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Abstract. Given a context in which Neuroscience and Education form a triad
with technology seeking to provide more effective and ludified learning
processes, this article presents results of the creative project of a game drive
of narrative discourse and emphasizes the importance of the study of
Metaphors and Semiotics for representation of concepts during the
construction of an interface.

Resumo. Dado um contexto em que a Neurociéncia e a Educagdo formam
uma triade com a tecnologia buscando proporcionar processos de
aprendizado mais efetivos e ludificados, este artigo apresenta resultados do
projeto criativo de um game impulsionador do discurso narrativo e ressalta a
importancia do estudo das Metdforas e da Semidtica para representagdo de
conceitos durante a construcdo de uma interface.

1. Introducao

A respeito do conceito de games inteligentes, sabe-se, segundo Marques[2015], que
trata-se de um software ludificado segundo uma metodologia pedago6gica de base
neurocientifica metacognitiva com o objetivo de expandir um mais aprendizados. Um
game inteligente, portanto, compde uma classe de jogos diferenciados por requerer a
elaboracdo de um modelo cientifico capaz de mapear dados cognitivos durante o
processo de interacao do jogador, possibilitando concomitantemente uma analise da
assinatura cognitiva do jogador e uma mediacdo impulsionadora de saltos cognitivos.
Este artigo tem como objetivo apresentar conceitos e atividades realizadas na etapa de
projlet[o cria]tivo de um game inteligente, com base na metodologia proposta por Motta
et al. [2014].

O game desenvolvido considerou a necessidade e o contexto educacional de 20
criancas do sexto ano do ensino fundamental da escola Municipal Charles Anderson
Weaver, localizada na regido de Costa Barros, penultima no ranking de IDH do Rio de
Janeiro. A criagdo de um projeto interdisciplinar entre os docentes envolvidos
possibilitou a insercao das Ciéncias Bioldgicas no ambito desta pesquisa.

2. Trabalhos relacionados

O enfoque do game cujo projeto criativo é apresentado, é estimular o aprendizado dos
géneros textuais fomentando a leitura do mundo e a producdo textual em género
narrativo com base em um modelo computacional da criatividade estabelecido a partir
da teoria de Seminério[1997].

Para tanto, foram pesquisados trabalhos sobre games inteligentes, linguistica,
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neurociéncia e tecnologias. "O jogo da trilha topologica" [Motta 2012] e "O jogo das
cartas voadoras"[Pimentel 2014] demonstram a possibilidade de analise da assinatura
cognitiva do jogador e a mediacdo virtual voltada para o salto cognitivo.

3. Metodologia

Inicialmente foi realizado um extenso trabalho de modelagem dimensional para selecdao
de dominios e grandezas.

Egocéntrico

Socializado

Intermediario

Causalidade

Agentividade

Criatividade

Integragdo Sintagma ~=” Alteridade

semanticidade
Historicidade
Contingéncia

Materialidade

Personagem
Organizagdo temporal

Transporte Caracteristicas fisicas
Nome

Género Caracteristicas técnicas
Caracteristicas fisicas Nome

Capacidade
Classificagao

Cenério Objeto Modelo

Caracteristicas psicolégicas Tipo
Nome Acdo

Caracteristicas misticas.

Localizagao geografica Fungdo

Caracteristica Caracteristicas fisicas
Nome

Caracteristicas misticas

Finalidade

O Duragio

Nome

Figura 1. Representacao do conhecimento da etapa de modelagem dimensional

Para o inicio do processo criativo, buscou-se analisar quais seriam os géneros de
jogos que poderiam adequar-se melhor as atividades digitais relacionadas ao género
narrativo. Os resultados desta pesquisa retornaram um conhecimento a respeito do
género Visual Novel.

Visual Novel é um género de jogo focado em narrativas. O jogo é composto por
textos, musicas e imagens estaticas ou em animagOes curtas, como GIFs. O
desenvolvimento da trama do jogo depende das escolhas do usuario.

Esta modalidade de jogo permite a construcdo de seguimentos multiplos na
historia, o que torna tnica cada experiéncia de jogada. Para o game em questdo,
baseado em cinco dimensOes narrativas oriundas do processo de modelagem
dimensional, o enredo base do jogo ja apresenta 3125 possibilidades de jogada.

