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Abstract. This article presents the development of the game Alice in Labyrinth of
Decisions, implemented with the Alice programming environment, which has the
purpose contribute to the development of cognitive attributes on the player. It also
presents the assessment of the usability of the game.

Resumo. Este artigo apresenta o desenvolvimento do jogo Alice no Labirinto das
Decisoes, implementado por meio do ambiente de desenvolvimento Alice, que tem
como proposito contribuir com o desenvolvimento de atributos cognitivos no jogador.
Também apresenta a avaliagdo da usabilidade do jogo.

1. Introducao

Em meio a constantes mudangas, acompanhada pelas evolugdes aceleradas das novas tecnologias
e das mudancas nos paradigmas de ensino, os jogos sdo tidos como excelentes objetos de
aprendizagem e entretenimento em diversas areas. O jogo apresentado neste artigo ¢
caracterizado como um jogo sério (serious game), que tem como caracteristica colocar o jogador
em situacoes de tomada de decisao que podem ajuda-lo a desenvolver habilidades para tomada
de decisdo em situagdes semelhantes no mundo real. Para Cowan et al (2011) jogos sérios sdo
baseados nos principios de jogos para entretenimento, mas com um abordagem educacional.

ALD (Alice no Labirinto das Decisdes) possui cenario 3D onde o jogador interage com
objetos animados (o monstro do ALD) presente no mundo virtual e com os obstaculos do
cenarios que diferem de acordo com as partidas jogadas, provendo ao ALD caracteristicas de
entretenimento. Na concep¢do do ALD, uma definicdo mais proxima de Mundos Virtuais ¢
apresentada por Schlemmer (2006):

Um Mundo Virtual é um cendrio dindmico, com representacdo em 3D, modelada
computacionalmente por meio de técnicas de computacdo gréfica e tem como uma das
caracteristicas fundamentais o fato de os cenarios se modificarem em tempo real a
medida que os jogadores v&o interagindo com o ambiente. [...] essa interagéo se da por
meio de avatares representados por humanos ou por agentes comunicativos.

Sendo assim, este artigo tem por objetivo apresentar o ALD, que foi desenvolvido para
contribuir com o desenvolvimento de habilidades de tomada de decisdo e para planejar, por meio
da apresentacdo de situacdes em que o jogador precise tomar decisdes, a partir de suas
percep¢des em um labirinto.



Além disso, esse jogo pode ser usado em um ambiente educacional, fazendo com que o
professor possa acompanhar o percurso cognitivo' do jogador, por meio de uma analise das
decisdes tomadas por ele, o professor pode planejar intervencdes a fim de ajudé-lo a aprender a
tomar decisdes que considerem mais informagdes sobre o problema e implique em decisdes mais
elaboradas.

O jogo proposto contempla dois principios metodologicos focados na resolugdo de
problemas. Esses principios foram elaborados com base na teoria de aprendizagem de Jean
Piaget e indicam procedimentos que os jogadores sao incentivados a adotar, a fim de obterem
resultados positivos durante as partidas jogadas. Esses principios sdo:

e Autoria de solugdes: o individuo deve ser incentivado a resolver problemas, de
preferéncia de um modo ludico, refletir sobre os resultados e sobre o processo de
desenvolvimento das solugdes, até chegar a desenvolver um método préprio de
construcao dessas solugdes;

e [Espirito critico: deve-se propor ao individuo tentar construir o maximo de solugdes
possiveis para cada problema proposto. A cada nova solugdo elaborada, aumenta a
compreensao do individuo a respeito do processo de solugdao do problema.

Este artigo estd fundamentado nas seguintes questdes de pesquisas:

1. Como utilizar o jogo proposto para ajudar no acompanhamento do desenvolvimento de
habilidades cognitivas, tais como: abstracdo, modelagem mental, memorizagao, tomada
de decisao (raciocinio) etc.

2. Quais habilidades podem ser desenvolvidas no jogador com o jogo proposto?

3. Qual a melhor maneira de o professor acompanhar o desenvolvimento cognitivo do
jogador através da andlise das decisdes tomadas por ele?

