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Resumo

O objetivo deste artigo é apresentar um jogo intitulado
Game Labeler. Trata-se de um jogo, através do qual
uma dupla aliada de jogadores poderd caracterizar
outros jogos, através de palavras-chave ou tags,
competindo com outra dupla adversaria. Os jogos a
serem caracterizados podem estar disponibilizados na
Internet ou em repositorios, distribuidos ou ndo. O
Game Labeler é baseado no jogo Image Labeler da
Google Inc., que utiliza o processo de competigdo entre
duplas de jogadores para indexar imagens
disponibilizadas na Internet. Este estudo integra um
projeto complementar que investiga mecanismos
viaveis para o processo de indexagdo e recuperagdo de
jogos aplicados a contextos educacionais.
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1. Introducéo

Atualmente é grande o nlmero de propostas e
investigacdes de &mbito académico a cerca do uso de
jogos na Educagdo (Prensky, 2003) (Sa et al., 2007)
(RACER, 2011) (FUEL GAMES (2011). Com o
surgimento do paradigma dos objetos de aprendizagem
(OAs) (Wiley, 2000), os estudos sobre o uso do jogo
como recurso pedagogico tém vislumbrado a busca de
padronizagdes, como por exemplo, os padrdes SCORM
(ADL, 2004) e IMS-LD (IMS-LD, 2003). Tais padrdes
tém sido bem aceitos pelas comunidades da area como
referéncias no uso de artefatos em ambientes de
aprendizagem, sejam estes virtuais ou néo.

Diversas areas concorrem, portanto, na busca de
solugbes no contexto da Informatica na Educacédo
quando se trata da aplicagdo de jogos como objetos de
aprendizagem (Barros et al., 2007). Assim, a autoria de
atividades de aprendizagem (AAS) que usam jogos
como ferramenta pedag6gica pode reunir diversos
atores, a saber, 0 jogo e seus parametros (jogo
parametrizavel), um modelo de atividades de
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aprendizagem que contemple o uso do jogo, ©O
aprendiz, o professor como mediador das AAs, um
repositdrio (ou repositorios distribuidos) que armazene
0S jOgos e 0s Seus parametros para uso posterior, bem
como um editor de jogos que permita a inclusdo ou
exclusdo dos pardmetros necessarios ao cenario
considerado. A Figura 1 ilustra uma possibilidade de
interacdo dos atores citados. Trata-se dos contextos
geral e parcial das pesquisas de Sa et. al. (2010) e
Teixeira et al. (2011), que apresentam um modelo
conceitual do uso de jogos parametrizdveis em
atividades de aprendizagem.
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Figura 1: Modelo Conceitual do Uso de Jogos
Parametrizaveis em AAs.

Desse modo, estudos sobre como modelar
repositorios digitais e repositorios de jogos sdo
imprescindiveis e estdo presentes respectivamente nos
trabalhos de Segundo (2010) e Teixeira et al. (2006).
De forma mais especifica, o processo de modelagem de
repositorios de jogos parametrizaveis remete a
aquisicdo de caracteristicas de jogos que permitam
modelos de parametrizagdo viaveis, dado o contexto
considerado. Essa pesquisa investiga tais aspectos no
ambito educacional. Aqui, o conceito de jogo
parametrizavel considerado é um jogo cujo conjunto de
caracteristicas (pardmetros) pode ser alterado de
acordo com as necessidades dos aprendizes, enquanto
publico alvo e também do professor, enquanto
principal responsavel pelo planejamento das atividades
de aprendizagem. Trata-se, portanto, do jogo
parametrizavel educacional, cujas necessidades estdo
relacionadas ao cendrio pedagogico do aprendiz, que
nesse contexto também serd o jogador. Tais pesquisas
representam parcerias entre os Institutos A e B, através
do Laboratdrio lab_1, onde pesquisas de doutorado na
area encontram-se em andamento.



Outro trabalho relacionado a processos de aquisicao
de novos conhecimentos com base na experiéncia do
usuario para posterior aplicacdo ao desenvolvimento de
jogos é o de Breyer et al. (2009). Este descreve como é
realizada a etapa de pesquisa de jogos similares cujas
fases especificas podem vir a fazer parte da etapa de
concep¢do de um novo jogo, reutilizando, portanto,
caracteristicas de jogos semelhantes. A pesquisa é
realizada no contexto de uma empresa, onde a partir
dos levantamentos junto aos usudrios é estudado o
modelo de producdo da empresa. Apds o conhecimento
adquirido no cenéario considerado, a pesquisa €
direcionada para a area de desenvolvimento de jogos.