Este nimero pode ser ainda maior, se o somarmos as possibilidades de escolha
apresentadas pelo jogo em relacdo a navegacao.
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Figura 2. Possibilidades de escolha dos elementos narrativos

Com vistas a um processo de reflexdo-acao-reflexao durante o desenvolvimento
do game, utilizou-se também a metodologia de pesquisa-acdo, onde foi possivel o
desenvolvimento de oficinas e atividades nos moldes analdgicos com vistas a
identificacdo de possibilidades de expansdo do analdgico para o digital. Sendo assim,
foram realizadas atividades com objetos sdlidos e jogos de tabuleiro criados
exclusivamente para a amostra.

Figura 3. Prototipagem de recursos em formatos analégios

O projeto criativo foi demasiadamente enriquecido pelos dados oriundos das
atividades iniciais realizadas com a amostra, pois foi possivel investigar as dificuldades
que as criangas tinham em relacdo a criagdo artistica e textual e estruturar uma solucao
tecnoldgica de forma que o jogo pudesse fornecer um acréscimo significativo a
aprendizagem com base nos requisitos educacionais elicitados. Também utilizou-se a
tecnica dos Casos de Usos para identificar quais deveriam ser as funcionalidades
principais e quais seriam as possibilidades de interacdo entre os atores e o game.
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A etapa de definicdo de axiomas, marcadores e projecdes cotadas foi essencial
para a elaboracdo dos desafios e das possibilidades de jogada. De acordo com
Pimentel[2014], no processo de construcao dos axiomas, frases légicas sdo
correlacionadas com os textos das teorias neurocientificas e o resultado dessa ligacao é
o centro de forca tedrica do game.

Estudos de semidtica foram necessarios para auxiliar na construcdo dos
dffordances e elementos visuais, assim como o estudo das Metaforas. Segundo Lima
[2008], as interfaces graficas podem ser classificadas como um tipo de linguagem
ermeada por representacoes pictoricas com analogias e metaforas, além de uma
inguagem verbal.

A utilizacdo de analogias e metaforas de acordo com pesquisadores, é uma
pratica corrente no ensino das ciéncias por facilitar a compreensdao dos conceitos
cientificos abstratos. A representacdo de um conceito ancorada em conceitos prévios ja
compreendidos pela crianga proporciona o que Ausubel [1982] denominou
aprendizagem significativa.

Sendo assim, no game proposto, buscou-se utilizar o recurso de recursividade
linguistica para criar uma narrativa que conta uma histéria sobre como se conta uma
narrativa e durante este processo, o jogador produz uma nova narrativa.

Definidos os requisitos, conceitos, os axiomas, o blueprint e 0 mapa mental dos
recursos necessarios, prosseguiu-se para a arquitetura da interface do game.
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Linguagem

Associacdo de ideias

Nao-verbal
Metaforas

Fungao metalinguistica

INTERFACE

Recursividade linguistica
Semidtica
Signos Simbolos
Figura 4. Mapa mental de recursos para composicdo de interface

4. As metaforas do jogo

O jogo produzido contém metaforas que representam contetidos relacionados a
criatividade, metacognicao, desenvolvimento criativo, saide e biologia, unindo ficcdo e
verossimilhanga através de elementos do quotidiano sempre imbuidos de ciéncias.
Abaixo apresenta-se uma breve discussdo e motivacdo das principais metéaforas
inseridas para compor os aprendizados esperados:

4.1 “Coisa de outro mundo!”

A expressdao “coisa de outro mundo” surge no inicio da narrativa do game com o
sentido habitual empregado no quotidiano ao deparar-se com um contetido dificil. Sabe-
se que o ser humano tende a ignorar o que desconhece. Contudo, neste jogo, o
participante é levado ao outro mundo para que o conheca e compreenda suas
especificidades, vendo, desta forma, que a realizacdo da tarefa proposta nao é tao dificil
quanto pode lhe parecer. A expressao “coisa de outro mundo”, portanto, da subsidio
para a externalizacdo dos acontecimentos, visto que eles acontecem em outro mundo
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com o objetivo de explorar ludicamente universos que o personagem ainda nao
compreende.