Este artigo foi organizado em oito sec¢des, além da atual, quais sejam: a secdo 2 que
apresenta trabalhos relacionados; a secdo 3 que apresenta uma sintese da teoria de aprendizagem
de Jean Piaget que d4 fundamentacao tedrica ao jogo; a secdo 4 que apresenta o software Alice; a
secdo 5 que descreve o jogo ALD; a se¢do 6 que apresenta a implementacao do jogo; a secdo 7
que apresenta uma avaliacdo da usabilidade da interface do jogo e, a0 mesmo tempo, analisa a
adequacdo da interface para desenvolvimento cognitivo do jogodor; a se¢do 8 que faz as
consideragdes finais e indicagdo de trabalhos futuros e a secdo 9 que lista as referéncias
bibliograficas.

2. Jogos para apoio ao desenvolvimento cognitivo

Diversos trabalhos tém sido propostos para apoio ao desenvolvimento cognitivo, com jogos em
varias areas. Alguns destes trabalhos destacam-se como fatores motivacionais:

Em Cowan et al (2011) foi desenvolvido o jogo SCETF (Serious Game Surgical
Cognitive Education and Traning Framework) que permite treinar e desenvolver habilidades
técnicas e cognitivas em diversos dominios cirtrgicos. O SCETF permite desenvolver
habilidades, tais como: raciocinio, planejamento e tomadas de decisoes. Quando o aluno faz uma
cirurgia no SCETF ele tem a oportunidade de errar, observar seus erros e planejar para uma nova
tomada de decisao.

1 - . .- . .
Percurso cognitivo: so as tomadas de decis6es referentes a uma partida do jogo.



Corradini et al (2009) criaram um jogo baseado em uma histoéria do autor Hans Christian
Andersen’, onde a interacdo ocorre em 3D e existem agentes de software que permitem a
comunicagdo entre humano e computador, por meio da fala. Este trabalho apresentou
experimentos e relatou: o aumento do conhecimento de criangas apds brincarem com o sistema e
a necessidade de se utilizar mais animagdes, entre outras coisas.

No contexto educacional, Diniz et al. (2011) apresentou um jogo baseado no jogo dos 7
falhas como estratégia para ensino de Engenharia de Software. E Silva et al. (2011),
apresentaram um jogo que tem como propoésito apoiar o desenvolvimento cognitivo de PNEE
(Pessoas com Necessidades Educativas Especiais).

Com relagdo aos jogos propostos por Diniz et al. (2011) e Silva et al. (2011), o ALD
difere por apresentar uma interface em 3D, deste modo, o ALD ¢ mais atrativo para o jogador. Ja
quando relacionado com o jogo proposto por Cowan et al (2011), o ALD se diferencia por ser
focado para um publico mais jovem.

3. Teoria da aprendizagem de Piaget

Para compreender o processo de desenvolvimento cognitivo de individuos, esta pesquisa se
baseou na teoria de Piaget sobre aprendizagem. Segundo essa teoria, reportada por Ramozzi-
Chiarottino (1987), o individuo passa por um processo de desenvolvimento cognitivo que se
inicia com a manipulagdo de objetos concretos, passa pelo uso de operacdes mentais (agdes
reversiveis) sobre esses objetos, até desenvolver a habilidade de formalizagdo, que lhe permite
abstrair detalhes sem importancia, generalizar caracteristicas de objetos etc. Enfim, a
formalizagdo lhe permite construir hipdteses sobre o mundo e inferir resultados (itens de
conhecimento), a partir dessas hipoteses.

No modelo de desenvolvimento cognitivo proposto por Piaget [Ramozzi-Chiarottino
1987], a evolugdo da aprendizagem ¢ um processo de tomada de consciéncia que depende das
experiéncias sensoriais, emocionais, culturais e sociais do individuo. Essa tomada de consciéncia
envolve a descoberta das leis que regem o mundo observado, ou seja, as leis necessarias
(necessidades) para a organizagdo e funcionamento desse mundo. As possibilidades de
organizacao e funcionamento desse mundo, ou seja, as “possiveis solugdes” para um problema
decorrem de inferéncias realizadas a partir de suas “necessidades”.

Segundo Piaget (1978) ¢ importante observar a diferenga entre "conseguir fazer" e
"compreender". O caminho normal da aprendizagem que leva & compreensdo comega pelo
"fazer". O aprendiz primeiro toma contato com o objeto de estudo, o manipula, opera com ele e
depois, quando instigado interna ou externamente, vai formalizando as operacgdes possiveis sobre
esse objeto.

