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1. Contexto

Embora o acesso ao Ensino Básico no Brasil esteja aumentando, a educação, sobretudo na rede pública, tem grande problema de desempenho. Ao mesmo tempo, cresce o interesse dos jovens pelas novas tecnologias, incluindo jogos digitais, e seu engajamento em atividades fora da escola. Neste contexto, foi proposta em Pernambuco a OJE - Olimpíada de Jogos Digitais e Educação - uma competição de jogos digitais casuais que tratam de maneira implícita o conteúdo curricular do Ensino Básico, unindo a diversão e a dedicação aos jogos e o conteúdo curricular.[1]

A OJE tem diferentes jogos, cada um com diferentes níveis, e numa determinada frequência são passados aos alunos desafios, cada um composto de um subconjunto dos jogos, cada um com um nível específico, e uma meta de pontos a serem obtidas em cada jogo. A pontuação e conclusão dos desafios são usados para avaliar os estudantes e instituições. Um problema, porém, é a complexidade e dificuldade de definir um desafio adequado para os diferentes níveis de habilidades do alunos.
Nos jogos digitais, um dos fatores que mais influenciam o entretenimento e dedicação com que se joga é a jogabilidade. Ela diz respeito à interação entre o jogador e o jogo e, entre outras coisas, engloba balanceamento do jogo, determinante para a sua dificuldade, ritmo e curva de aprendizado do jogador.[2]
Na OJE, assim como normalmente acontece na área, o balanceamento do desafio normalmente é feito de forma manual por um game designer. O objetivo é encontrar uma configuração que não seja difícil demais (frustrante para o jogador)[3], nem seja fácil demais (entediante), ocupando boa parte do tempo de trabalho do designer.
No caso da Olimpíada, há uma dificuldade maior por envolver jogadores de diferentes níveis de habilidade e o sucesso e pontuação dos alunos e colégios servirem de avaliação para o desempenho e dar motivação para a participação. Existem pesquisas com objetivo do balanceamento ser feito automaticamente, na maioria da vezes para um jogador específico. Para o caso multijogador, onde cada usuário tem um nível de habilidade diferente, a área ainda é pouco explorada.
2. Objetivo

Este trabalho visa criar um sistema de inteligência computacional para a Olimpíada de Jogos Digitais e Educação que sugira desafios, sendo estes adequados para os diferentes níveis de habilidade dos estudantes. Os desafios devem ser propostos com base no histórico de pontuações e partidas obtidas em rodadas anteriores, assim como de acordo com o interesse dos designers. 

3. Cronograma

O cronograma abaixo exibe o planejamento das atividades a serem realizadas para construção deste trabalho, divididos por mês e semanas do mês. As previsões podem sofrer alterações não previamente planejadas, devido à possível complexidade elevada de uma determinada etapa ou outro fator externo não previsto. 
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