Figura 5. Representacao metaférica do medo do desconhecido

4.2. As lagartas
Elizabeth Gilbert no livro Grande Magia — Vida criativa sem medo apresenta-nos uma
elocucdo sobre como funcionam as ideias: “Acredito que nosso planeta é habitado nao
apenas por animais, plantas, bactérias e virus, mas também por ideias. Estas sdao uma
forma de vida energética, incorpérea. Sao completamente separadas de nds, mas
capazes de interagir conosco — ainda que de um modo estranho. As ideias ndo tem um
corpo material, mas tem consciéncia e certamente tém vontade propria. Sdo movidas
por um sé impulso: o de se manifestar. E a tinica maneira pela qual uma ideia pode se
manifestar em nosso mundo é por meio da colaboracdo com um parceiro humano. Ela
sO pode ser escoltada do nivel do etéreo para o reino da realidade através dos esforcos
de um humano. Portanto, as ideias passam a eternidade rodopiando a nossa volta,
buscando parceiros humanos disponiveis e receptivos.” [Gilbert 2015]

Este trecho do livro em especial, juntamente com todo o seu contetido, que
incita a uma cooperacdo plena, humilde e alegre com a inspiracdao, inspirou a
representacdo das ideias no jogo sob a forma de lagartas, insetos da ordem dos
Lepidoptera que possuem estagios evolutivos até sua transformagdo em borboleta.

No jogo, a lagarta representa a larva de uma ideia que precisa ser cuidada até o
seu estagio final. Dada a transformacao, a borboleta se torna um “produto” do mundo e
pode ser apreciada por muitas pessoas, assim como um texto. Desta forma, a lagarta
representa a ideia de escrita de um texto e seus estagios evolutivos representam, com
base na metodologia Scrum, os ciclos de construcdo dos elementos narrativos e o
desenvolvimento e encadeamento de sua estrutura até o seu produto final. E preciso,
pois, alimentar as lagartas para que as borboletas voem narrativas.
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Figura 6. Representacao metaférica das ideias em andamento e das ideias ja
processadas

4.3. Sabedoria popular x Tecnologia

O jogo também contém uma referéncia a contradicao entre a sabedoria popular e a
tecnologia, com o objetivo de valorizar a cultura milenar e demonstrar que a Internet
ndo contém respostas prontas para todas as questoes — € necessario interpretagdo. Desta
forma, apresenta-se uma critica a busca por resultados prontos, pois queremos que o
jogador construa ativamente tanto sua narrativa quanto seus aprendizados em relacao a
vida e ao universo criativo. Desta forma, pretende-se incentivar um posicionamento
critico em relacdo ao consumo de informacao no contexto socio-historico atual.
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Figura 7. Representacao metafdrica da dicotomia de saberes

4.4. A planta carnivora e a quebra de paradigmas

A criatividade se revela a partir da quebra de paradigmas, a partir da quebra da
linearidade e a partir das possibilidades de combinacdes improvaveis de elementos
infinitos. O game também incita a quebra de paradigmas, de modo que o jogador
construa esquemas inovadores e faca selecoes e combinacdes de forma ndao
convencional. Para tanto, foi inserida no jogo a figura de uma planta carnivora,
usualmente representada como perversa e Vijlé em games como Super Mario e filmes
como The Day of the Triffids. Contudo, a planta carnivora no game é benevolente e
necessaria para a finalizacao da fase, isto é, enquanto o jogador nao tentar interagir com
a planta carnivora, ele ndo conseguira encontrar o objeto que procura, dado que Dionéia
é a guardia do objeto. O nome Dionéia é também uma referéncia com verossimilhanca a
nomenclatura binomial Dionaea muscipula de uma das espécies de plantas carnivoras.
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Figura 8. A planta carnivora e a quebra de paradigmas

4.5. Referéncias culturais e Dominio Publico

Devido ao vasto estudo literario realizado, foi possivel também a inclusdo de
referéncias a elementos nacionais, como os povos indigenas, a lenda do folclore
brasileiro do Curupira e o uso de imagens de dominio publico, como a imagem do
Libro de los Juegos de Alfonso X, permitida pela Bridgeman Art Library v. Corel Corp.

5. Recursos audiovisuais

Nesta etapa buscou-se um tratamento visual do texto, bem como a criacao de uma
disposigao harmonica dos elementos graficos e os componentes de interagdio com o
usuario.

A selecdo das imagens foi feita de acordo com o objetivo de cada fase e cada
elemento narrativo. Foram utilizados vetores e imagens dos sites https://br.freepik.com
e https://www.vecteezy.com, que possibilita o uso gratuito para projetos pessoais e
comerciais, e permite modifica-los para utilizacdo em um site ou modelo de
apresentacao ou aplicacdo ou como parte de um projeto. As atribuicoes de autoria estao
devidamente referenciadas na documentacdao do game.