Para levantar o perfil cognitivo do individuo, € preciso observa-lo minuciosamente ao
resolver problemas, buscando registrar o processo de tentativa de resolucdo usado por esse
individuo [Piaget 1978]. Esse registro serve de base para uma andlise minuciosa sobre o
processo cognitivo empregado pelo individuo, durante a construcdo da solugdo do problema
proposto. Assim, referenciando ao método clinico piagetiano que envolve o registro, a analise e a
compreensao de como um individuo aprende [Piaget 1978].

Piaget (1972) constata que no periodo dos 11 ou 12 anos até os 14 ou 15 anos, o
individuo favoravelmente estimulado desenvolve o pensamento formal que lhe permite "pensar
hipoteticamente e deduzir as consequéncias que as hipdteses necessariamente implicam
(independente da verdade intrinseca ou falsidade das premissas)". Em alguns individuos que

2 Hans Christian Andersen: foi um escrito dinamarqués de histérias infantis, nascido em 02 de Abril de 1805 e falecido em 04 de
Agosto de 1975.



vivem em contextos cognitivamente desfavordveis, o desenvolvimento do pensamento formal
pode ser concluido aos 20 anos.

4. Alice

Alice® ¢ um software que tem como propdsito fundamental apoiar estudantes na aprendizagem
de programacdo orientada a objetos enquanto criam animagdes € jogos em ambientes 3D. O
desenvolvimento do software Alice foi feito na Universidade de Virginia e na Universidade de
Carnegie Mellon, por um grupo de pesquisa liderado por Randy Pausch [Herbert 2011].

A primeira versao do Alice foi uma linguagem script para a criagdo de mundos virtuais,
feito com uma combinac¢do de cddigo C e Python. Posteriormente, Randy Pausch, criou uma
interface de programagdo baseada na técnica “arrastar e soltar” (drag and drop) [Kelleher e
Pausch 2006]. Dessa forma, o software Alice pode ser usado na introdugdo de programagao
orientada a objetos, usando a construcdo de modelos em um ambiente 3D, que torna a
aprendizagem ludica.

Atualmente duas novas versdes do Alice coexistem. Alice 2.3 que estd destinado para
escolas de ensino médio e fundamental. E Alice 3.1 estd destinado ao uso académico, por
exemplo, ensinar orientagdo a objetos para turmas iniciais de programacao. Infelizmente, essas
versoes nao mantém compatibilidade entre si € nem com suas antecessoras.

Neste trabalho foi utilizado o ambiente de programacdo Alice versao beta 3.0, pois o
mesmo apresenta maior variedade e quantidade de objetos 3D do que suas sucessoras.

5. Alice no Labirinto das Decisoes

Nesta secdo, apresenta-se o jogo ALD desenvolvido com o software Alice, baseado no Hunt the
Wumpus. O Hunt the Wumpus foi criado em 1972 por Gregory Yob para a People’s Computing
Company. No jogo, o jogador ¢ um cagador preso em um labirinto, ele possui trés flechas que
podem ser usadas para matar o Wumpus, um monstro que existe no labirinto. O diferencial do
Hunt the Wumpus com os jogos da época ¢ que o cagador em cada posi¢ao recebia informagdes
do que estava acontecendo nas salas ao seu redor. O jogador percebe um vento que indica que
existe um buraco perto, rugidos que significam que o Wumpus estd proximo, entre outros
eventos [Rezende 2010].

5.1 Enredo

ALD ¢ um jogo eletronico no estilo classico de terceira pessoa, que conta a aventura de uma
menina, Alice, em um labirinto onde tem que tomar decisdes para resgatar sua caixa de
brinquedos.

Alice ¢ uma menina que gosta muito de brincar. Porém, durante a noite, o Terrivel
Monstro Que Nao Toma Banho, chamado Cascumpus passou no quarto de Alice, roubou sua
caixa de brinquedos e a escondeu num lugar chamado Labirinto das Decisdes. Impetuosa e
destemida, Alice acorda pela manha e sai em busca do tesouro que lhe foi roubado.

