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Resumo—O objetivo principal do artigo é propor um modelo
para criar games inteligentes com contetdos reais em varias
areas de conhecimento. Criando conexdes entre teorias e
conceitos em um aprendizado natural dentro de um
ambiente ludico com jogadores criativos e artisticos. Através
do resultado satisfatorio do experimento empirico com o
protétipo  analégico foram  extraidas informagdes
significativas ao processo de design interativo para conceber
0 modelo de jogo digital das Diagonais.
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. INTRODUCAO

A organizacdo do artigo vigente traz inicialmente dois
sistemas divergentes; O Educacional e o binémio
Cérebro-Mente. Dando sequéncia a um processo
transformador quando estes sistemas se intrincam ao uso
de jogos, onde é apresentado seu estado de arte. Seguindo
com um método experimental ao uso de um protétipo
analégico de jogo (Leque Cerebral do Intelecto - LCI),
utilizado como um modelo e o analisador de conexdes
sobrepostas (Estrutura Diagonal do Intelecto - EDI),
utilizado para observar ligacdes profundas. Encadeando
numa discussdo acerca da geometria linguistica
encontrada no visual do LCI e EDI, assim como sua base
arquitetada dentro de games inteligentes.

Il.  Os SISTEMAS: EDUCACIONAL E O BINOMIO
CEREBRO-MENTE

O sistema educacional abrange uma notavel parcela de
tempo no desenvolvimento humano, se responsabilizando
em grande parte pela formacao dos potenciais cognitivos e
éticos da sociedade. Trata-se de uma instituicdo
significativa para a realizagio de  pesquisa,
desenvolvimento e aplicagBes cientificas e tecnolégicas
no sentido de promover a evolucdo das competéncias
humanas para beneficios humanitarios e de protecdo ao
planeta. De acordo com isso, a escola tradicional voltada
para os contelidos pedagogicos, fracassa. "Ja 0s games
permitem questionar esses sistemas ou simular como
viver bem, em vez de simples afirmagdes sobre a mera
realidade de conceitos do mundo, dando, dessa forma,
uma atribuicdo social e formadora de valores aos jogos
utilizados nos ambientes de ensino/aprendizagem™ [1].

Outro sistema de grande importancia é o bindmio
cérebro-mente, que além do sistema fisiologico e sua

morfologia, em especial contém um sistema de
processamento de informagdes complexas, com varios
niveis superescalares de processamento de regras
generativas respectivas as varias areas do conhecimento
interagindo entre si, controladas por uma estrutura de
metamodelo de processamento de maquina de estados ndo
deterministica (EICA), ainda pouco compreendida, que
permite operacBes simultdneas de sucessividades e
operagBes sucessivas de simultaneidades, isto €, a
metacognicdo "como sistema complexo” [6].

IIl.  PROTOTIPO ANALOGICO PARA O
DIAGONAIS

Quando o0s jogos entram como um recurso de
mediacdo da elaboracéo de regras que estdo por tras dos
objetos de conhecimento, eles vdo além do simples ato de
entreter e promovem um tipo de motivacdo enddgena que
mantém o ser cognoscente engajado na tarefa, isto €, todo
0 seu potencial criativo e inovador é recrutado e vinculado
para dar saltos cognitivos. S8o sistemas afetivos da
aprendizagem que garantem o0 processamento de
informacBes que podem ser utilizados com propostas
inicialmente a protétipos analégicos, Fig. 1, e a posteriori
digitaliza-los e testa-los como protdtipos digitais, Fig. 2.
O prot6tipo de um jogo, abstraido a perspectiva do game
design, "esta conectado ao processo de design interativo"
com uma metodologia onde o jogo é desenvolvido parte a
parte permitindo véarios estudos acerca de sua criagdo
dentro do ambiente em que se propde ser utilizado,
ganhando assim indmeras vantagens de custo e
reengenharia do game [2].