_Ressalta-se como inovacdo neste projeto a utilizacdo exclusiva de Software
livre. E imprescindivel, no contexto socio-historico atual, que as quatro liberdades
fundamentais — conhecer, copiar, distribuir e modificar — sejam respeitadas,
possibilitando a criagdo, a colaboragdo e a independéncia tecnoldgica e cultural, onde o
compartilhamento do conhecimento e a solidariedade da inteligéncia coletiva em nivel
mundial favorecem a construcdo de objetos educacionais de qualidade. Os softwares
utilizados nesta etapa foram Inkscape, Gimp, Kolourpaint, writer, pluma, Jedit, além de
Ren’py e a linguagem de programacao Python.

6. Consideracoes finais e aplicacoes futuras

Este artigo demonstrou a representacao de conceitos educacionais interdisciplinares na
fase de projeto criativo, etapa que integra um dos quatro grandes processos definidos
por Motta[2014] na metodologia de desenvolvimento de um game inteligente.
Finalizada esta etapa, o projeto encontra-se atualmente na fase de projeto interacional,
onde busca-se encadear os produtos dos processos anteriores para determinacdo de
eventos e de crivos que auxiliardo a constru¢do do engenho capaz de integra-los,
mapear os dados cognitivos durante as jogadas e apresentar os relatorios para analise,
facilitando o processo de avaliacdo do desenvolvimento criativo da crianga.

Como resultados desse processo, além do produto tecnol6gico, isto é, a interface
do game inteligente, tem-se também um produto literario, isto é, a narrativa construida
para compor o enredo do game. H4 a intencdo de publicacdo futura desta narrativa em
meio fisico ou Ebook como forma de contribuir ainda mais para a Educacao brasileira.

Destaca-se também como contribuicio o estabelecimento do template de um
personagem explorar um contetido “de outro mundo”. Esse template abre margem para
que futuramente diversos contetidos de diversas disciplinas possam ser explorados neste
game, em adaptacOes dele ou em outros suportes midiaticos. Sendo assim, qualquer

831



VIl Congresso Brasileiro de Informatica na Educagéo (CBIE 2018)
Anaisdo XXIX Simpdsio Brasileiro de Informética na Educacéo (SBIE 2018)

conteido que pareca dificil a uma amostra de criancas pode ser inserido nesta
abordagem.

Também destaca-se como positiva a criacdo de um produto feito exclusivamente
com software livre, obras de dominio publico, contetidos audiovisuais gratuitos e
licenciados, com interdisciplinaridade e referéncias a cultura e ao folclore nacional.

Como possibilidades futuras para o trabalho desenvolvido nesta etapa, pretende-
se ampliar os estudos para verificar a viabilidade de afericdao de heuristicas de interface
e adequacdo as recomendacoes do World Content Accessibility Guide do World Wide
Web Consortium.

O projeto criativo é concebido como parte fundamental no processo de
desenvolvimento de um game inteligente, e fica clara a importancia do estudo dos
signos e metaforas para a concretude do projeto, a medida que metaforas formam
modelos cognitivos com estruturas da organizagdo do conhecimento e é aberta para
inumeros novos caminhos de pensamento. Baseando-se na proposicdo de que "um
objeto de conhecimento retine em unissono todo o conhecimento do universo" e,
portanto, "cada objeto como holograma do universo tem em si a competéncia de todos
os conhecimentos possiveis" Marques [2017], fica evidente a importancia das metaforas
ndo apenas como forma de representacdao de conhecimentos e sentidos no jogo, mas
também como agentes de transitividade entre o0s conhecimentos e a
interdisciplinaridade. A compreensdo das representacdes e a forma de transitar entre os
conhecimentos constitui uma forma de acesso a estrutura cognitiva dos individuos.
Nesta pesquisa, portanto, a interdisciplinaridade foi possibilitada por um amplo trabalho
de criacdo de metaforas e signos que foram representados virtualmente através da
tecnologia do game inteligente, o qual foi concebido com base nas dificuldades
identificadas na amostra.

Este artigo descreveu a conclusdao de mais uma etapa integrante de um grande
projeto e espera-se que a integracdo entre as partes seja capaz de proporcionar um
grande avanco em termos de mapeamento cognitivo e fornecimento de estimulos a
saltos cognitivos em relacdo as competéncias do dominio abordado.
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