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Resumo

Games em sua maioria sdo vistos como uma
ferramenta de entretenimento. Quando voltados
intencionalmente para a educacdo, raros sao 0s que
conseguem manter sua ludicidade. Unir esses dois
mundos necessita de uma abordagem Unica. Games
Inteligentes é um processo cientifico com
metodologia diferenciada que cria uma estrutura
capaz de contemplar essa necessidade.

Palavras-chave: = Games Inteligentes,  games,
entretenimento, educacéo, criagao.

1. Educacédo e gameficacdao.

O panorama do mundo dos games sempre pareceu
dividido desproporcionalmente em dois ramos: 0S
jogos de entretenimento e sua inddstria altamente
desenvolvida e o0s jogos educativos com
desenvolvedores que parecem forcados a fazé-los.

No mundo dos games de entretenimento ha
disputas severas entre os chamados blockbusters e o
anseio sincero da industria indie de um lugar ao sol
fazendo sua arte. L& existem vérias divisdes entre
géneros, formatos, publico alvo, e toda uma estrutura
complexa que se aprimora na velocidade da
informacdo. Enquanto isso o mundo dos games
educativos continua repetindo os processos de uma
educagdo arcaica em que a Unica diferenca é que na
frente do aluno agora tem uma tela e ndo um quadro.
Se 0 game tem uma linguagem prépria, por que se
utilizar de linguagens ndo compativeis com a
dindmica que um game pode criar?

Com o desenvolvimento da tecnologia as
geracdes em idade escolar estdo sendo digitalizadas
antes mesmo de serem alfabetizadas. O game ja ndo é
um produto criado propriamente para uma reclusa
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unidade da sociedade. Seu consumo aumenta entre
todos os segmentos da sociedade nas mais variadas
formas. Isso acontece porque um game é divertido.
Se formos pautar por essa premissa um jogo
educativo esta mais para um recurso didatico do que
um game, pois falta a maior caracteristica de um
game: ser divertido.

Games de computador sdo brinquedos altamente
motivantes, cativando os jogadores por horas a fio
inspirando uma grande sensacdo de satisfacdo em
guem os joga. O modelo educacional por sua vez ndo
faz tanto sucesso entre o0s estudantes que tem
dificuldades em se dedicar tanto tempo e até mesmo
de auferir alguma satisfagdo no processo. Os games
de entretenimento sdo cuidadosamente construidos e
testados para minimizar o grau de frustragdo e
produzir um grau de desafio que instigue o jogador.
Na sua maioria eles possuem também uma gradacéo
de dificuldade que o jogador pode escolher para se
ajustar ao seu grau de habilidade. No modelo
educacional o grau de dificuldade é fixo e ndo é
testado quanto ao nivel de frustracdo provocado e
sequer tem alguma gradacdo que permita um ajuste
individual. Ficam claras as vantagens do game de
entretenimento como algo motivante que pode manter
indefinidamente a atencdo do jogador, mesmo em
uma populacdo com habilidades dispares. A questdo
agora fica quanto a viabilidade de conciliar o modelo
dos games com o modelo educacional. Os chamados
games educativos ainda repetem o modelo
educacional tradicional mantendo o grau de
dificuldade fixo e ndo atentado para o quesito de
ludicidade que é a esséncia motivacional dos games
de entretenimento. Para que os dois requisitos da
educagdo e da ludicidade sejam respeitados &
necessario que se estabeleca uma estratégia mais
cuidadosa.
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O modelo educacional requer que um conjunto de
competéncias, habilidades e conhecimentos sejam
transferidos ao estudante. Caso a educagdo fosse um
modelo individual, um professor habil poderia
regular o ensino para que atendesse 0 compasso e
necessidades do seu aluno. Em um modelo em massa,
isso se torna inviavel. Neste ponto é que podemos
contar com a vantagem do modelo gameficado. O
game como ferramenta do professor pode ser
regulado pelo estudante e até mesmo se auto regular
baseado nas reacBes do aluno. De fato, todo game
envolve na pratica que se aprenda alguma coisa. No
game de entretenimento este algo é arbitrario e
depende apenas de uma decisdo fortuita do
desenvolvedor do game. O problema entdo se resume
em qualificar a origem do aprendizado envolvido no
game e preservar a sua ludicidade com um controle
criterioso do nivel de desafio e frustragdo. Deve ser
proposto um método que garanta a origem do
aprendizado do game como aquela determinada pelas
metas educacionais. O nivel de desafio e frustragdo
deve ser continuamente monitorado para que 0 jogo
ndo se torne tedioso ou frustrante. Em suma, com um
game a educacdo pode ser ajustdvel e motivante
desde que se construa um processo que conduza 0
game a partir dos conceitos tedricos e que a
aprendizagem possa ser feita no tempo préprio do
estudante.

