BLOOMER: Uma plataforma social para coleta de dados e análise do uso de jogos educacionais adaptativos, conforme a taxonomia de Bloom
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Introdução
Uma tendência das últimas décadas é que os educadores invistam em novas tecnologias para treinamento e desenvolvimento de competências, em ambiente acadêmico e corporativo. Dentre essas tecnologias, os jogos eletrônicos têm sido cada vez mais explorados.  Hays (2005) diz que “um jogo representa uma atividade competitiva, que tem um objetivo bem definido, que é determinado por um conjunto de regras e restrições e que está situado em um contexto específico”. O desenvolvimento de jogos com fins instrucionais tem recebido investimento de grandes indústrias e atenção de pesquisadores, em função de ser uma alternativa acessível e de baixo custo (Smith et al 2007). O uso de jogos para ensinar programação de computadores é uma prática comum. Muitos trabalhos registram a utilização de jogos de raciocínio lógico, por exemplo, como um mecanismo auxiliar para o desenvolvimento de competências de programação (Rapkiewicz 2006). No entanto, alguns deles são frágeis em atender requisitos relacionados ao projeto instrucional, assim como, dos requisitos de game design (Scaico et al 2012). Sabendo das dificuldades existentes no processo de aprender a programar, é de fundamental importância que exista recursos de qualidade que possam instruir o motivar os iniciantes em programação.  
Este trabalho apresenta o relato sobre a construção de uma plataforma social para o uso de jogos educacionais adaptativos que proporciona um ambiente para hospedagem de jogos educacionais, classificando-os de acordo com os níveis da taxonomia de Bloom: conhecimento, compreensão, aplicação, análise, sintese e avaliação. Essa plataforma recebeu o nome de Bloomer.

Fundamentação teórica e trabalhos relacionados
Na literatura, alguns autores afirmam que os jogos colaboram numa perspectiva informal e não intencional para a aprendizagem. Conforme relatam Burgos et al (2007), “[...] não está claro o que um estudante aprende a partir de um jogo, ou qual é a influência que os facilitadores individuais do jogo têm nos resultados de aprendizagem”. Desta forma, algumas abordagens têm sido sugeridas para incorporar características de jogos eletrônicos em aplicações com fins educacionais, para que o software se torne envolvente e didático e, principalmente, para que seja possível estabelecer métricas que dimensionem os efeitos de aprendizagem. 
Diversos teóricos da aprendizagem, como Bloom (1956), advogam que o saber acontece a partir da organização das capacidades em níveis cognitivos. A hierarquia é cumulativa, sempre do domínio cognitivo mais simples para o mais complexo. O trabalho de Jesus (2010) apresenta uma proposta de adequação da taxonomia para o ensino de programação, bem como os verbos que podem ser explorados nas avaliações construídas pelo professor (lembrar, entender, aplicar, analisar, avaliar e criar). Dessa maneira, a concepção de um jogo educativo deve atender requisitos que ajudem o aluno a atingir alguns objetivos pedagógicos. Porém, estes devem estar bem determinados, caso contrário o resultado da aprendizagem pode ser subjetivo e diminuir a diversão no processo. 
Muitos trabalhos registram o uso de jogos de raciocínio lógico como apoio ao ensino de algoritmos (Rapkiewicz 2006). Neste contexto, aplicações com a finalidade de prover a simulação da execução do código também são muito utilizadas. Este é o caso do Robocode, CeeBot e Furbot. No jogo ProGame, o  jogador é conduzido por um ambiente em que pode desenvolver suas habilidades para solucionar problemas (Dantas 2011). Esses jogos podem motivar o estudo de programação, mas possuem fragilidade do ponto de vista instrucional, passando poucas informações ao jogador para que ele aprenda enquanto joga. Nenhum dos jogos possui também qualquer mecanismos de auto regulação, que é um elemento importante para o que o jogador assuma o ritmo do seu processo de aprender. 
 