O labirinto ¢ um lugar cheio de perigos. Ha locais com fogo, onde crianga ndo deve
brincar, para evitar se queimar. Caso a Alice se queime, voltard ao inicio do labirinto para cuidar
das dolorosas queimaduras. O monstro também esta no labirinto, e a inica maneira de vencé-lo ¢
dando-lhe um bom banho de perfume. Alice, todavia, s6 possui trés frascos de perfume
superconcentrado.

3 http://alice.org/
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Alice usara suas percep¢des para navegar no labirinto das decisdes. O monstro, todo
atrapalhado, ao esconder a caixa de brinquedos deixou alguns cairem por perto. Ao encontrar um
brinquedo no labirinto, Alice pode se alegrar - a sua caixa de brinquedos estd proxima! Se sentir
um mal cheiro, precisa ficar alerta - Cascumpus esta a espreita. Se a sala estiver quente, Alice
deve tomar cuidado - na proxima sala pode haver fogo e ela pode se queimar.

Portanto, nesse jogo, o jogador interpreta o papel de Alice, uma menina destemida, que
ousou desafiar o Cascumpus em busca da sua caixa de brinquedo roubada. Alice tem que
percorrer o labirinto evitando os locais em chamas. Se descobrir onde o monstro se esconde,
podera dar um banho de perfume nele; se for pega desprevenida pelo monstro, terd que voltar
para casa para tomar banho e o jogo acaba. O objetivo ¢ encontrar a caixa de brinquedos dentro
do labirinto.

5.2. Descricao do Jogo

O jogador possui uma Unica arma: os frascos de perfume. Ao perceber um mal cheiro de
monstro, o jogador podera deduzir a localizagdo do inimigo e preparar para usar um frasco de
perfume no monstro, podendo usar até 3 (trés) frascos de perfume. Se entrar em uma sala onde
esteja 0 monstro com o frasco de perfume aberto, o0 monstro ¢ derrotado. Se entrar nessa sala
sem o frasco de perfume ou com o frasco de perfume fechado, o jogador ¢ derrotado e o jogo
termina. Se o jogador usar os trés frascos de perfume, em salas onde ndo haja monstro, o jogador
ficard sem essa arma — so lhe resta agora evitar o monstro a todo custo.

Todo o jogo se passa no Labirinto de Decisdes com diversos obstaculos, conforme
representado na Figura 1.
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C FG C C E—Entrada do labirinto e localizago inicial do jogador.
M — Localizagdo do Cascumpus.

CB — Localizagdo da Caixa de Brinquedos.

C c FG | c FG — Localizagdo do Fogo.

f—fedor exalado pelo monstro.

E b —brinquedo.

C c—calor.

Figura 1: Exemplo de Configuracdo do Labirinto das Decisdes

A seguir ¢ apresentada uma descricdo sucinta dos componentes existentes no labirinto das
decisdes.

e M - Cascumpus — ¢ um monstro de grande estatura, de cor verde simbolizando algo
sujo. Assim como o todo o vildo tem um ponto fraco, este monstro perde a sua forga ao
ter sua sujeira anulada. Exala um mal cheiro caracteristico e extremamente desagradavel
que revela o local onde est4 escondido.

e FG - Fogo — uma labareda de fogo que queima e leva o jogador imediatamente para o
inicio do labirinto para tratar dos ferimentos e continuar sua busca.

e CB - Caixa de Brinquedos — o tesouro de Alice. O pai de Alice viajava muito, e lhe
havia trazido brinquedos de todas as partes do mundo. Seu valor ¢ incalculdvel.



e f — mal cheiro — um odor extremamente forte exalado pelo Cascumpus. Este odor
preenche toda a sala e indica a presenga do monstro numa sala adjacente.

e ¢ — calor — uma sensagdo térmica parecida como a de estar proximo a uma lareira.
Preenche toda a sala e indica a presenca de fogo numa sala adjacente.

e b — brinquedo — ao esconder a Caixa de Brinquedos de Alice o atrapalhado monstro
deixou cair alguns brinquedos. E visivel no centro da sala e indica a presenca da Caixa de
Brinquedos numa sala adjacente.

