pesquisadores a construir ambientes
educacionais imersivos instrumentalizados
conceitualmente como jogos, visando obter resultados
estatisticamente significativos e significantemente
melhores que os métodos tradicionais existentes.

O objetivo do framework proposto é obter e
documentar, através dele, evidéncias de realizacGes
que sdo melhoradas em ambientes educacionais
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imersivos, como jogos. Alguns autores apresentam
quadros de avaliacdo cujas perspectivas para avaliar e
melhorar baseia-se em trés niveis de aprendizagem em
ambiente imersivos [Habib and Wittek 2007]: nivel
perto (onde ha interpretacdo do discurso coletivo no
jogo em si, através de métodos analiticos), nivel
proximo (onde se avalia a compreensdo individual
usando andlise de desempenho) e nivel distante (onde
medem-se ganhos usando testes tradicionais, aplicados
antes e depois do jogo).

Apoés apresentar a proposta do ambiente de jogo
faz-se necessario uma abordagem acerca do objetivo
deste ambiente e consequentemente, apresentar
métricas para que esse processo seja possivel.

A arquitetura proposta segue o modelo Cliente x
Servidor e o Sistema Multiagente (SMA), como mostra
a figura 2. Os dados do sistema ficam centralizados no
servidor onde existe uma camada de agentes que
também se localiza no cliente. O SMA foi projetado
para que auxilie 0s varios processos de interpretacdo de
dados dentro de um jogo.

Os agentes, que estdo detalhados a seguir mais
abaixo, trabalham de forma autdbnoma sobre os dados
que circulam durante uma secdo de jogo. O uso de
agentes tornou-se essencial, uma vez que existem
evidéncias suficientes sobre a eficiéncia desse tipo de

modelo, conforme também citado nos trabalhos
correlatos.
Cliente : Servidor
H .
Acessa E Armazena I
_|__\
‘ 0
&3 Fluxo de Dados Armazena

Usuario

Camada Multiagente Camada Multiagente

!

Al Al [ V]
Agente Agente Agente
de Coleta 'Comunica |de Visualizagdo de Transformagéo

Figura 2 - Arquitetura Geral da Proposta

Em uma secdo de jogo, temos as seguintes
caracteristicas: cada aluno trabalha em sua estagéo,
onde circulam diversos dados (que denominamos
rastros); estes rastros sdo totalmente heterogéneos e o
comportamento individual é totalmente variavel entre
os alunos. Baseando-se nessas caracteristicas, propGe-
se trés fases para iniciar o processo de avaliagdo: fase
de coleta, fase de transformacéo e fase de visualizacéo.
Em cada uma delas serdo utilizados agentes para
realizar o trabalho.

e Fase de Coleta: os agentes coletores sdo
responsaveis por absorver os rastros deixados pelos

XIV SBGames — Teresina — Pl — Brazil, November 11th - 13th, 2015

Culture Track — Full Papers

jogadores durante uma secdo de jogo, observando
todos os seus movimentos e abstraindo tudo aquilo
que parecer Util. O agente coletor funciona como se
fosse um professor que observa seu aluno e anota
cada movimento seu.

e Fase de Transformacdo: o0s agentes
transformadores utilizam os dados coletados pelos
agentes coletores, aplicam uma segunda filtragem
de dados que pode ser (til para descartar dados
desnecessarios, juntando e estruturando os dados
para que tornem informacdes possiveis de serem
visualizadas.

e Fase de Visualizacdo: este agente, por sua vez,
utiliza os dados transformados e elaboram uma
representacdo para o professor. Essa visualizacdo é
flexivel e adapta-se para o objetivo de quem esta
analisando os dados. Isso serviria, por exemplo,
para quando o professor desejar detectar alunos em
dificuldade e realizar a inferéncia necessaria.

6.3 Cenarios de Aplicacao

Propomos um framework que possibilite coletar e
estruturar dados dentro de um jogo. Além de apresentar
0 jogo digital como uma ferramenta para potencializar
a aprendizagem, também se apresenta este framework
como uma proposta de ferramenta para potencializar a
avaliagdo destas aprendizagens, de forma a criar
evidéncias da sua eficiéncia.

