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As diversas plataformas que encontram-se na Internet podem proporcionar varias
oportunidades de estudo e avaliagao por parte dos discentes e docentes. Atividades
tedricas e praticas trabalhadas em aula podem, por exemplo, ser reforcadas através
da utilizagdo de diferentes sistemas online. A EDM (Educacional Data Mining) € uma
area que esta preocupada com o desenvolvimento de métodos para explorar os
tipos de dados em educacdo e, usando esses métodos, para entender melhor os
estudantes e os contextos em que eles aprendem, facilitando a observagao dos
obstaculos enfrentados nos conteudos estudados. O @prenda € um jogo educativo
de perguntas e respostas, que abrange diferentes assuntos trabalhados nas
disciplinas, reforcando conhecimentos adquiridos e atenuaando as dificuldades
encontradas. Através de um sistema de pontuagao denominado IFCoins, constroi-se
um ranking, destacando os melhores jogadores. Além disso, uma caracteristica
diferenciada, é que o jogo da aos usuarios a possibilidade de jogar em portugués ou
em espanhol, sendo uma plataforma multi-idioma. A ideia principal da pesquisa &
minerar os dados recolhidos com o auxilio da ferramenta WEKA, interpretando
informacdes como, idioma favorito, nacionalidade e condigdo socioecondmica, para
assim, melhorar o processo de aprendizagem do jogador. Com base nos dados
compilados até o momento, foi analisado que a maioria dos jogadores ndo pedem
dicas para responder as perguntas e muitos pulam diversas questdes. A informacéao
mais importante, e percebida claramente é que alunos com pontuacido elevada e
com muito tempo de jogo possuem um rendimento melhor nas avaliagdes aplicadas.
Isso indica que o uso do jogo para estudo possui sim resultados na aprendizagem.
Dados referentes ao perfil socioeconémico dos alunos ainda nao foram tabulados e
sintetizados. Espera-se que conforme forem levantadas essas informacdes, seja
possivel construir os graficos necessarios para analisar e compreender melhor cada
estudante, além de ampliar a interdisciplinariedade do @prenda.


mailto:walkiriacordenonzi@ifsul.edu.br
mailto:vasconcellos426@gmail.com
mailto:silviogomez@ifsul.edu.br
mailto:vanessacardoso@ifsul.edu.br