6. Implementacao do Jogo

Para o desenvolvimento ALD foi usado o ambiente de programacao Alice versao beta 3.0, pois 0
mesmo possui beneficios, tais como: produz programas de melhor desempenho, uso dos objetos
do jogo The Sims 2®, integracdo com a IDE NetBeans, permitindo transformar o cédigo do jogo
para codigo Java. No desenvolvimento do jogo foram usados quatro métodos principais: um
método de configuracdo que contém os dados sobre a disposicdo de todos os elementos do jogo;
um método de construcdo do labirinto, que manipula alguns objetos do nucleo do Alice e os
dispde no formato pretendido no ambiente 3D; um método que controla a movimentacdo do
jogador no ambiente, por meio de eventos, e um método que rege toda a interacdo entre o0s
objetos. A interacdo entre esses quatro métodos é apresentada na Figura 2.

Configuragéo : .

Movimentagio <:l[> Interagao

Figura 2: Interagcéo entre os principais métodos usados no desenvolvimento

7. Avaliacao da usabilidade do ALD

A usabilidade ¢ um fator primordial para o sucesso de um jogo, pois uma interface mal elaborada
e com usabilidade inadequada pode prejudicar a experiéncia do jogador e, consequentemente, a
divulgacdo do jogo. O jogador pode acabar perdendo o seu interesse pelo jogo € 0 mesmo sera
descartado sem uma segunda chance [Almeida et al. 2006].

O jogador deve apreciar o jogo e se divertir, fazer descobertas e vencer desafios. O jogo
ALD objetiva exatamente dar essa experiéncia ao jogador. Além disso, a interface do ALD foi
projetada para um publico jovem, buscando tornar o jogo divertido, emocionante e imersivo.

Para avaliar a usabilidade da interface do ALD, conforme apresentado na Figura 5,
optou-se por elaborar um questionario com base nos critérios proposto por Nielsen (1993). Esse
questionario foi aplicado a 8 alunos com faixa etaria compreendida entre 15 e 26 anos de um
minicurso de Mundos Virtuais ministrado na UFES (Universidade Federal do Espirito Santo), no
dia 22/09/2012. A primeira parte do experimento teve duracdo de 20 minutos, onde foi
apresentado o ALD e foram esclarecidas as duvidas referentes as regras do ALD. Depois disso,
os alunos tiverem um tempo de 30 minutos para jogar o ALD. Apos a conclusdo da segunda
etapa, deu-se inicio a terceira etapa, onde os alunos foram convidados a responder o questionario
de avaliagdo. A seguir sdo apresentados os aspectos mais importantes provenientes do
experimento do jogo ALD.



O grafico (a) esta relacionado com o critério “compatibilidade entre o sistema e
mundo real”. A personagem Alice permite o jogador interagir com o jogo por meio de dialogos,
simulando uma interacdo com o mundo real. Entretanto, como percebido no grafico (a) é
necessario melhorar esses didlogos e até mesmo adicionar novas falas para tornar essa relagédo
mais imersiva. O grafico (b) estd relacionado com o critério “controle e liberdade para o
usuario”. Esse critério visa a relacdo do usuario com o sistema, ou seja, a interacdo que 0
jogador tem com o ALD por meio da personagem Alice. No gréfico (b) percebe-se que a Alice
possui boa movimentacdo no Labirinto das Decisdes, sendo necessario realizar pequenas
melhorias de desenvolvimento. Os graficos (a) e (b) sdo apresentado na Figura 3.

(a) (b)

Dialogos da Alice no ALD
d

Limitagdes do movimento da Alice
b

b
am Dialogos superficiais. am Os movimentos s3o livres.
bm Dialogos satisfatérios bm 0s movimentos impedem a visualizacdo do labirinto.
Cu Dialogos foram bons cw Alice teve problemas ao se movimentar.
dma personagem poderia dizer mais coisas.

Figura 3: Gréficos - (a) comunicacao da personagem Alice no ALD e (b) movimentagéo
da Alice no labirinto das Decisdes

O grafico (c) esta relacionado com o critério “projeto minimalista e estético”. Este
critério é pertinente com a qualidade de informacdo fornecida no sistema. O grafico (c) mostra
que 50% dos jogadores acharam o dialogo Util na tomada de decisdo, sendo este um fator
importante para o ALD. No entanto, a outra metade refor¢a a necessidade de melhorar os
didlogos, como ja percebido no grafico (a). O gréafico (d) esta relacionado com o critério “ajuda
e documentacdo”. No contexto do ALD, este critério é satisfeito pela tela de ajuda. No grafico
(d) percebeu-se que a tela de ajuda precisa ser fortemente melhorada, por exemplo, apresentar
uma legenda contendo a descricdo do mapa do labirinto e suas marcagdes. Os graficos (c) e (d)
sdo apresentados na Figura 4.

