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Resumo — Este projeto de mestrado tem como objetivo propor
um Sistema especialista capaz de encontrar recursos
educacionais em games que nao sdo especificamente educacionais,
com isso poderdo ser utilizados no ensino, pois estes jogos
aparentam ser um objeto de interesse dos estudantes.
Primeiramente seri feito um levantamento bibliografico dos
principais assuntos que se encaixam com este contexto, além de
um levantamento dos tipos de estudantes que poderdo ser
beneficiados com o sistema, em seguida sera criado um banco de
dados com informagBes pertinentes aos jogos em questdo, depois
um algoritmo de busca com base nos parametros do usuario sera
criado e o sistema especialista de busca sera feito. Finalmente
serd verificada a efetividade dos jogos selecionados pelo sistema.
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Abstract— This master's project aims to propose an expert
system able to find educational resources in games that are not
specifically educational, it can be used in teaching, because these
games seem to be an object of interest to students. First will be done
a literature review of the main issues that fit with this context, in
addition to a survey of the types of students who may benefit from
the system, then will be created a database with relevant
information of the games in question, then a search algorithm
based on user parameters will be created and the expert system
search will be done. Finally is verified the effectiveness of the
selected games for the system.
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I INTRODUCAO

Com o advento do desenvolvimento tecnol6gico[3]
também se ampliaram as oportunidades educacionais.
Atualmente existem inimeras formas de aprendizagem que
vdo desde aprender de maneira tradicional em sala de aula,
passando por propostas hibridas (parte em sala de aula e parte
online) até a realizagdo de cursos abertos massivos online
(Massive Open Online Courses) [8] ou mesmo por meio de
buscas autbnomas em ferramentas de busca na Internet, de
interagdes com outros estudantes/professores, constituindo
uma proposta conectivista [17].

Hoje em dia o acesso a informacdo encontra-se
facilitado, ou seja, tem-se acesso a um acervo de dimensdes
elevadas que abrange diversos assuntos como matematica,
geografia, biologia, conhecimentos gerais, entre outros. Tal
fendmeno também se vincula a questdo do crescimento de
utilizacdo de Recursos Educacionais Abertos (REA) e as
iniciativas pertinentes a sua abertura [20].
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Apesar das tecnologias envolvidas na
disponibilizacdo de informagdes na sociedade informacional
[3] facilitarem o acesso a estas, é necessario considerar e
desenvolver estratégias voltadas para uma constante
adaptacdo, ja que a obsolescéncia [19] implica num processo
de educacdo vitalicia. As amplas possibilidades de acesso a
informacdo, contudo, ndo se traduzem numa efetiva
construgdo de conhecimentos, ja que esta envolve a
compreensdo, combinacdo, comparacdo, reorganizagdo, etc.
para a interpretacdo e reelaboragdo tendo em vista sua
aplicacdo em contextos diferentes. Parte desse problema
possivelmente se deve ao fato de que, para se adquirir um
conhecimento aprofundado em determinado assunto, é
necessario que haja ndo s6 clareza como delimitagdo do que se
deseja  aprender, dos  pré-requisitos  necessarios,o
estabelecimento de estratégias mediadoras desta aprendizagem
[13] e motivacdo intrinseca. Em decorréncia disso, pode-se
considerar a possibilidade dos métodos de ensino atuais ndo
serem considerados relevantes ou motivacionais pela maioria
das pessoas, e isso se deve a vérios fatores.

Aprender é um momento importante que acontece
quando a informacdo comeca a se transformar em
conhecimento. Isso é uma alteracdo que ocorre nas estruturas
cognitivas constantemente [12]. Esse momento devia
constituir  um  alicerce/pilar de qualquer processo
educacionais. Ensinar a aprender. Ensinar a transformar
informagdo em conhecimento e conhecimento em acdo, que é
0 proximo passo. A acdo, caracterizada como mudanca
atitudinal, constitui o maior desafio de propostas educacionais
[5].

A partir deste panorama, é possivel ndo s6 mapear
como desenvolver ferramentas computacionais associadas a
propostas educativas que apresentem elementos motivacionais
[6] associados ao conectivismo [17], aos estilos de
aprendizagem e a mecanica de jogos eletronicos.

Tal abordagem requer estudos pertinentes a jogos
educacionais, sistemas especialistas, ldgica fuzzy, e logica
paraconsistente.

[11] caracteriza um sistema especialista como uma
aplicacdo computacional capaz de simular a tomada de
decisdo de um humano num determinado dominio de
conhecimento a partir de afirmagdes [15] associada a pesos.
Esta estrutura, por meio de um motor de inferéncia [11],
mensura e apresenta um determinado resultado.

A logica Fuzzy (LOgica Nebulosa) baseia-se em
conjuntos de objetos que apresentam um determinado nivel de
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caracteristicas comuns com gradacdes distintas. Dentre as
adreas de aplicacdo de logica fuzzy destacam-se
administracdo/economia/negécios [2], processamento de
imagens [1] e jogos eletrdnicos [7]; [14]; [9].

Il.  MOTIVAGAO

O ensino sempre foi um desafio, e diversos fatores
contribuem pra isso. O fato de ter que ensinar pessoas
diferentes, com pensamentos diferentes e capacidades
diferentes, além de cada um ter um pensamento a respeito de
diversos assuntos e niveis de experiéncia distintos. Mas
provavelmente hoje, o desafio é maior, justamente pela ampla
possibilidade de se obter informacdo e pela necessidade do
estabelecimento de mecanismos para ndao s6 chamar a atencéo
do estudante [5] como também manté-lo motivado durante o
processo de aprendizagem [6].