2. Como se define um Game
Inteligente

Game Inteligente é um conceito que sai da teoria para
a concretude de um material passivel de uso pela
salde e educacdo. No presente documento
salientaremos 0 caso da educa¢do. Como prople a
ementa:

“Jogos sdo importantes veiculos para um
aprendizado efetivo. Neles as situacfes problema se
apresentam e convidam para serem decifradas e
resolvidas. A construcdo de games, no entanto tem
regras e técnicas que garantem o bom funcionamento
do jogo e seu melhor aproveitamento no aspecto
educacional. Os principios de construcdo e
documentacdo do processo de criacdo e
implementacdo serdo desenvolvidos ao longo do
curso. Esses principios servem para que as ideias
sejam organizadas e corretamente priorizadas e
comunicadas dentro da equipe de cria¢do, garantindo
uma boa qualidade final do produto. Os conceitos de
automata e polimorfismo funcional sdo essenciais
para a correta implementag8o das naturezas sucessiva
e simultdnea de um jogo. Esta duas naturezas sdo

canbnicas na criacdo de jogos que tenham base
neurocientifica.”?

Um Game Inteligente é, necessariamente, uma
plataforma de unidade do EICA? que tem como
objetivo expandir um ou diversos aprendizados. A
base de um Game Inteligente é a metodologia
pedagdgica de base neurocientifica metacognitiva
[Shimamura 1992] que utiliza a técnica de grupos
operativos [Pichon-Reviére 1998] e elaboracdo
dirigida [Seminério 1987] com aplicacdo do Fio
condutor [Marques 2009]. Cada um desses itens
corrobora para que a dindmica em um projeto de
criacdo de um game inteligente contemple as duas
vertentes necessarias para consolidar o constructo:
possa ser ltdico e canalizar um determinado estimulo
de aprendizado. Este estimulo faz com que o
individuo-jogador necessite expandir seu
conhecimento para continuar jogando ao mesmo
tempo em que nao precisa “procurar por fora” como
resolver um determinado desafio ja que a prdpria
estrutura do game inteligente passa de forma velada
tudo que é necessério para o0 andamento do jogo.

Sabendo assim das possibilidades que um game
inteligente pode oferecer por si é possivel entdo
engendrar caminhos em que ele colabore para tornar
a educacdo tradicional em algo mais palatavel ao
novo formato de alunos que vem crescendo no meio
digital. As novas geracGes que sdo, na pratica,
digitalizadas antes mesmo de alfabetizadas ja se
encontram na estrutura cognitiva de aprendizado por
meios digitais com muito mais tranquilidade do que
por métodos chamados ‘tradicionais’. Gameficar a
educacao torna-se necessario. Mas para isso € preciso
uma ferramenta que permeie todas as linhas
necessarias para ser um game e também insira todo o
conteddo metodoldgico que o possa tornar
inteligente. Para isso saimos da premissa que um
game € um jogo/brinquedo e para tal ele precisa ser
ludico, ou seja, divertido.

Analisando o fator diversdo confluindo com o
fator aprendizado podemos discernir que: um game
inteligente é um jogo educativo, mas um jogo
educativo ndo significa que é um game inteligente, ja
gue muitos dos considerados jogos educativos nada
mais sdo do que reconstrucdes das didaticas classicas
para o meio digital, uma simples troca da lousa para a
tela do computador. Desta mesma premissa tiramos:

T In:
https://activufrj.nce.ufrj.br/wiki/Games
Inteligentes/home [acesso 23 de
fevereiro de 2015]

2 Estruturas Internas Cognitivas Aprendentes
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todo game inteligente é um jogo de entretenimento,
mas um jogo de entretenimento ndo necessariamente
é um game inteligente, ja que jogos criados apenas
para diversdo podem ter como gerar um aprendizado,
mas esse ndo é o objetivo do conteldo ali
apresentado.

