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Resumo: Jogos Sérios (JSs) devem ser desenvolvidos e projetados incluindo a avaliagdo, de modo
a mostrar que a aprendizagem ocorreu. Sendo assim, este projeto de pesquisa tem como objetivo
propor e avaliar uma metodologia e ferramenta computacional que facilite incluir a avaliagdo da
aprendizagem em JSs e fornega uma maneira sistematica de avaliar a eficacia de JSs como um
todo. Para isso, ¢ prevista a realizagdo (i) de uma revisdo sistematica da literatura e identificagao
dos principais elementos para a elaboragdo da proposta; (ii) elaboragdo da proposta; e (iii)
validagdo da proposta com o uso de um JS a ser desenvolvido. Espera-se que a metodologia de
desenvolvimento que integre a avaliag@o, proposta neste projeto de pesquisa, auxilie pesquisadores
a desenvolver JSs que evidenciem bons resultados na avaliagdo da aprendizagem de alunos.

1. Introducao

Os Jogos Sérios (JS) tém sido aplicados em areas como a educagdo, saide, defesa e politica e sdo desenvolvidos
visando o apoio a aquisi¢do de conhecimento e desenvolvimento de habilidades [1]. Por meio de uma avaliacdo
eficaz do desempenho do aluno ¢é possivel ter evidéncias da efetividade dos JSs, o que garante que aprendizagem
realmente aconteceu [2]. Se tratando de avaliagdo em JSs, a maioria acontece no nivel da reagdo (coleta da
satisfacdo, motivagdo e outras percepgoes do aluno), ao passo que a avaliagdo no nivel da aprendizagem (mede a
mudanca de atitudes, conhecimentos ou habilidades) é negligenciada [3][4]. Tal negligéncia ocorre pela falta de
processos, modelos, metodologias ou frameworks que contemplem o planejamento da avaliagdo do desempenho de
alunos durante o ciclo de vida do desenvolvimento de JSs, onde focam no game design e ndo no design e na
execucdo da avaliagdo; e pela caréncia no envolvimento de especialistas sobre o conteudo na ferramenta de
avaliacdo e de uma equipe multidisciplinar [5][6]. Questionamentos como “o que os alunos sabem depois de
jogar?”, “aprenderam com o jogo?” e “estdo usando o que aprenderam no dia a dia?” sdo motores motivacionais
para refletir, no contexto da avaliacdo, como os jogos voltados para a educacao tém sido desenvolvidos e propor
uma solucdo para cobrir a falta de abordagens [1][2].

Além da oferta de feedback constante e personalizado para o jogador (profissionais e/ou estudantes) durante a
execugdo do jogo, a coleta de dados e avaliagdo dentro do jogo ¢ importante também para mensuragdo da
aprendizagem e oferta de relatorio para os interessados (por ex., professores e institui¢do) [5] e para a avaliagdo da
eficacia do jogo (produto final). Desta forma, uma metodologia que possibilite o planejamento do design e da
execugdo da avaliagdo da aprendizagem ¢ relevante para auxiliar a equipe de avaliagdo e desenvolvimento, bem
como, documentar e analisar os resultados desse processo e produto final.

Isso posto, este trabalho tem como objetivo apresentar um projeto de metodologia que: (1) facilite incluir,
customizar e analisar a avaliacdo da aprendizagem em JSs e (2) forneca uma maneira sistematica de avaliar a
eficacia de JSs como um todo. Este projeto busca responder a seguinte questdo de pesquisa: como desenvolver JSs
que evidenciem bons resultados na avaliacdo da aprendizagem de alunos, por meio de uma metodologia de
desenvolvimento e ferramenta computacional que integre a avaliacao?