Neste jogo, além do uso de analise em diagonais, eles
se baseiam em metaforas, onde o jogador se torna também
o criador. O modelo determina apenas algumas regras
basicas, pois no desenrolar das partidas novas regras
podem surgir. Além de todos os jogadores serem o
designer do préprio jogo, que pode ir de um a varios
participantes de forma colaborativa. Dessa forma, toda
jogada é Unica, o aspecto visual dos jogos sdo Unicos,
sendo portanto partidas exclusivas idealizadas por varios
contextos sociais que se unem em busca de concretizar
seus conhecimentos e, principalmente, quais as conexdes
entre seus saberes e as naturezas destas conexdes. Neste
protétipo analégico de game, o final é determinado
quando todos decidem que as conexfes descobertas s&o
suficientes para a sua representacdo através da linguagem
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Figura 1. Prot6tipo analégico do jogo modelo LCI.

Figura 2. Protétipo digital do jogo diagonal extraido do LCI.

E qual é o designio principal desse game? A meta é
passar em todos os obstaculos em que um processo
evolutivo cognitivo-linguistico cria uma diversidade de
cenarios.

IV. ESTADO DA ARTE

Neste jogo metaférico, do modelo LCI, ha
caracteristicas de ativacdo do jogador com propriedades de
aprender a aprender, fundamentada pelo termo
metacognic¢do cunhado por John H. Flavell para se referir
ao "conhecimento e cognigdo sobre o fendmeno
cognitivo”, onde numa reengenharia cognitiva: a
descoberta do "como" torna-se evidente quando o
computador faz a captura cognitiva e epistémica com
sistemas de automacdo para gerar visualizacdo de dados
guantitativos e qualitativos acerca do jogador [4]. Flavell
foi um psicologo especializado no desenvolvimento
cognitivo de criancas, descobrindo novos fendmenos a
partir das teorias de Jean Piaget. Teorias essas onde o
"desenvolvimento cognitivo, estando relacionado com a
fase por ele denominada de Operatério Concreto, onde a
crianga entende as relagBes transitivas em objetos
concretos, por exemplo, na organizacdo de objetos por
ordem de tamanho, mas ainda ndo possui 0 dominio da
regra generativa propria das operacdes abstratas” [4].

Portanto a leitura abstrata se concretiza quando
"esquemas viso-motores do pensamento”, isto é, metaforas
iconicas ou abstratas tornam-se tateis e manipulaveis,
surgindo processamentos simultdneos e sucessivos num
modelo de integracdo de informacdo, concebido pela
professora e cientista Carla Verdnica a sua diligéncia as
Estruturas Internas Cognitivas Aprendentes - EICA, com
principios pertinentes aos estudos do neuropsic6logo
Alexander Romanovich Luria, que concebe dois tipos de
atividades integradas no cortex: simultanea e sucessiva.
Onde os estimulos, pelo menos os complexos, sdo
processados pela primeira vez em paralelo consistindo na
mais moderna das teorias de memoéria [4].
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Nesse alicerce de metacognicdo (Flavell), operatério
concreto (Piaget), sinteses simultaneas e sucessivas do
cortex (Luria) e a EICA (Marques), baseiam a pesquisa
deste jogo diagonal metaférico podendo servir como
modelo para adaptar inlimeros contetidos nas mais diversas
areas de conhecimento. Alcando a seguinte hipdtese: Jogos
com o uso de diagonais incluem seus jogadores em um
ambiente metacognitivo?