Utilizamos Game Inteligente como uma expressédo
para designar esta classe de jogos que criamos e
pesquisamos, diferenciando assim de outros jogos
didaticos, ou do uso de jogos de entretenimento para
a educagéo.

3. Metodologia aplicada para
gerar um Game Inteligente

No topico acima falamos um pouco sobre como
entender o significado de Game Inteligente. Para tal
foi citado a questdo da metodologia usada no
processo de criagdo desse conceito-ferramenta na
qual iremos elucidar agora. O game inteligente requer
a elaboragdo de um modelo cientifico que € a espinha
dorsal do processo de construgdo. Este modelo
representa 0s conceitos educacionais a serem
transmitidos juntamente com as dimensdes em que
estes conceitos serdo tratados. As dimensfes dos
conceitos permitem que a ludicidade seja introduzida
na forma de desafios inerentes ao aumento da
complexidade dos temas.

A construgdo de um game inteligente envolve
quatro grandes processos [FIGURA 1]: modelagem
dimensional, processo criativo, projeto interacional e
desenvolvimento  conceitual®.  Estes  processos
requerem a conjugacdo de diversas areas de
conhecimento e se encadeiam na formagdo dos varios
aspectos do game. Os diversos produtos destes
processos sdo documentos que seguem regras e
conceitos advindos das &reas de conhecimento
envolvidas. O modelo é a peca central do game, pois
representa o conceito educacional transmitido por ele.
No modelo os conceitos sao representados através de
espacos multidimensionais onde as grandezas séo
aspectos do aprendizado e as magnitudes sdo 0s graus
esperados de aquisicdo do conceito. O processo
criativo usa as dimensfes para criar a dindmica do
game, definindo objetos, agdes e cenarios que
efetivamente serdo os elementos responsaveis pela
ludicidade. O projeto interacional revela uma outra
vantagem do game inteligente, pois define um
modelo de acompanhamento do jogador relativo a
aprendizagem dos conceitos. O game inteligente

3 Os quatro estagios citados nessa parte do texto sio os
contetdos infelizmente ndo legiveis nas quatro caixas da
figura 1

incorpora um modelo de expectativas do avanco do
jogador em seu enredo que é mensurado pelo modelo
dimensional.

A interatividade do jogador é constantemente
avaliada por uma escala de atitudes calibradas pelo
espectro de aquisicdo esperada do conceito que o
game quer transmitir.  No  processo de
desenvolvimento conceitual do game inteligente, a
escala de atitudes evolui para a defini¢cdo de um crivo
computacional. O crivo computacional é incorporado
na inteligéncia artificial do game, constituindo uma
maquina de estados que vai gerenciar as respostas e
avaliacbes que o game vai produzir. As avaliagdes
sdo um diagnostico de como o jogador esté evoluindo
na aquisicdo dos conceitos. Um game inteligente é
dotado de um sistema de coleta de dados que permite
uma andlise a posteriori do desempenho do jogador.
Esta andlise é fundamental em um modelo
educacional, pois permite um acompanhamento do
jogador como estudante, revelando a tempo habil as
deficiéncias e competéncias no aprendizado.

% I Z% I % ] % ®

Figura 1 Desenvolvimento dos processos.

O modelo dimensional define inicialmente os
espacos ou dominios onde o jogador vai evoluir. Um
exemplo de espaco é o dominio neuropedagdgicos.
Em cada dominio as dimensbes sdo definidas pela
linha tedrica adotada pelos especialistas da area. Um
conjunto de dimensdes neuropedagdgicas pode ser
definido por fungBes mentais como atencéo,
percepcao, raciocinio etc. Na definicdo das grandezas
do dominio podem ser estabelecidas magnitudes
discretas que serdo os marcadores das aquisi¢des do
jogador. Na dimenséo atencdo podem ser usadas as
magnitudes: focal, dividida, alternada e sustentada. O
modelo dimensional é expandido adicionando um
conjunto de axiomas que descrevem cada grandeza e
magnitude criada. Estes axiomas sdo condensacdes
da teoria que embasa as dimensdes e servem de
referéncia para o entendimento e implantacdo do
modelo. Os conjuntos de dominios definidos formam
0 espaco das competéncias que o jogador pode
adquirir e que o game pode oferecer e avaliar.