Para a organizacdo das informacGes sobre os jogos
¢ utilizada ontologia (Gémez-Pérez, 2004) combinada
com o paradigma de folksonomia (Catarino & Baptista,
2007). A folksonomia é uma tendéncia recente para
organizar recursos digitais na Web. Surgiu devido as
novas formas e necessidade de organizacdo e
compartilhamento devido a gama de conteldos
disponiveis na Internet. E fruto de indexacdes livres,
ou seja, usando termos proprios e peculiares ao usuario
do recurso em questdo, também chamados de tags; visa
facilitar a recuperacdo posterior dos recursos e pode
também viabilizar a autoria ou atualizagdo colaborativa
de materiais. Desse modo, o trabalho de Breyer et al.
(2009) busca registrar e disponibilizar a experiéncia e o
conhecimento de uma dada equipe, minimizando a
perda de informagdo e propagando com maior
consisténcia essas informagdes na empresa.Trata-se,
portanto, de uma outra alternativa no processo de
aquisicdo do conhecimento e experiéncias dos
membros do grupo.

Com base nos estudos citados, propde-se estender
as pesquisas no contexto dos jogos parametrizaveis
educacionais. Busca-se, portanto, solu¢des para o
processo de indexacdo e recuperagdo de jogos
aplicados a cenarios pedagdgicos, tendo como uma das
estratégias o registro das experiéncias de aprendizes e
jogadores, ou ainda aprendizes-jogadores. Para tanto,
em uma etapa prévia, faz-se necessario organizar
informacfes dos jogos, bem como do perfil dos
aprendizes-jogadores, usuéarios potenciais desses
jogos. Assim, esta etapa da pesquisa propde um jogo
que visa obter tais informacdes, o0 Game Labeler, foco
desse artigo.

As secOes seguintes descrevem a problematica
considerada, a arquitetura do Game labeler, o seu
funcionamento e algumas consideragdes a respeito
desta proposta.

2. Problematica Considerada

O uso de padrbes e de paradigmas que norteiam
artefatos aplicados em cenarios educacionais necessita
de uma estruturacdo a fim de que tais artefatos possam
ser recuperados quando solicitados por seus USUArios.
Isto, por sua vez, necessita formas cada vez mais
eficientes de organizacdo das informac0es relacionadas

aos recursos em questdo. Outro ponto a ser considerado
ainda, é o fato de que esses recursos encontram-se em
fontes bastante diversificadas da Web.

Seguindo-se tal linha de raciocinio, observa-se
ainda, a necessidade de procedimentos bem definidos
de como obter informagdes relevantes ao contexto em
questdo de maneira fidedigna, evitando-se assim, o
comprometimento dos recursos alocados ao usuério
final.

Remetendo-se ao contexto educacional, 0s usuarios
considerados sdo todos os atores envolvidos no
processo, a saber, aprendizes, professores, tutores,
conteudistas, mediadores, monitores, pedagogos e
profissionais da Educacdo em geral. Assim, torna-se
imprescindivel a aquisicio de informagdes
significativas que alimentem todo o processo. Porém,
como saber se tais informacbes seriam de fato
confidveis?

Restringindo-se a questdo para o cenario dos jogos
aplicados a Educagdo, a questdo ndo reduz sua
complexidade. Assim, propGem-se no presente estudo
uma solucdo para a aquisicdo de caracteristicas e
informacOes em geral sobre os jogos diretamente de
seus usuarios através do Game Labeler.

3. Game Labeler

A base da solucdo proposta teve sua origem em
pesquisas relacionadas ao tratamento de informagdes
dos usuérios pela empresa Google Inc. para outro
contexto, também multimidia, com a ferramenta Image
Labeler. Trata-se de um jogo onde os usuarios jogam
na configuracdo de duplas aliadas versus duplas
adversérias. Estas terdo disponivel um intervalo de
tempo, relativamente pequeno, que caracteriza um
desafio. Uma imagem é apresentada as duplas a cada
partida, sendo o objetivo do jogo vincula-las ao maior
nimero possivel de tags dos jogadores. Enquanto o
tempo de uma dada partida ndo finaliza, os jogadores
tentardo indexar as palavras-chave as respectivas
imagens. Uma versdo do jogo Image Labeler foi
implementada por integrantes do Lab_1.

Nesse contexto, a meta é utilizar o Game Labeler
de forma a levar aprendizes-jogadores a indicar um
conjunto de tags que melhor caracterizem seus jogos
preferidos. Um diferencial com relagdo ao Image
Labeler, é que as imagens consideradas nessa
ferramenta sdo disponibilizadas aleatoriamente, sem
considerar quaisquer afinidades com o contexto do
usuario. O Game Labeler, por sua vez, permitira
apresentar aos jogadores jogos relacionados aos seus
perfis e as suas necessidades educacionais.