(© Dialogos e a Tomada de Decisdo (d) Tela de Ajuda

a W Os dialogos ajudaram natomada de decisgo. a® Foi pouco Gtil.

b m Os didlogos foram de pouca ajuda. b® Foi de grande ajuda.
C W Incluir a legenda das percepcdes na tela de ajuda.

Figura 4: Gréficos - (c) didlogos no auxilio para completar o objetivo do jogo e (d)
avaliacdo da tela de ajuda
Durante o experimento outros aspectos importantes para o aprimoramento do ALD foram
relatados pelos alunos. Sendo necessario melhorar as animagdes da personagem Alice e dos
objetos. Segundo [Corradini et al. 2009] a animagdo de um personagem ¢ fundamental para
avaliar o desenvolvimento cognitivo de um individuo, por exemplo, se a Alice for capaz de



expressar tristeza, um professor pode intervir, tendo em vista que uma pessoa triste tem sua
capacidade de desenvolvimento cognitivo afetado. E preciso adicionar novas dicas, por exemplo,
um personagem ajudante que informe que proximo a lugares quentes ou mau cheiro existe fogo
ou o Cascumpus, além de questionar o jogador para que ele possa refletir sobre suas decisoes.

E importante destacar também, que a forma como o ALD trabalha as percepgdes pode ser
vantajosa para ajudar o desenvolvimento cognitivo de um jogador, uma vez que o ALD permite
que o jogador tenha conhecimento da percepg¢do de calor, por exemplo, de forma visual (“A sala
ficou de cor vermelha™) e textual (Alice diz: “Esta sala estd muito quente!””), como apresentado
na Figura 5. Para reforcar essa hipdtese, Brito et al (2011), cita um estudo com base no
funcionamento dos hemisférios cerebrais que confirma o seguinte: o hemisfério esquerdo
processa informagdes verbais e logica e o hemisfério direito processa informagdo visual e
espacial, desta forma, as percepgdes em ALD tentam estimular ambos os hemisférios,
aumentando as chances de melhoria no desenvolvimento cognitivo.

t - caminhapara frente
— - gl pur wddredn
— - g para aesquesda
| - guw180°

H - tela de ajuda
P - abrir fragco de perfume

Figura 5: Interfaces do ALD

8. Consideracoes Finais

Este artigo apresentou os principais aspectos do desenvolvimento do jogo ALD. Também
apresentou a avaliagdao da usabilidade da interface do ALD que evidenciou bons resultados, bem
como a necessidade de melhorias. O ALD possibilita que o jogador tenha experiéncias que o
ajudem a aprender a tomar decisdes. O movimento da personagem Alice no labirinto ¢ discreto
(Alice faz um giro de 90° a cada vez para escolher uma porta no labirinto). Essa limitacdo foi
imposta com o objetivo de melhorar a usabilidade. No experimento apresentado anteriormente
verificou-se que essa decisdo foi eficaz, pois se constatou que 75% dos alunos afirmaram que a
personagem Alice teve boa locomocao no labirinto.

Apresentou-se também uma sintese da teoria de aprendizagem de Jean Piaget, por meio
da qual foi possivel perceber a diferenca entre “conseguir fazer” e “compreender”. Desta forma,
elaborou-se dois principios metodologicos que tém por objetivo incentivar o jogador a adotar
procedimentos para obter melhores resultados durante o seu desenvolvimento no jogo: ele ¢
incentivado a encontrar o caminho até a caixa de brinquedos, até que consiga compreender as
leis que regem Labirinto das Decisdes.