O processo criativo define a ponte inicial entre os
conceitos  educacionais e a ludicidade. Os
documentos advindos da modelagem dimensional séo
trabalhados para constituir os elementos do game. O
projeto conceitual é a primeira etapa, onde as
dimensdes sdo mapeadas no conceito do game

definindo o tema, ambiente, género e personagens.
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Estes elementos s8o refinados cruzando as suas
especificagcbes com o0s axiomas produzidos no
modelo dimensional. A proxima etapa € o
storyboarding, onde todos os elementos s&o
combinados em pequenas cenas acompanhadas de um
texto onde se prenuncia 0 uso de um ou mais
axiomas. O conjunto de storyboards forma uma
antologia de histérias que sdo entremeadas para
forma o enredo do jogo. Tendo isso definido, a arte
do jogo pode ser produzida, preenchendo o0s
requisitos definidos pelos documentos. O gradiente
definido pelo modelo dimensional permite ajustar o
desafio do jogo para garantir o nivel de ludicidade. O
efeito ludico se d& quando o desafio ndo é tdo grande
a ponto de se tornar frustracdo nem é tdo pequeno a
ponto de ser banal e desestimulante. A ludicidade por
sua vez nao é puro entretenimento, pois a sua fonte é
0 conjunto axiomatico dos conceitos educacionais
que devem ser aprendidos.

O projeto interacional define a inteligéncia do
game, especificando os eventos que podem acontecer
e a reagdo que o game deve apresentar. Os
storyboards advindos do processo criativo sdo um
rascunho das atitudes esperadas para o jogador. Estas
atitudes sdo refinadas completando todos os axiomas
definidos no modelo conceitual de modo que cada
axioma tenha um ou mais cenarios onde o jogador
possa tomar decisdes. As atitudes formam um quadro
onde elas estdo acompanhadas pelos seus cenarios e
sdo ponderadas segundo as magnitudes do modelo
dimensional. Esta escala atitudinal permite a
determinacdo de eventos canfnicos. Eventos
canbnicos sdo aqueles que definem a mudanga do
jogador ao atingir um novo nivel de competéncias. O
game pode assim reajustar o nivel de desafio para
manter a ludicidade. A interatividade é entdo definida
agregando os elementos da arte e suas representacdes
dos conceitos educacionais ao modelo de progressao
do enredo que determina o avanco do jogador em sua
missdo. Note que isto difere do modelo tradicional de
fases dos games, pois a progressdo ndo é determinada
por um conjunto de ac¢Bes predeterminadas no roteiro,
mas sim pelo fato do jogador ter adquirido certas
competéncias.

O desenvolvimento conceitual finaliza a
especificacdo do game, definindo cada elemento, sua
ordem e posicionamento de apari¢do e todo o modelo
de jogabilidade. A principal etapa neste processo é a
formalizacdo ~ computacional que define a
matematizacdo dos axiomas e o encadeamento das
atitudes. O processo ¢ finalizado com a elicitagdo de
regras e implementacdo do engenho computacional.
A formalizacdo computacional define um crivo
computavel onde os axiomas sao redefinidos em uma

forma matematizada. Esta forma e uma expressdo
l6gica composta de operadores légicos (e, ou, ndo) e
comparativos (<, >, =). O crivo computacional
descreve as pré e pos-condi¢bes necessarias para cada
acontecimento do jogo, juntamente com as
expressdes de restricdo para as transicdes. Este
documento entdo define a maquina de estados que vai
controlar a inteligéncia do jogo. A partir desta
maquina um conjunto de regras definidas pelos
eventos candnicos sdo agregadas a especificagdo do
funcionamento. Estas regras definem mudancas
maiores no comportamento do cenério assim como 0s
registros que devem ser feitos para efeito
educacional. Todas estas especificacdes sdo entdo
implantadas em um engenho de controle que vai
finalmente implementar todo este processo como um
game inteligente. O game inteligente esta municiado
das regras levantadas na teoria e descritas no modelo
dimensional. O seu comportamento é especificado
pela matematizagdo de axiomas tedricos que definem
cada reacdo do jogo e avaliam o desenvolvimento do
jogador. A ludicidade € a meta e também o meio pelo
qual os conceitos sdo transferidos para o jogador,
infundindo nele o prazer da aprendizagem.

