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Resumo: Este artigo apresenta a metodologia de avaliagdo neuropsicoldgica através de jogos
aplicados a deficientes visuais, cujo proposito ¢ diagnosticar questdes neurocognitivas,
neurolinguisticas, de desempenho académico e comportamental da crianga. Discutiremos a
metacogni¢do do jogo pedagogico virtualizado denominado Cria Conto e suas possibilidades
proposicionais em nivel audiofonético.
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Abstract: This paper presents the neuropsychology evaluation method using games applied to
impaired children, in order not only to diagnostic their issues in neurocognition and
neurolinguistics but also in their school performance and behavioral matters as well. We shall
discuss the metacognition in digital games such as Cria Conto and its possibilities aimed at an
audio phonetical level.
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1 Introducao

O surgimento das tecnologias da informagdo ¢ comunicagdo (TICs) aplicadas ao contexto educacional
trouxe a lume diversas possibilidades de utilizagdo de ferramentas e disposi¢do de recursos multimidia, tanto
para fins de desenvolvimento de estratégias pedagodgicas mais eficientes como para a inclusdo de criangas com
déficits de aprendizagem derivados da dificuldade cognitiva de abstragdo do conhecimento ou originarias da
limitagdo ou incapacitacdo de ordem fisica.

Estatisticas apontam uma taxa de escolarizacdo das criancas de 7 a 14 anos portadoras de deficiéncia de
88,6%, correspondente a seis pontos percentuais abaixo da taxa de escolarizagdo do total de criangas nesta faixa
etaria (94,5%). Quanto ao grau de instrugdo, as diferencas educacionais sdo mais evidentes: 32,9% da populagdo
sem instru¢do ou com menos de trés anos de estudo sdo portadores de deficiéncia. As disparidades reduzem-se
quanto maior € o nivel de instrugdo, chegando a 10% de portadores de deficiéncia entre as pessoas com mais de
11 anos de estudo [1].
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Esse panorama indica possibilidades do ambiente virtual como viabilizador da inclusdo social, visto que o
computador metaforicamente se traduz em extensdo libertadora da deficiéncia na medida em que permite
comunicacdo mediada pelas funcdes sensorio-motoras. Notadamente a internet vem se firmando como um
expressivo instrumento mediador-protético, onde a representacdo mental do ambiente ¢ construida por meio de
figuras sonoras imbuidas de significacdo, produto da interacdo do deficiente visual com os periféricos de input
virtual e a recepgdo de estimulos sonoros. Muito embora existam barreiras relativas ao acesso econdmico, a
acessibilidade das paginas eletronicas, as habilidades no uso de leitores de tela e de digitagdo em teclados ndo
especificamente ergondmicos para o cego, ¢ evidente o poder que as TICs oferecem a ele. Ja existe um pequeno
contingente de deficientes visuais que contribui com Wikis, tais como a DVWiki, e que sdo sensiveis ao modelo
preconizado pela Web 2.0.

A virtualizagdo desse processo comunicativo abrange ainda o acesso a conteudos ndo somente limitados a
publicagdes adaptadas ao Braille ¢ evidencia a grande importdncia do paradigma da usabilidade ¢ da
acessibilidade para o desenvolvimento do conteudo audiofonético e do canal visomotor.

O objetivo deste artigo ¢ apresentar a teoria da elaboragdo dirigida como instrumento pedagégico de
avaliacdo cognitiva através de jogos, como o Cria Conto, que se encontra em fase de aplicagdo experimental as
criancas que enxergam. Identificamos as possibilidades de extensdo aos deficientes visuais, uma vez que todo o
processo de virtualizagdo do jogo fundamenta-se no aporte metodoldgico preconizado pelo psicélogo Franco Lo
Presti Seminério e pela professora Carla Verdnica Marques, pesquisadora do Instituto Benjamim Constant e
psicologa especializada em Educagdo Especial ha mais de vinte anos.

Apresentaremos na se¢do 2 a base proposicional do jogo Cria Conto, os aspectos tedricos relevantes a
questdo da linguagem-codigo e suas implicagdes pedagogicas; na se¢do 4 sera detalhado o Cria Conto em sua
versdo digitalizada, seguindo com as mudangas tecnoldgicas necessarias no jogo para atender aos deficientes
visuais. Concluimos discutindo a metodologia cientifica suportada na fase de aplicagdo deste estudo e o modelo
de avaliagdo diagnostica ja configurado para validagéo.

