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Descrição:

Sistemas educacionais adaptativos (ex.: Sistemas Tutores Inteligentes - STI [3]) têm recebido
a atenção de acadêmicos e práticos desde dos anos 70. Estudos apresentam evidências confiáveis
que suportam a efetividade destes sistemas para a aprendizagem de estudantes [4]. No entanto, é
comum que estudantes fiquem desengajados ou entediados durante o processo de aprendizagem
usando tais sistemas [5]. Nesse sentido, pesquisadores estão cada vez mais interessados em
utilizar gamificação em conjunto com sistemas educacionais adaptativos para motivar ação,
promover aprendizagem, facilitar resolução de problemas, bem como conduzir a comportamentos
desejados [6, 7]. Apesar dos vários avanços no uso de técnicas de inteligência artificial (IA) em
diferentes fases do ciclo de vida de sistemas educacionais adaptativos e gamificados (préinstrução,
durante a instrução e pós-instrução), a inteligência humana de professores e estudantes não é
considerada de forma suficiente nas diferentes fases destes sistemas [8]. O desafio é encontrar o
equilíbrio entre os benefícios da inteligência artificial e humana de professores e estudantes para
projetar e/ou re-projetar sistemas educacionais adaptativos e gamificados com foco na
efetividade de aprendizagem de estudantes e na participação ativa de professores como
facilitadores do processo ensino-aprendizagem.

Os candidatos estão convidados a escreverem projetos nos seguintes temas:
 Design de sistemas educacionais adaptativos e gamificados baseado em dados
 Objetivo: Conceber e validar empiricamente uma solução computacional que permita

o (re)design de sistemas educacionais adaptativos e gamificados a partir da
experiência de uso de estudantes. Para a concepção do trabalho, podem ser
considerados vários elementos, como a interação com elementos de jogos,
desempenho de aprendizagem, motivação dos estudantes, entre outras métricas;

 Referências Básicas: Os projetos devem considerar as referências [10], [11] e [12] e
propor um projeto com base no estado da arte de learning analytics e mineração de
dados educacionais [9];

 Design aberto de sistemas educacionais adaptativos e gamificados por estudantes
 Objetivo: Conceber e validar empiricamente uma solução computacional que permita

o design personalizado e aberto de sistemas educacionais adaptativos e gamificados
pelos próprios estudantes enquanto interagem com tais sistemas. As possibilidades
de personalização do design pelos estudantes podem incluir desde das
funcionalidades de sistemas tutores inteligentes até os elementos de jogos incluídos;
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 Referências Básicas: Os projetos devem considerar as referências [10], [11] e [12] e
propor algo na linha modelo do estudante aberto [13];
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