O game inteligente define um novo processo de
aprendizagem e também de jogabilidade. O jogo
acontece em um mundo aberto onde o avango é
definido pelas novas aquisi¢des educacionais do
jogador. Fica definido também um processo
criterioso onde cada caracteristica e acontecimento do
jogo pode ser rastreado de volta para um conceito
tedrico que lhe da sustentagdo. O jogo acompanha a
evolucdo do aprendizado registrando cada momento
em que ela se deu. Este registro é acompanhado pelo
arrazoamento cientifico do porque se deu contido no
crivo computacional. Esta informacdo computada e
acompanhada na linha de tempo do estudante permite
a tempo real detectar e corrigir as distor¢des do
processo educacional de maneira individual. Deste
modo pode-se tomar medidas que ajudem o estudante
antes que o acimulo destas distor¢6es Ihe imponham
um sofrimento maior. O game inteligente é um
modelo promissor de gameficacdo da educagdo que
dirige a capacidade de motivacdo que um game pode
oferecer para o aumento da eficcia do processo
educacional.
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4. Criando projeto modelo de
Game Inteligente

Apos uma série de prototipos* baseados em modelos
analdgicos®, iniciamos® uma nova etapa na pesquisa
aplicada de Game Inteligente. Este projeto visa a
pesquisa e o desenvolvimento de um Game
Inteligente completo que pudesse ser aplicado em
larga escala no ensino fundamental, utilizando
fundamentos da Neuropsicopedagogia. Nesse caso
em especifico o jogo visa a aprendizagem de
conceitos de matematica, linguagem e ciéncia. Foi
montada uma equipe multidisciplinar de pedagogos,
psicdlogos, historiadores, cientistas, designers e
programadores para, além de fornecer conteldo
programético, avaliar e buscar solugbes nas
aplicagcbes de um  sistema amplo de
interdisciplinaridade néo explicita.

Figura 2 Um dos jogos fisicos criados pela professora Carla
Verdnica Machado Marques: Jogo do Mundo. Jogo base
para a rea de ciéncia no projeto modelo de Game
Inteligente

Para ndo tentar abracar uma quantidade de
conteddo que ndo fosse possivel canalizar na
estrutura do projeto, fora feito um recorte didatico: a
equipe se focaria nos contetdos programaticos (e
similares) de competéncia do sexto ano do ensino
fundamental. Essa etapa fora concluida ainda em
protétipo, na criacdo de uma tabela imagética que
contemplasse uma visdo geral dos mecanismos a
serem utilizados no jogo.

Durante a construcdo da tabela surgiu a
probleméatica do “pano de fundo” do jogo. Por
motivos de didatica, mantivemos a diretriz focada no

4 Etapas preliminares do projeto modelo em confluéncia
com o projeto JEPPETO (LABASE-NCE/UFRJ) no
intervalo de setembro de 2013 e marco de 2014.

5 Coletanea de jogos de madeira criados pela professora
Carla Verdnica Machado Marques

6 Por volta de agosto de 2014.

sexto ano e arquitetamos o0s conteidos de
matematica, linguagem e ciéncias dentro da linha do
tempo programada para a matéria de historia. Vale
frisar que ndo ha conteldo trabalhado do ensino de
histéria nesse projeto, apenas um empréstimo do
imaginario que perpassa nas eras comtempladas para
0 sexto ano. As figuras a seguir [3 a 9] mostram a
légica da escolha dos itens de ciéncia/tecnologia,
linguagem e notacdo matematica em cada periodo
histérico abordado. Essa estrutura em tabela serviu
para organizar o conjunto de mecanismos e logicas
necessarias para a produgdo de cada etapa estrutural
do jogo.” O importante na visualizagdo das telas é
conhecer a ideia da formulacdo dos dados, ndo ha a
necessidade no momento de leitura da estrutura.
Limitamo-nos entdo a visualizacdo e ndo ao texto,
nesse momento.
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Figura 3 Primeira parte da tabela organizacional de
referéncia para imagens e contetdos do projeto modelo:
pré-historia
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Figura 4 Segunda parte da tabela organizacional de
referéncia para imagens e contetidos do projeto modelo:
pré-historia e Sumérios