V. METODO

A pesquisa baseia-se num método experimental
submetido a 40 alunos do curso de Fonoaudiologia na
disciplina de Psicologia Geral ministrado pela professora
Carla Verbnica Machado Marques da Universidade
Federal do Rio de Janeiro. Foram utilizados dois prot6tipos
analdgicos: Leque Cerebral do Intelecto - LCI (0 jogo) e a
Estrutura Diagonal do Intelecto - EDI (o analisador de
conexdes). Contidos numa natureza aplicada gerando
metaprocessos ao estudo, o contetdo/histéria do jogo com
doze psicologos sobrepostos aos LCI e EDL
Caracterizando seu objetivo num formato exploratério
afim de obter mais informaces sobre como a
"metacognicdo pode ser intencionalmente manipulada a
partir da aprendizagem do metatemplate" [4] num estagio
preliminar de pesquisa. [5]

Conduzindo-se nas seguintes etapas, de forma analoga
as regras iniciais de um jogo:

e Apresentacdo dos protétipos analdgicos, LCI
e EDI - como o inicio do jogo;

e Confeccdo artistica das informacdes coletadas
e produzidas pelos alunos sobre as teorias de
doze psicélogos do estudo da disciplina -
como as fases do jogo, formando grupos -
como (quantidade de jogadores durante
determinada partida, de acordo com a Fig. 3;

e  Conexdes entre todos 0s protétipos analégicos
linguisticos e discussdes dentro deste contexto
- como objetivo do jogo;

e DiscussBes acerca de todas as conexdes
criadas aos psicologos estudados, como
segunda parte das aulas e a fase final de cada
partida dos jogos.

Figura 3. Formagé&o dos grupos de estudo.

Apb6s o procedimento observatério ao uso da
metodologia com o protdtipo analégico, um formulario foi
elaborado para os alunos responderem ap6s a conclusao
da disciplina e verificar se 0 mesmo trouxe eficacia na
assimilacdo do contetdo estudado.
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VI. RESULTADOS

A. Leque Cerebral do Intelecto - LCI

E um protdtipo anal6gico para um modelo de game
inteligente com metaforas iconogréaficas, na forma de
leque, com o objetivo de criar conexdes para facilitar a
compreensdo em estudos baseados em grandes autores-
psicologos, teorias, conceitos principais, palavras-chaves e
as suas conexdes. Ele se fundamenta na producéo artistica
e na estética visual na forma de templates tipo grafos e
metagrafo dimensionados por Marques e teoricamente ao
processo metacognitivo que ndo € inato, deve ser eliciado
pela mediacdo para a cognicdo aumentada ou cognicao
cibernética (uso da computacdo para a ampliacdo
exponencial da cogni¢&o).

Figura 4. Correlagdes entre template grafo e LCI

B. Estrutura Diagonal do Intelecto - EDI

E uma analise inspirada artisticamente a diagonais,
onde o estudante determina o nivel de aprendizagem que
deseja alcancar e teoricamente  aos processamentos
simultaneos e sucessivos, segundo Luria. Observa-se por
Marques um modelo de integracdo de informacdo na
expressdo estética-visual. Os autores se conectam através
de sobreposi¢des quando suas teorias se correlacionam as
teorias de outros autores. Essas sobreposices sdo o
Complexo Intelectual que Luria analisa a&s sinteses
simultaneas do cdrtex, nele ainda agregam a Percepgao
Direta, que seria toda a visualizagdo do EDI e o Processo
Mnésico, onde na elaboracéo do EDI o estudante imerge a
uma memorizac¢do natural. Portanto o EDI é utilizado,
dependendo do objetivo na conexdo, ao modelo do game
inteligente das diagonais como uma analise profunda e
complexa.

Percepgiio direta

Processo Mnésico

Figura 5. Correlagdes entre sintese simultanea e EDI

C. Experimento - LCl e EDI

Houve muito questionamento do grupo de
participantes, ao propor uma metodologia que foge aos
métodos tradicionais de estudo a um tripé dos binémios
salva-vidas: caderno/copia - slide/Xerox - prova/decoreba.
Porém, ap0s as partidas artisticas na elaboracdo de um
novo contexto linguistico, inovar tomou conta dos
estudantes, que se tornaram os protagonistas dos seus
préprios jogos e conexdes, no objetivo de vencer o grande
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poderoso desafio das descobertas para a superacdo do
medo de errar. Obtendo através da interacdo social e pelo
trabalho colaborativo em equipes diversas. A turma se
tornou um Unico grupo. Ficando explicito nas Fig. 6, 7 e
8 0 desenvolvimento de suas aprendizagens, saindo da
abstracdo dos livros e internet.