Quanto as trés questdes de investigacdo, podemos tecer as seguintes consideracdes:

e (questdo 1 - o jogador se coloca no lugar da personagem Alice (personagem principal do
ALD) para ajuda-la a tomar as decisdes que a livrem do Cascumpus e do fogo e a



conduzam até a caixa de brinquedos. Esse jogo exige do jogador os atributos cognitivos
de abstracdo, memorizacdo (das decisdes anteriores e dos eventos vivenciados),
raciocinio para tomar decisGes e construcdo de um modelo mental do labirinto que o
ajudem a avancar no jogo. Neste ponto é importante citar que a interface do jogo auxilia
0 jogador mostrando sua posicao atual e as percep¢des sentidas, através de um mapa.
Entretanto, quando o jogador entra em contato com o fogo, as percep¢bes do mapa sao
apagadas, desta forma exercitando a capacidade de memorizagdo e planejamento para
tomadas de decis0es;

questdo 2 - o jogo desenvolvido envolve situacdes que exigem tomadas de decisdo de
diferentes niveis de dificuldade. Quando o jogador estd em uma posicdo em que nao ha
nenhuma percepcdo de perigo (calor ou mal cheiro), ele pode avancar em qualquer
direcdo possivel, sem nenhum problema. Quando ele percebe algum sinal de perigo, ele
precisa elaborar uma estratégia para continuar buscando a caixa de brinquedos e
minimizar o perigo. O interessante € que existem cenarios do labirinto em que é quase
impossivel de se encontrar a caixa de brinquedos. Com isso, o0 jogador pode aprender que
existem problemas que sdo dificeis de serem resolvidos. Os cenarios do jogo permitem
que o jogador use e desenvolva atributos cognitivos envolvidos com a tomada de
decisfes baseada em informacgdes coletadas anteriormente, tais como: modelagem
mental, memoria, raciocinio, imaginacdo, abstracdo, generalizacdo, instanciacdo etc. A
teoria de aprendizagem de Piaget nos faz perceber que o jogador iniciante tentara
conseguir chegar a caixa de brinquedos varias vezes, em um processo de tentativa e erro,
antes de comecar a compreender o processo de resolucdo do problema (encontrar a caixa
de brinquedo no labirinto), a medida que va se tornando um jogador mais bem sucedido.
E preciso "Fazer" antes de "Compreender". E preciso tentar e errar antes de compreender
0 processo de resolucdo de problemas;

questao 3 - o professor pode acompanhar o0 percurso cognitivo do jogador, por meio de
relatorios sobre as decisfes tomadas, ou seja, toda histéria do percurso do jogador e 0s
caminhos escolhidos por ele sdo registrados, sendo gerado um relatorio detalhado das
partidas jogadas. Dessa forma, o professor pode acompanhar minuciosamente as decisfes
tomadas pelo jogador durante as partidas jogadas.

Durante o desenvolvimento deste trabalho, um conjunto de ideias foi surgindo,

redundando nas seguintes propostas de trabalhos futuros:

1.

tendo em vista que durante 0 experimento observou-se que uma aluna com 18 anos
encontrou dificuldades para percorrer o Labirinto das Decisdes, enquanto outra aluna
com 15 anos ndo teve dificuldades, é possivel levantar a hip6tese de que a aluna de 15
anos tem mais familiaridade com jogos do que a aluna de 18 anos. A partir dessa
hip6tese, elaborou-se a seguinte questdo de pesquisa: “Como identificar os problemas
que cada jogador pode enfrentar ao tentar resolver um problema em funcdo do seu
estagio de desenvolvimento e sua experiéncia com jogos?”.

definir um modelo de relatério com base nas diversas partidas jogadas. Dessa forma,
elaborou-se a seguinte questdo de pesquisa: “Como elaborar um modelo de relatério que
permita a professor acompanhar o jogador, ao longo de varias partidas, e permita que o
proprio jogador possa refletir sobre suas decisdes no jogo e comparar com as decisdes
anteriores?”.

aprimoramento do ALD, tendo em vista o que foi discutido na secdo 6 e percebido nos
outros jogos para desenvolvimento cognitivo. ALD deve contemplar efeitos de audio,
animacdo dos personagens e dos objetos (por exemplo, o fogo deve se movimentar e



soltar fumaga), desta forma, levando o jogador a se sentir imerso. Essas melhorias
ajudam a usabilidade do jogo.

4. adicdo de um agente assistente que seja um personagem amigavel que percebe o mundo a
sua volta e possa dar dicas ou fazer questionamentos ao jogador, para colaborar com as
decisOes dele. E adicionar inteligéncia ao personagem Cascumpus, de modo que ele
possa surpreender a Alice, aparecendo em lugares que force ao jogador planejar e fazer
uma nova tomada de decis&o.
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