7 Nas telas pode-se ver a divisdo em: 1- tela; 2- descricio
do periodo (faixa azul); 3- objetos de ciéncia/tecnologia,
linguagem, notacdo matematica (trés primeiras faixas
verdes sucessivamente); 4- descri¢des dos objetos (trés
primeiras faixas rosa sucessivamente); 5- nome da musica
de fundo (Ultima faixa verde) e 6- descricéo da musica
(Gltima faixa rosa)
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Figura 5 Terceira parte da tabela organizacional de
referéncia para imagens e contetdos do projeto modelo:
Sumérios e Egipcios
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Figura 6 parte da tabela organizacional de referéncia para
imagens e contetdos do projeto modelo: Egipcios,
Mesopotamicos e Fenicios
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Figura 7 parte da tabela organizacional de referéncia para
imagens e conteidos do projeto modelo: Babil6nicos e
Gregos
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Figura 8 parte da tabela organizacional de referéncia para
imagens e contetidos do projeto modelo: Gregos
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Figura 9 parte da tabela organizacional de referéncia para
imagens e contetdos do projeto modelo: Romanos

Outra caracteristica do projeto visa a captura e
analise das acdes dos usuérios dentro do game, que
sdo traduzidos em um relatério grafico sobre seu
estado neuropsicopedagdgico para 0
analista/professor. Este € mais um exemplo de
caracteristicas de um Game Inteligente que diferem
de um Game Educativo. Ele é, ndo somente um
veiculo para conteudo educacional, mas também uma
ferramenta de anélise e geracdo de diagnéstico sobre
0 desenvolvimento do aluno. Cada componente do
Game, sendo produto de pesquisas
neuropsicopedagodgicas por inimeros profissionais,
comportam uma grande capacidade de analise do
desenvolvimento do aluno. Da escolha da linguagem
visual, seu grau semidtico, até mesmo a sonorizagéo e
a previsdo analitica de agBes possiveis, tudo pode ser
gerenciado em diferentes graus de automacdo para
oferecer diagndsticos com diferentes focos para
grupos de pesquisas com interesses especificos.
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Figura 10 Representagdo dos objetos do Game Inteligente
em diferentes niveis semidticos.

5. Conceitos de Games

Inteligentes em projeto modelo

Dentro dos conceitos de Game Inteligente, o projeto
modelo ndo é exatamente um jogo a ser vencido, mas
um grande brinquedo a ser explorado, onde o usuario
por meio de experimentacdes e associacdes livres se
torna capaz de compreender 0s conceitos
demonstrados de maneira emergente. As areas de
conhecimento abordadas sdo apresentadas dentro de
probleméticas sutis, com o minimo de informacéo
explicita, fazendo com que o individuo-jogador possa
construir suas proprias solugdes metacognitivas. Por
isso a analogia com um “brinquedo” ¢ valida dentro
do conceito de Game Inteligente: com o brincar se é
livre para criar suas proprias constataces.
Adicionando-se um cendrio e uma mecanica de agao
e relagdo ampla, porém com fundamentos
pedagogicos cuidadosamente elaborados, é possivel
dar foco e contetido programatico para o brincar, sem
minar a riqueza das associacdes livres.

%, LINGUAGEM

A

HISTORIA DA MATEMATICA

CIENCIA

Figura 11 Cenario “Mundo pré-histérico” e os planos
representando as ciéncias que irdo reger paralelamente as
acoes e reacbes no Game Inteligente.

- o

Figura 12 Evolucdo personagem/jogador dentro de um
contexto historico

A traducdo de forma sutil conceitos e programas
pedagdgicos em mecanicas para 0 Game Inteligente é
um dos fundamentos do projeto. Por exemplo: no
lugar de pontuagdes e “fases”, utilizamos um cenario
de evolugdo humana como indicacdo de progressao
do usuario, que ira se desenvolver paralelamente com
a versdo estilizada dos homens da caverna, até se
tornar uma civilizagdo cléssica. Os paralelos entre a
evolucdo pedagogica e a propria humanidade é uma
ferramenta de ligacdo entre ontogéneses e filogéneses
gue ira permear todo o projeto.

Figura 13 Objetos do cenario em diferentes etapas da
evolugéo histérico-pedagogica.

Logo no inicio o usuario se depara com tabuleiros
representando diferentes niveis de percepgdo: o
universo fisico é representado por um mundo
estilizado, o conhecimento como um inventario de
ferramentas e “conceitos” e um espago para
associagBes ldgicas matematicas (Chaves Logicas)
onde objetos podem ser combinados dentro de
parametros 6timos gradientes (sem apenas uma Unica
maneira certa ou errada).
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[FIGURA 14], onde podem ser associadas dentro de
organizagOes ndo explicitas: o primeiro contato com a
matematica.