Figura 6. Jogadas artisticas e intelectuais pelos alunos com o protétipo
analégico do jogo modelo LCI aos estudos dos doze psicélogos.

Figura 7. Conexdes e discussdes dos onze psicc’)lgos ao psicologo Pe.
Xavier da Teoria Psicogenética produzidos pelos alunos com o protétipo
analégico do jogo modelo LCI.

Figura 8. Sobreposicdes dos onze psicélogos produzidos pelos alunos
com o analisador de conexdes EDI.

VII. DISCUSSAO

Detectou-se diagramas geométricos linguisticos aos
resultados encontrados. Onde o protdtipo analégico LCI e
a andlise em diagonais com conexdes complexas EDI,
podem ser visualizadas em tais delineacdes com
associacdes, relacionando e integrando ideias existentes
que estavam despercebidas, representadas nas estruturas
dos jogos numa compreensdo explicita nas Fig.9 e 10 [7].

Figura 10. Correlagdes com o diagrama geométrico e EDI.

Além das diagramacdes, outros pontos inferiram-se
numa tridimensdo da aprendizagem, visualizado na Fig.
11, onde temos em sua triade dimensional contextos
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significativos a esse processo aprendente: 1 - o contetdo,
foram as informacdes coletadas pelos alunos; 2 - 0 jogo
modelo LCI e analisador EDI, concebido como protétipo
analégico para a criacdo do jogo das diagonais na
concretizagdo dos estudos dos alunos aos psicélogos; e 3 -
os alunos como cocriadores linguisticos aos bindmios
Intelecto-artistico e estético-visual, além de serem os
principais produtores, do design e do contetdo inserido aos
Seus jogos.

Figura 11. Tridimenséao da aprendizagem.

Intelectualizar o simultdneo em atividades pedagdgicas
ao uso de protdtipos anal6gicos a jogos metaféricos como
o modelo LCI séo projecdes que vdo além das geometrias,
sdo estudos realizados a exames clinicos de lesfes ao
cortex onde Luria extrai as sinteses simultneas e
sucessivas, aos estudos de Marques que corrobora as
sinteses simultaneas ao constatar que possuimos esquemas
capazes de serem estimulados por meio de metatemplates
para manipular a metacogni¢do concebida por Flavell. E

VIIl. CONCLUSAO

Conclui-se que o "como" aprender em toda a sua
reengenharia em tornar alunos edificadores de suas
metacognicbes se arquiteta em recursos pedagdgicos
adequados e concretiza-se em formatos de games
inteligentes onde os jogadores/alunos sdo inseridos
desde as criagOes as jogadas.

Na mecénica do design interativo foi detectado que
0s alunos necessitavam de uma breve biografia de cada
psicélogo para terem uma firmeza do conteGdo a ser
aprofundado. Também se faz fundamental a existéncia
das discussGes para enrijecer o conhecimento, pois
somente o visual do jogo, mesmo os alunos estando
presentes em todo o processo criativo na elaboragdo do
LClI, nao é o suficiente e nem necessario, de acordo com
25% dos alunos. E 75% afirmaram ter ajudado na
compreensdo de seus estudos.

Para pesquisas futuras, iniciar o desenvolvimento ao
jogo modelo LCI no formato de jogo digital, de acordo
com protétipo da Fig 2. E verificar se o operatdrio
concreto de Piaget pode ser "virtualizado" ou este tipo
de jogo necessita de uma fase prototipica em formato
analdgico para concretizar o conhecimento e consolidar
dentro do jogo digital das diagonais.
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