2. Trabalhos relacionados

Trabalhos como os de Pérez-berenguer et al. [7] ¢ Chaudy & Connolly [8] apontam que processos de mineragdo de
dados, como learning analytics (LA), podem ser usados para fornecer relatorios detalhados sobre o uso de um jogo,
principalmente para analise dos dados coletados durante o jogo. Nesse contexto, sdo coletados dados do jogo, cuja
visualizacdo ¢ minera¢do permitem tirar conclusdes sobre o jogo e os jogadores. No primeiro trabalho, de
Pérez-berenguer et al. [7], ¢ apresentada uma arquitetura de software de LA para implementar um fluxo de trabalho
iterativo de captura de eventos, coleta, analise e visualizagdo dos dados do jogo [7]. No segundo trabalho, de
Chaudy & Connolly [8], ¢ apresentada uma ferramenta para integragdo de avaliagdes em jogos, podendo ser usado
pelos desenvolvedores para diretrizes sobre avaliagdo e LA [8]. Neste ultimo, educadores podem usar a ferramenta

IV Workshop @NUVEM



para modificar elementos de avaliagdo em jogos, por meio de um arquivo de configuragdo, e visualizar LA. E
importante que haja uma integragdo de ferramentas e praticas de avaliagdo externas e internas em jogos sérios; €
assim validar sua efetividade [5][6]. No entanto, ¢ necessaria uma revisdo sistematica da literatura para identificar o
estado-da-arte das abordagens usadas para avaliar a aprendizagem e das praticas de ciéncia de dados aplicadas a
avaliagdo da aprendizagem em JSs; identificar o estado-da-pratica sobre como JSs sdo avaliados, no que diz respeito
a avaliacdo da aprendizagem.

3. Proposta de Metodologia

O modelo conceitual de planejamento da avaliagdo do desempenho de alunos em jogos sérios, proposto por [9], é
uma ferramenta composta por um canvas e artefatos, como um documento de projeto da avaliacdo de desempenho
do aluno, referéncias a experimentos de grupos de controle como uso de pré/pos-testes e a modelos de coleta da
opinido dos jogadores. O modelo conceitual fornece aos pesquisadores, game designers, conteudistas e designers
instrucionais artefatos para auxiliar o planejamento da avaliacdo, e assim, contribuir para o desenvolvimento de
jogos que promovam, além de outros elementos, indicativos de melhoria da aprendizagem do jogador.

No entanto, o modelo conceitual pode ser melhorado se integrado a processos bem definidos em cada fase de
desenvolvimento de um jogo (planejamento, analise, projeto, implementagdo, integragdo e teste, execucdo e
avaliagdo) e a especificagdo dos papéis e atores envolvidos, atividades e artefatos de entrada e saida. Sendo assim,
esta pesquisa de doutorado pretende: (1) aprimorar e aprofundar os estudos do autor ainda no mestrado; (2) propor
uma metodologia que integre o modelo conceitual e artefatos desenvolvidos de maneira sistematica e facilitadora,
buscando referéncias de acordo com uma revisdo sistematica da literatura; (3) propor uma ferramenta computacional
de apoio a metodologia, no tocante a incluir, customizar e analisar a avaliagdo; e gerar relatorios dos dados
coletados, além do proprio jogo e componentes que possam ser reusaveis (podendo ser parte da ferramenta); e (4)
contribuir e fomentar a pesquisa na area de avalia¢do da aprendizagem com uso de jogos sérios.

4. Consideracoes Finais

A avaliagdo da aprendizagem, no contexto de JSs, é uma area com oportunidades de pesquisa ¢ desenvolvimento.
Existe uma falta de abordagens e ferramentas computacionais para avaliar a aprendizagem de alunos em jogos sérios
educacionais. Este projeto de pesquisa tem como seu principal objetivo propor uma metodologia e uma ferramenta
computacional que seja facilitadora da medi¢do da aprendizagem e fornecedora de uma maneira sistematica de
avaliar a eficacia de JSs como um todo. Para isso, sera identificado o estado da arte de abordagens usadas para
avaliar a aprendizagem em JSs e apontar como tais jogos sdo avaliados, no que diz respeito a avaliagdo da
aprendizagem; desenvolvido um JS para validar a metodologia proposta. Espera-se que com essa proposta de
pesquisa seja possivel desenvolver JSs que evidenciem bons resultados na avaliagdo da aprendizagem de alunos.
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