Figura 14 Um dos jogos fisicos criados pela professora
Carla Verdnica Machado Marques: Chaves Lgicas. Jogo
base para a area de matematica no projeto modelo de Game

Inteligente

6. Exemplo de sucessdo de
eventos emergentes

A coletdnea de imagens [FIGURAS 15 a 19] a
seguir propde uma ideia de possivel sequencia de
acles que o jogador pode fazer na fase inicial do
brinquedo.

Na primeira imagem em sequencia [FIGURA 15],
em um cenario natural um homem da caverna se
move fora do controle do usuario sem funcdo
aparente. Por meio de livre experimentacdo (cliques) Figura 16
no cendrio, o usuario observa diferentes reacBes dos
objetos. Arvores se movem e pedras fazem som.
Essas agOes passivas demonstram a materialidade do
mundo, mas ainda ndo sdo ferramentas
transformadoras. Essas acOes passivas demonstram a
materialidade do mundo, mas ainda ndo sé&o
ferramentas transformadoras.

Nem todos os objetos sdo passivos. Alguns
contam com poderes transformadores, gerando
primeiro contato com a ciéncia. [FIGURA 16] Ex.:
Um dos troncos conta com um galho protuberante.
Ao ser clicado o homem da caverna usa sua forca
fisica para quebra-lo, alterando a ordem inicial e
criando novos elementos para interagir no mundo. O
galho se solta [FIGURA 17], disponibilizando a
ferramenta cajado. Esta ferramenta pode ser usada
para novas agoes transformadoras no “mundo”.

De posse de uma nova tecnologia, o cajado, o
usudrio é capaz de interagir de novas maneiras no
cenario. [FIGURA 18] Ex.: Ao clicar em arvores
frutiferas com a ferramenta “cajado”, frutas caem no
chdo. As frutas no chdo abrem o universo de acGes
para um novo eixo do conhecimento e de
possibilidades abstratas de interacdo com o universo Figura 18
[FIGURA 19]. Neste caso os icones frutas séo
enviados para o tabuleiro inventario e para o de
associagBes, formando o jogo de Chaves Logicas
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Figura 19
7. Dindmica e organizagcdo de
equipe multidisciplinar no

desenvolvimento e game design

O constante fluxo entre experimentagdo,
combinacdo e a sua respectiva geragdo de
ferramentas capazes de interacfes mais complexas
nos diferentes tabuleiros faz com que o
usuario/jogador seja exposto aos conceitos de ciéncia
(por exemplo: mecéanica com a criagdo do galho),
matematica (organizando as frutas em cores, tamanho
ou classes no tabuleiro “chaves logicas”) e linguagem
(inicialmente pictorica e cada vez mais abstrata com a
evolucao do Game/Usuario).

Figura 20 Um dos jogos fisicos criados pela professora
Carla Veronica Machado Marques: Roda da Linguagem.
Jogo base para a area de linguagem no projeto modelo de

Game Inteligente

Em momento algum é explicitado instrucdes
sobre as regras que regem o Game Inteligente ou
como proceder ap6s cada a¢do. Desta maneira busca-
se com que O usuario se sinta ator dentro das
descobertas de conceitos que poderiam parecer
demasiadamente abstratos e complexos se descritos
com textos.

A criacdo de Games Inteligentes mostra ser
necessaria uma minuciosa pesquisa € uma troca
constante entre os pedagogos e o game design para
gerar um fluxo fluido de associagdes no usudrio. Nao
basta a simples transposicdo de textos com contetdo
programatico. O brincar deve por si sé indicar os
caminhos a serem seguidos e as regras devem ser
feitas com descobertas e as descobertas geram o
conhecimento de maneira espontanea.

Foi calculada uma equipe de no minimo quarenta
pessoas para a producdo completa de todos o0s
conteddos para um ano inteiro letivo. Porém o projeto
ndo estava alocado em nenhum edital de fomento e
ndo tinha capacidade de recrutar tantos profissionais.
Com a equipe reduzida disponivel no momento se
delimitou iniciar o projeto contemplando apenas o
gue englobasse a primeira parte da tabela.

Assim a equipe se resumiu, naquele momento, em
uma neurocientista, um  programador, uma
historiadora, uma bi6loga, uma assistente social, uma
professora de letra e um designer, com apoio
esporédico de um matematico e um mdasico.

Figura 21 Exemplo de etapa avangada do projeto modelo
de Game Inteligente, representado visualmente como era
histdrica adiantada.
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