Portanto, para apresentar um possivel cenario de
aplicacdo do framework, ilustramos aqui também a
proposta de um jogo digital. Neste ambiente, o
professor tem a possibilidade de cadastrar quests (que
no contexto de jogos, sdo missdes em que um jogador,
ou um grupo deles, devem resolver) e os alunos
(jogadores), por sua vez, terdo que cumprir estas quests
para receber pontuagédo e premiaces.

Buscamos através desse jogo, proporcionar uma
imersdo aos aprendizes em um ambiente virtual para
que possam experimentar situacdes diversas, como
criar quests a serem completadas pelos jogadores e
apo6s cumpri-las, os resultados sdo revistos podendo ser
aceitos ou nao e devolvidas ao usuério, contendo um
feedback formativo.

Ainda é permitido ao professor mediar a atividade,
participando simultaneamente, sendo que tanto o
ambiente por si s6 quanto o préprio professor, podem
assumir o papel de avaliador nas narrativas que se
sucederem; conquistar uma aprendizagem através das
interacBes com elementos virtuais.

Para ilustrar a aplicagio do framework,
exemplificaremos o cendrio de jogo, que se baseia na
web. Considerando que este ambiente simula a
mecanica de um site de compras online, o professor
pode criar uma missdo abordando o assunto de sua
necessidade e os alunos, cada um em sua estaco,
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acessam essas missdes e realizam as compras,
manipulam produtos, realizam operaces, escolhas.

Para que se possa compreender melhor a ideia
central do jogo, vamos tomar um cenario de um
supermercado online, levando em conta que
supermercados sdo grandes salas de aula. Aqui, a
Matematica, materializada através dos precos, unidades
de medidas, calculos, formas geométricas entre outros,
esta tdo presente neste ambiente, quanto Nutricdo,
Geografia, Historia ou até mesmo Cultura.

Temos entdo um ambiente multidisciplinar, uma
vez que o professor pode criar a missdo abordando uma
diversidade de assuntos simultaneamente.

Estratégias multidisciplinares sdo aliadas para
efetivacdo do aprendizado para um grupo de alunos
bem heterogéneo [Wouters 2011].

Opgoes ~ SAIR

Montando o Prato Ideal.
Composicao do Prato Ideal Conforme as Especificacdes.

Descricao Detalhada:

O prato deve conter:

- Arroz, comparar o valor caldrico entre arroz branco e integral
- Ao menas uma leguminosa (feijao, lentilha, grao de bico)

- Pelo menos uma Fruta

- Verduras que contenham Betacaroteno

p

Figura 3 — Exemplificagdo de uma quest onde o professor
descreve 0 que o jogador deve fazer.

O professor pode mesclar missdes extra-jogo com
conteidos que utiliza em sala de aula ou criar missées
especificas para dar conta de compras de produtos para
elaborar um prato com um determinado limite de valor
caldrico ou um prato que use ingredientes originarios
de um continente em especifico, como, por exemplo, é
apresentado na figura 3.

Mais abaixo, conforme a figura 4 apresenta, temos
uma exemplificacdo do papel do aluno. Ao executar a
quest, que pode abordar qualquer assunto, o jogador se
depara com um ambiente semelhante a um site de
compras online comum. A diferenca é que aqui
aplicamos a op¢do de “compra game”, onde se aprende
direta e indiretamente. A ideia € aproveitar um
ambiente com a mecanica de um ambiente sério e
transforma-lo em um jogo e uma expedicdo de
compras em uma experiéncia de aprendizagens.
Quando o professor inclui alguma metodologia sobre
algum objeto de aprendizagem pré-existente, hd um
grande potencial na geracdo de novas competéncias e
habilidades no aluno [Ifenthaler 2012].
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S

Figura 4 — Exemplificac8o de uma quest onde o aluno
executa a misséo previamente cadastrada pelo professor.

Sendo assim, fornecemos um famework que possa
“conversar” com o jogo e seja capaz de coletar,
organizar e estruturar as informac6es e rastros deixados
pelo jogador: o conceito de funcionamento é como se
fosse o préprio professor a postos ao lado do aluno,
apenas observando seus movimentos.

Dessa forma, o aluno cumpre a missdo
determinada, a0 mesmo tempo em que aprende e joga.
O papel do framework é observar todos 0s passos do
jogador durante uma missdo e assim estruturar esses
dados para que o professor possa visualizar em um
painel, para assim saber o que estd se passando em
cada estacéo de jogo, com cada aluno individualmente
ou em grupo.

