1\(\\

Vl | | Slmpﬁsm de Pesquisaede 22
Praticas Pedagdgicas do UGB vos

FERP
INOVAGAO E RENOVAGAO ACADEMICA

ESTUDO SOBRE GAMES INTELIGENTES E SERIOUS GAMES NA
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Objetivo

Apresentar os fundamentos dos Games Inteligentes e Serious games e a
partir da compreensédo de sua complexidade desenvolver uma versao beta digital de

experimentos cognitivos propostos por INHELDER (1996).

Justificativa

O mercado de jogos de entretenimento avanca exponencialmente, portanto o
estudo de jogos deve ser incluido no curriculo da graduacdo em Sistemas de
Infformagdo e correlatos. Games Inteligentes e Serious games sao jogos
potencialmente interessantes como recurso para especialistas de diversas areas
como pedagogos, psicologos, psicopedagogos, médicos, fonoaudiélogos entre
outros. Aproximar o profissional de Tl do universo destes jogos viabiliza a
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comunicacao entre especialistas no desenvolvimento de novos softwares e cria

oportunidades de atuacao no mercado.

Procedimentos

Trata-se de uma pesquisa experimental exploratéria, de natureza aplicada,
cujo procedimento envolveu a pesquisa bibliografica, o estudo de cinco
experimentos propostos por INHELDER (1996) e a criagdo de um jogo novo
(MeuPC). Os experimentos computacionais foram desenvolvidos no Construct 2 e 3.
Resultados: Iniciou-se um estudo sobre o histérico dos jogos e a importancia da
ludicidade para o ser humano. Foram identificados diferentes jogos digitais e a
evolucao destes, desde 1970. Os objetivos de cada jogo também foram elencados.
Apresentaram-se 0S jogos SErios ou serious games e 0s games inteligentes. Foi
realizado o estudo dos experimentos descritos por INHELDER (1996) e iniciou-se o
desenvolvimento de cinco jogos digitais: Trilha Topologica, Funny Mobile, Connect
Train, Os Ultimos Ser&o os Primeiros e o Jogo das Torres. O jogo MeuPC foi criado
pelos alunos.

O objetivo do game Trilha Topologica (MARQUES et al, 2014) na Figura 1 &
percorrer 0 caminho mais curto entre as trés casas. O jogador tem 0s segmentos
com diferentes formatos (a direita da tela) para posiciona-los sobre os quadrados da
malha (espaco entre as casas). O caminho é valido quando forma uma linha
continua. A partir da solucdo criada pelo jogador é possivel identificar o perfil
cognitivo. Versdo de autoria dos alunos Jodo Filipe Maia de Carvalho e Lucas
Leonardo Lopez.

Figura 1 - Trilha Topolégica Figura 2 - Funny Mobile
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Fonte: Pesquisa dos Autores
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No game Funny Mobile (Figura 2) o objetivo é que o jogador visualize a
construcdo de um mobile considerando o encaixe das pecas de mesmo formato nos
respectivos locais. O jogo, que esta em desenvolvimento, deverd ser aprimorado
para que atenda a principios de um game inteligente como ndo fornecer dicas.
Outros elementos devem ser inseridos para que seja possivel montar um mobile
considerando a hierarquia e o equilibrio. Versao de autoria dos alunos Carmen Lucia
de Oliveira Machado, Grasielle da Silva Morais, Lucas Humberto Gomes Barbosa e
Samara Louback Ferreira.

Levar as cargas com seguranca até a outra extremidade do trilho € o objetivo
do game Connect Train (Figura 3), porém no trecho central (rotatéria) cabem apenas
a locomotiva e um vagéao por vez. Os vagdes s6 se deslocam quando puxados pela
locomotiva e a direcdo da locomotiva muda apenas quando estd na rotatéria. A
antecipacao légica € uma habilidade cognitiva que sera necessaria para resolver o
problema, podendo ser avaliada por especialistas. Também em desenvolvimento,
esta versdo de autoria dos alunos Felipe Kauer Alves, Marcus Vinicius Amaro de
Medeiros de Souza e Marcus Vinicius Maia de Souza Lima desafiou-os na
implementacdo das restricbes, por exemplo, impostas a movimentacdo da

locomotiva e dos vagdes.

Figura 3 - Connect Train Figura 4 - Jogo das Torres

Fonte: Pesquisa dos Autores

No Jogo das Torres (Figura 4) o objetivo é alinhar todas as torres para que
figuem com a mesma altura inserindo-as nos orificios. Cada torre tem uma altura
diferente e, para que figuem alinhadas, o jogador deve posicionar “prateleiras” nos
diferentes orificios para apoiar as torres. A versao foi criada pelos discentes Mateus
Koenig Ferreira, Bruno Lessa da Silva e Giovani Junior Koenig Cardoso Ferreira.
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Empilhar as pecas dentro do carro e descarrega-las diante do hidrante da
mesma cor € o objetivo do jogo Os Ultimos Ser&o os Primeiros (Figura 5). Contudo
SO é permitido avangar com o carro ha mesma direcdo e retirar a Ultima peca que foi
colocada na carroceria sobre as demais, uma por vez. O jogo revela a habilidade
cognitiva de planejamento. A versédo foi elaborada pelos discentes Livia Ventura de
Oliveira, Dyuliano Cecilio de Souza, Mariana Ferreira Costa e Victor Carvalho da

Matta.

Figura 5 - Os Ultimos Ser&o os Primeiros Figura 6 - MeuPC

=) Bl
\

-

J
1

a‘!‘b *'*nf

Fonte: Pesquisa dos Autores

O jogo MeuPC foi criado pelos alunos Allan Albuguerque de Amorim Paiva;
Bianca Lima da Silva; Paulo Eduardo de Alcantara Carvalho; Thailan Higor Ferreira
Oliva com o objetivo de proporcionar o contato do jogador com 0s principais
componentes de um PC e assim fornecer nocbes basicas sobre as pecas
necessarias para montar um computador e mostrar onde cada uma deve ser
posicionada dentro do gabinete.

O estudo mostrou que os discentes desconheciam 0s serious games e 0S
games inteligentes. Ha necessidade de maior tempo para explora-los e compreender
os fundamentos deste tipo de jogos, que diferem dos de entretenimento. A verséo
beta constitui-se em uma fase importante de exploracdo e apropriacdo conceitual
dos jogos, que ainda devem ser aperfeicoados para que de fato possam ser
considerados jogos sérios ou games inteligentes. Em trabalhos futuros indica-se o
aperfeicoamento da ferramenta em linguagem de programacao que permita inserir,
por exemplo, a captura de dados para posterior analise pelo especialista, bem como

desenvolvé-los em 3D.
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Houve a realizacdo de um seminario interno (Figura 7) para a apresentacao
dos jogos. O engajamento e o interesse na disciplina foram notérios durante todo o

semestre.

Figura 7. Seminério Interno para a apresentacao dos jogos

Fonte: Fotos da Autora
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