Para tanto, outra pesquisa investiga atualmente
estratégias de como levantar o conjunto de jogos
relacionado ao contexto considerado (Teixeira et al.,
2011). Ambas as investigacBes convergem para um
projeto maior vinculado aos estudos desenvolvidos
pelo Lab_1.



Observa-se que a proposta aqui descrita, mais do
que discutir aspectos peculiares de um jogo especifico,
abre um leque de questionamentos a cerca de como
obter-se informacdo de qualidade de fontes legitimas,
buscando-se especificar processos formais que
permitam explorar o potencial e experiéncia do usuario
em prol de seu préprio beneficio e aprendizado futuro.

e Arquitetura do Game Labeler

A arquitetura proposta para 0 sistema serd do tipo
cliente-servidor. Assim, 0 jogo permitird que uma
dupla aliada possa interagir em uma partida,
competindo com uma dupla adversaria, a partir do
cliente, via Internet e via servidor de jogos. A Figura 2
ilustra a arquitetura proposta para 0 Game Labeler.
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Figura 2: Arquitetura do Game Labeler.

A seguir sdo descritos 0s componentes dessa
arquitetura:

e Aprendiz-Jogador. Usuario que esta inserido em
um contexto educacional e que jogara o Game
Labeler, por exemplo, participacdo em uma AA.

¢ Interface do Aprendiz-Jogador. Tela que permite a
interacdo entre o aprendiz-jogador e as fungdes do
Game Labeler.

e Servidor de Jogos. Ferramenta que gerencia as
partidas do Game Labeler, disponibilizando os
jogos aos usuarios. O servidor é responsavel pelo
login dos usuérios, verificando a seguranga desse
processo. Este permitird a identificacdo simultanea
de até dois jogadores.

e Repositorio de Jogos Educacionais. Local, fisico
ou virtual, onde os jogos ficam armazenados.

e Temporizador do Aprendiz-Jogador. Ferramenta
responsavel pelas geréncias de inicio e término da
partida pelas duplas aliadas e adversarias.

e Temporizador do Servidor de Jogos. Ferramenta
que gerencia, 0 tempo de respostas aos eventos
relacionados & partida e aos seus respectivos
jogadores.

e Perfil do Jogador

No jogo Game Labeler, cada jogador possui um perfil
acessado mediante o seu login. Ao seu perfil estard

relacionada uma pontuagdo (minimo zero, para 0
primeiro login). A partir do perfil também havera
acesso as AAs do jogador, que também possuird um
perfil de aprendiz, caracterizando o status de aprendiz-
jogador.

A partida é iniciada com uma contagem
predefinida, em ordem decrescente. Com base na
experiéncia dos jogadores, tags relacionadas ao jogo
serdo informadas por eles. Ao final do contador, o
mesmo jogo, selecionado a partir do servidor de jogos
sera visualizado por ambas as duplas, aliadas e
adversarias. Existe um tempo maximo para apresentar
as tags, contado a partir do instante em que o jogo é
apresentado. Quando o0 tempo maximo estiver
esgotado, o servidor fara a contagem do nimero de
pontos obtidos na partida, atualizando o perfil dos
jogadores. Em seguida, sera informada a maior
pontuacdo e, consequentemente, a dupla vencedora
daquela partida. Sera informada também a lista de tags
obtidas, oportunizando aos jogadores a andlise dos
resultados.

5. Consideragdes Finais

O presente artigo apresentou o0 Game Labeler, cujo
objetivo principal é permitir aos seus jogadores
caracterizar outros jogos, disponiveis na Internet ou em
um repositério de jogos. A caracterizacdo dos jogos
visa permitir que 0s mesmos sejam vinculados a um
conjunto de palavras-chaves, ou tags, de acordo com a
experiéncia dos jogadores. A meta é utilizar as tags
relacionadas em um processo de indexagdo e
recuperagdo de jogos em etapas posteriores dessa
pesquisa. Pretende-se utilizar as caracteristicas
elencadas para os jogos de forma a mapea-las em
forma de pardmetros. Assim, o0s jogos poderdo ser
customizados através dos referidos pardmetros para
uso em contextos educacionais.

Dentre os principais objetivos dessa pesquisa estio:
descrever as necessidades do aprendiz-jogador em
relacdo ao Game Labeler; definir o modelo conceitual
do Game Labeler com base na descri¢cdo anterior;
definir as funcdes do Game Labeler a partir do modelo
conceitual especificado; desenvolver os algoritmos
para as funcdes identificadas do Game Labeler;
Codificar os algoritmos citados em uma linguagem a
ser escolhida; executar simulagdes e testes do Game
Labeler em um cenério educacional.
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