2 Base proposicional do Cria Conto

O Cria Conto ¢ um jogo que objetiva tracar um perfil do imaginario de criangas, de maneira a melhor
articular estratégias para estimular seu desenvolvimento cognitivo. Sua proposta € instigar a crianga a contar uma
historia a partir de um cenario, com personagens e outros elementos manipuldveis, como pode ser visto a seguir:

Figura 1. Aplicag@o do jogo Cria Conto aos professores

Durante as sessdes a crianga pode percorrer até sete fases, norteadas pelo método denominado Fio
Condutor, onde o mediador (um psic6élogo ou educador especializado) avalia e reabilita cognitivamente a crianca
por meio do uso de jogos. O Cria Conto esta inserido em um conjunto de jogos metacognitivos produzidos por
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Carla Verdnica Marques e que sao aplicados segundo o Fio Condutor, também criado pela psicéloga. O ponto de
parada no processo de aplicacdo dependera dos crivos ou aspectos indicadores que a crianga foi capaz de
apreender e da reflexdo sobre a regra que ¢ viabilizada no jogo. Assim, o Fio Condutor corresponde a uma
proposta pratica de ordenamento da aplicacdo da elaboracdo dirigida, técnica desenvolvida por Seminério e que
corresponde a versdo 4 do Fio Condutor, conforme apresentado da Figura 2.

A elaboracdo dirigida ¢ uma modelagdo experimental que visa provocar a descoberta do metaprocesso por
meio da atividade discursiva e reflexiva estimulada na crianga, a qual precisara captar o modelo logico que esta
sendo trabalhado no jogo, que, por sua vez, possui caracteristicas cognitivas previamente mapeadas. Todos os
jogos neuropedagogicos produzidos por Carla Verbnica Marques seguem um protocolo de classificagdo
denominado ‘“Nave-Mae” (Figura 3), onde cada jogo ¢é selecionado segundo os aspectos neurolinguisticos que
devem ser desenvolvidos na crianga, ou seja, quais fungdes cognitivas, linguagens-codigo, canais linguisticos,
processos-tarefa, nivel semidtico e elementos estarfio sendo trabalhados com o jogo para que ela atinja o patamar
cognitivo desejado. Antes da aplicag@o do Fio Condutor ¢ realizada uma avaliagdo do historico clinico da crianga
(pediatrico, oftalmolégico e audiométrico, neuroldgico) e de seu desempenho académico, que auxiliam na

identificacdo do tipo de jogo mais adequado a ela.

FASES DE CONSTRUGCAO E APLICACAO DO PROTOCOLO/JOGO

VERSAO1 | VERSAO2 | VERSAO3 | VERSAO4 |VERSAOS5| VERSAO 6 |VERSAO7
AVALIACAO AVALIACAO AVALIACAO AVALIACAO | AVALIACAO REPETICAO
ESTATICA DINAMICA DINAMICA DINAMICA | ESTATICA | INTERVENCAO vr:gg(s')}:s

i i 1E2
APRESENTACAO | MEDIACAO | CONSTRUGAO | ELABORACAO | RETESTE ik
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DAREGRA | MANIPULAVEIS DIFERENTES

Figura 2. O método Fio Condutor
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Figura 3. Protocolo de classifica¢des de jogos neuropedagdgicos

Simultaneamente as informagdes coletadas pelo aplicador (psic6logo ou um professor especializado)
durante a sessdo de jogo, toda a narrativa oral da crianga ¢é registrada e, com base nesta, sdo realizadas avaliagdes
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a fim de estabelecer critérios que denotem projecdes da crianga a determinadas caracteristicas, a partir das quais
poderé ser inferida a sua assinatura cognitiva. De acordo com os objetivos sociais ¢ educacionais, espera-se que
esta proposi¢do metodologica oferega subsidios para o desenvolvimento de materiais didaticos diversos por
colaboragdo interdisciplinar, um passo significativo para a implementacdo na rede escolar fundamental e de
atividades paralelas as da programacdo educacional, com fins de desenvolvimento da cognicdo e da linguagem.
Assim, a criancga terd condi¢des de sistematizar seu pensamento de forma mais elaborada e mais consciente, uma
vez que conseguira extrair as regras de todo e qualquer contetdo, educacional ou ndo. A proposta do método do
Fio do Condutor, a qual seu proprio nome denota, ¢ oferecer um caminho que conduza a crianga a refletir sobre
suas acdes, seus pensamentos ¢ as informagdes que diariamente processa, levando-a a pensar de maneira
diferente e a construir, em ultima analise, seu modo de pertencer no mundo [2].