Na figura 5, € apresentado um modelo geral de
percepcdo desse ambiente. Aqui, a ideia é ter um
ambiente de monitoramento que seja independente do
jogo, como uma espécie de servidor de monitoramento,
que possa se comunicar com o servidor de jogo (o local
onde o jogo estara rodando) e com o servidor de
acompanhamento e avaliacdo.

Outros agentes podem ser percebidos dentro deste
ambiente, cada um com fungbes especificas.
Conforme pode ser observado na figura, temos agentes
especializados, para cada percep¢do: Agente de Sesséo,
que se refere ao gerenciamento de sessdo dos usuarios;
Agente de Operacdo, que é responsavel pelas
operacOes dos usuérios; Agente de Chat, que gerencia
as informagdes que sdo trocadas entre os jogadores;
Agente de Missdo, responsavel por estruturar a missdo
cadastrada e descrita, abstraindo os principais pontos;
Agente de Comentarios, que gerencia 0s comentarios
que 0s usudrios fazem a respeito de uma missao;
Agente de Pontos, que gerencia a pontuacdo que um
usudrio ird adquirir em cada missdo, proporcional ao
que ela propde; Agente de Perfil, responsavel pelo
gerenciamento do perfil do jogador; Gerente de
Tempo, que realiza um log do tempo que o jogador
distribui para as missdes.

MINHAS MISSOES ;ﬁ\ s o
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Servidor de Acompanhamento e Avaliagcdo

>
>

Servidor de Monitoramento

£

)

Al %
Agentes iR [Relatorio de: ‘2"
A - Interagdes em Grupo a
1 - Usuarios Ativos <]
b - Pontuagéo . 2
= - Tempo de Execug&o por Jogo = |o
Sesséao - Interpretagéo de Chat —1 |8
Operacao - Avangos no Jogo — (8
Chat - -
Missao A A
Comentarios
Pontos Consultas
Perfil

Tempo

Figura 5 — Modelo de Percepcéo Geral da Proposta

O interesse aqui é a observacdo do comportamento
do aluno em um ambiente de aprendizagem baseado
em jogo digital, com a finalidade de proporcionar ao
professor ferramentas que permitam reacdo a uma
situacdo particular durante uma atividade. Por
exemplo, se um aluno tem um problema, o professor
pode utilizar o ambiente como uma ferramenta de
inferéncia. Uma ferramenta digital de observagdo
poderia tornar a aprendizagem uma tarefa mais flexivel
e adaptavel, uma vez que uma observagdo global da
atividade (a fim de identificar situacBes especificas)
para o professor é uma tarefa muito demorada.

7. Consideracfes Finais

Propor uma ferramenta a ser utilizada para o processo
de andlise de dados gerados durante as interacdes que
ocorrem dentro de uma sec¢do de jogo digital utilizado
para apoiar o0 ensino e a aprendizagem é de grande
importancia para apoiar professores no
acompanhamento do aluno na producdo de avaliagbes
formativas e feedbacks, o que gera uma economia de
tempo gasto e dificuldade de acompanhar fisicamente
cada aluno em turmas grandes e heterogéneas.

Além de oferecer jogos digitais como objetos para
potencializar a aprendizagem e as aulas, o framework
proposto é capaz de capturar, estruturar e interpretar
dados para o professor, que por sua vez realiza uma
andlise destas informagdes para concluir o que seus
alunos estdo aprendendo de fato.

Com esta proposta, espera-se que 0 professor
consiga realizar inferéncias no momento exato em que
percebe que o aluno esta em dificuldade de uma forma
mais eficiente e exata. Considerando que ter um
professor para grandes turmas gera certa dificuldade de
acompanhamento individual, esta ferramenta também
pode ser utilizada para auxiliar nessa tarefa.

Além disso, quebrar a insisténcia dos céticos de que
a utilidade de inovacgdes educacionais, principalmente
no quesito avaliacdo, podem ser comprovadas e
aplicadas. Este estudo € importante, pois demonstra
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relevancia para reforma educacional e contribuigdes
para acelerar consideravelmente o avango de ambiente
de jogos imersivos educacionais.
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