Uma motivacdo entdo seria utilizar recursos ja
existentes, como jogos que ndo se destinam diretamente a
educagdo, com uma abordagem educacional [4]; [18].
Segundo [16], atualmente j& existem jogos educacionais que
podem ser utilizados do ensino de diversas areas, todavia
existe um desafio de fazer com que os estudantes se sintam
motivados a utilizar este tipo de recurso e que os professores
consigam encontrar ali os recursos pedagdgicos necessarios
para o ensino. Algo que pode ser notado é que jogos que ndo
sdo elaborados com propdsito exclusivamente educacional
geralmente possuem recursos educacionais, além de serem
games que despertam o interesse do usuario, € comum ver um
jogador passar horas na frente de uma TV ou PC com o intuito
de derrotar algum inimigo, avancar na jornada do game e
cumprir seus objetivos. Com isso, pode ser possivel a
construcdo de um sistema especialista capaz de verificar o que
0 usuério quer ensinar, e com isso realizar uma inferéncia e
encontrar quais jogos podem ser utilizados e como podem ser
utilizados. Isso seria uma ferramenta de auxilio para
professores que desejam utilizar games em geral para ensinar
determinado assunto mas ndo sabem como fazé-lo.

Il.  OBJETIVOS

Produzir um sistema baseado em conhecimento
(sistema especialista) que recebe de um usudrio diversos
pardmetros referentes ao que se deseja ensinar, por meio de
campos a serem preenchidos no sistema (professor-usuério), e
em seguida, mostrar ao usuario qual game pode ser utilizado
para ensinar sobre aquele assunto e como isso pode ser feito.

Utilizar recursos computacionais, como jogos
eletrdbnicos que ndo sdo diretamente educacionais, em
abordagens educacionais de diferentes tipos de estudantes para
testar a proposta de sistema especialista elaborada.

IV. METODOLOGIA

A metodologia adotada, conforme os objetivos
apresentados anteriormente, encontra-se delimitada para um
periodo de vinte e quatro meses. Dentro deste espaco de
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tempo, o desenvolvimento se dard a partir das seguintes
etapas:

Primeiramente, sera realizada uma revisdo
bibliografica a fim de avaliar as formas de construcéo de jogos
educacionais e as propostas de adaptacdo de uso de jogos
comerciais em diferentes niveis educacionais ja existentes,
bem como as técnicas computacionais que possam alicercar o
desenvolvimento do sistema especialista e associa-las a logica
fuzzy ou a loégica paraconsistente, tendo em vista que se
trabalhard com conceitos ndo necessariamente quantificaveis e
que se deseja testar qual é a op¢do mais adequada a proposta
da pesquisa.

Tais referenciais teéricos subsidiardo a realizacdo de
um levantamento dos diferentes tipos de estudantes com o
objetivo de descobrir ndo s6 suas estratégias de aprendizagem,
como suas expectativas em relagdo a sistemas de suporte a
aprendizagem mediada por jogos.

Criacdo de um banco de dados com informacdes
sobre diversos jogos existentes no mercado, independente de
plataforma ou género. Essas informacBes deverdo conter os
recursos educacionais que cada game possui, sendo divididos
em éareas de aplicacéo.

Desenvolvimento de um algoritmo que realiza a
busca dos jogos presentes no banco de dados que podem ser
utilizados para ensinar aquilo que 0 usuario passar para o
sistema. Esses dados serdo adquiridos por meio de campos no
sistema que deverdo ser selecionados, preenchidos, e em
seguida o sistema executara a busca com base nas informacdes
passadas.

Desenvolvimento de um sistema especialista que
utiliza todos os dados adquiridos e gera um relatério contendo
0s jogos encontrados pelo algoritmo de busca e as formas
como esses jogos devem ser aplicados para ensinar o que se
deseja, ou seja, lista como o jogo deve ser utilizado para
ensinar determinado assunto.

Selegdo de utilizacdo de um ou dois dos jogos que
foram encontrados pelo sistema especialista com base em
determinado assunto (matematica, fisica, geografia, etc.), a
fim de verificar a efetividade da proposta elaborada, e qudo
motivacional e eficiente esse recurso pode ser na educacéo.

V. RESULTADOS ESPERADOS

Com base nos parametros de um usuario, verificar
que o sistema especialista realmente consegue encontrar jogos
ndo-educacionais que podem ser utilizados na educacdo e
gerar um relatério de como esses recursos devem ser
aplicados, e em seguida utiliza-los num processo educacional
para verificar sua efetividade.

VI. PLANO DE TRABALHO
LEVANTAMENTO BIBLIOGRAFICO

e Levantamento de referéncias pertinentes ao design
instrucional, teorias educacionais contemporaneas,
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utilizacdo de jogos em processos educacionais e
gamificacéo.

e Levantamento de jogos ja& existentes, que ndo sdo
considerados educacionais, mas que foram ou que
apresentam potencial para uso na educacao.

e Bases teoricas para criar o sistema especialista.

e Redes Neurais, Ldgica Fuzzy e Légica
Paraconsistente.

COLETA DE DADOS E APLICACAO

e Formuléario a ser preenchido por estudantes

e Criacdo do banco de dados contendo informacdes
pertinentes a diversos games

e Elaboracgdo do sistema especialista que encontra
recursos educacionais em jogos

e Utilizacdo de recursos encontrados como forma
educacional

ANALISE DE RESULTADOS
e Anédlise dos dados obtidos nas fases anteriores

o Verificaclo dos objetivos esperados
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