Bloomer: Proposta e Arquitetura 
O Bloomer é uma plataforma para publicação de jogos educacionais de programação e que explora os diferentes domínios cognitivos catalogados por Bloom, permitindo a coleta adaptativa e automática dos dados de aprendizagem, cada vez que o jogo é executado por um usuário. Dessa forma, o Bloomer se torna um mecanismo mais preciso para avaliação pelo professor e de feedback para os jogadores. 
Na plataforma existem três tipos de atores: os desenvolvedores de jogos, os professores e os alunos. O Desenvolvedor de Jogos utiliza o Bloomer para publicar jogos adaptativos, que podem ser configurados e executados pelos outros usuários. Os jogos adaptativos são esqueletos de jogos, que podem ser adaptados conforme a necessidade de cada professor. Por exemplo, um desenvolvedor cria um jogo composto por cinco perguntas. Se todas forem respondidas corretamente, o jogo é ganho. No Bloomer, o desenvolvedor pode delegar ao professor a configuração do jogo. O professor pode escolher quais serão as cinco perguntas do jogo e informar o gabarito delas. Desse modo, o mesmo jogo adaptativo pode ser reaproveitado nos mais diversos contextos e disciplinas. O Bloomer nomeia os jogos adaptativos como "Tipo de Jogo". Após cada configuração, o Tipo de Jogo gera um "Jogo" propriamente dito. Os jogos podem ser executados por todos os usuários, enquanto o Bloomer coleta os dados das respostas e gera relatórios de aprendizado para o professor.
Na publicação de um tipo de jogo, o desenvolvedor pode declarar quais os níveis da Taxonomia de Bloom que o jogo exercita. Esses dados são cruzados com o desempenho dos alunos no jogo, para gerar relatórios de aprendizado. Na prática, o Bloomer trata os usuários professores e alunos igualmente, pois qualquer um deles pode configurar os jogos que desejar. No entanto, do ponto de vista de um jogo, existe a separação clara entre o usuário que configurou o Jogo (professor) e os usuários que o executaram (alunos). Apenas o professor pode extrair os relatórios referentes ao uso do jogo. O Bloomer implementa uma rede social entre os usuários, que podem ser seguir mutuamente. Quando um usuário configura algum jogo, todos os seus seguidores são avisados, recebendo um link para executá-lo diretamente.
A plataforma Bloomer foi projetada como um sistema web, utilizando a linguagem de programação Java e o framework Spring Roo. A escolha desse framework se deu por ele permitir o desenvolvimento rápido de aplicações para a Internet. Além disso, trata-se de um framework de código aberto, gratuito e que permite um altíssimo grau de configuração no desenvolvimento desse tipo de aplicação. Na interface da plataforma, foram utilizadas as abordagens mais atuais para desenvolvimento web, com páginas dinâmicas e interativas que são construídas através das tecnologias jQuery[footnoteRef:1] e jqplot[footnoteRef:2], sendo a última para a construção de vários tipos de gráficos. O servidor provê um web service REST para comunicação com os jogos e com o navegador web. O banco de dados utilizado é o MySQL, entretanto pelo fato da plataforma Bloomer utilizar a tecnologia de persistência JPA para o acesso ao dados, outros sistemas gerenciadores de bancos de dados poderiam ser facilmente configurados e utilizados.  [1:  http://jquery.com/]  [2:  http://www.jqplot.com/] 

 	Atualmente a plataforma se encontra em fase final de desenvolvimento.

Considerações finais e trabalhos futuros
 	Esse artigo apresenta o estado atual do uso de jogos desenvolvidos para o âmbito educacional na áre de programação de computadores. O desenvolvimento de jogos com premissa educacional vem sendo cada vez mais estudado e por isso necessita que plataformas possam prover serviços que facilitem não apenas a hospedagem e divulgação, mas também que realize feedback permitindo que desenvolvedores, professores e alunos possam utilizar eficientemente os recursos. Com os dados cadastrados no banco de dados da plataforma é esperado gerar estatísticas em forma de relatórios e gráficos relativos ao aprendizado dos tipos de usuários.
	Apresentamos a plataforma Bloomer, uma plataforma que segue a ideia documentada pela taxonomia de Bloom, que trata da obtenção e formação do conhecimento através de níveis. Uma vez que um jogo seja desenvolvido e adicionado a plataforma de acordo com um nível do conhecimento, professores podem adaptar de forma intuitiva aquele jogo para que sejam eficazes na temática que estão lecionando aos alunos. Os alunos serão os usuários que jogarão esses jogos editados pelos seus professores.
	Entre os nossos trabalhos futuros estão o desenvolvimento de uma versão com uma interface com o usuário melhorada, permitindo a melhor interação do usuário com o sistema. Também é pretendido o desenvolvimento de alguns jogos padrão que sirvam como base para que outros desenvolvedores possam conhecer a mecânica dos jogos desenvolvidos para a plataforma Bloomer. 
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