Tendo em vista o profundo arcabougo tedrico que reveste este trabalho de avaliagdo neuropedagogica,
existem conceitos importantes que devem ser esclarecidos, tais como a definicdo de imaginario. Segundo
Seminério et al. [3], o ato de pensar ¢ um ato imaginario independente de prévio conhecimento da realidade. O
imaginario vai além do conceito de dublagem do real ou de imaginagao, isto €, o que se apresenta como real
corresponde a um modo de organizagdo e constru¢do que se opera primeiramente como atividade imaginaria. A
compreensdo deste modo de organizagcao mental foi amplamente pesquisada por Seminério durante mais de vinte
anos, com o objetivo de identificar novas possibilidades de aceleragcdo cognitiva para fins de aprendizagem.
Vivemos ndo preponderantemente num espago fisico, mas em ambito do imagindrio, que antecipa cada ato
material e o prolonga num espaco social, onde o discurso ocorre até quando nos encontramos sozinhos — o
simples ato de ler, escrever ou de pensar dificilmente destroi o “cenario imaginario” dos personagens nos que
rodeiam, escutam, observam e conduzem a uma reflexdo.

Outro ponto importante ¢ a premissa de que a espécie humana possui uma capacidade inata, de cunho
reflexivo e recursivo, com o poder de dublar e captar invaridncias através da agdo ou pela representagdo
oferecida pelo outro, como um modelo pronto para ser refletido [4]. Apresenta-se na Figura 4 um exemplo de
aplicagdo do jogo Cria Conto, segundo o método Fio Condutor, ja antecipando aspectos do jogo no ambiente
virtual. O mediador pergunta a crianga, que age ¢ interpreta a histéria de acordo com cada versdo, com base nos
registros digitalizados do jogo, e produz, ao final, o perfil neuropsicoldgico do imaginario da crianga.

Versao Mediador Crianga Jogo Virtualizado
1 1. Disponibiliza o jogo Na tela, a crianga vé o O jogo completo (enxoval 1). Os
no computador. jogo e pode interagir ~ personagens € 0 cenario nao
2. Por favor mexa e somente com a tela. A podem ser movidos, o jogo ¢é
me conte o que vocé  crianga somente age, totalmente estatico.
esta vendo. ndo interpreta . A Unica diferenga para uma foto

estatica é que os personagens
recebem um efeito de
luminosidade quando o ponteiro do
mouse passa por cima deles.

2 3. Por favor, conte o A crianga conta o que  Jogo indica o que a crianga fez,
que vocé fez. estd vendo (somente pois armazena e mostra ao
interpreta, ndo mexe no mediador os movimentos gerados
jogo). pela crianga na tela.
3A 4. Por favor desmonte A crianga pode fazer o  Todas as pecas do jogo s@o
0 jogo e monte de que quiser: pode alterar manipulaveis. Na tela precisaréo
outro jeito. o design metacognitivo, ser exibidas todas as pecas
encaixar as pegas de desmontadas e separadas. A
outra maneira. crianca tera a liberdade de arrastar
A proposta € a crianga  para onde quiser, e que a tela
ter a liberdade deve preservar essa ordenacao da
de manipular o jogo crianga. Gravar o que a crianga
para construir novas fala.

regras (estorias). A
crianga age e interpreta
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3B 5. Conte paramim o A partir da nova A tela mantém o mesmo

que fez de novo. O ordenagao feita com comportamento da Versdo 3A e do
que foi dificil e 0 que  as pecas do jogo, conta mesmo jeito que a crianca ordenou,
foi facil? a nova estoria, ou seja, para que assim possa recontar a
arelagdo entre as sua histdria.
pegas.

4 6. Perguntas da A crianga precisa falar A tela permanece com os
elaboragao dirigida e responder as personagens e, principalmente, com
7. Observa a produgdo perguntas. A crianga o cenario manipulavel. A
da crianca na versdo 3 ndo joga. mudanca nesta fase do jogo ¢
em relag@o ao crivo do Somente sofre pequena, dando énfase maior a
jogo (inicio da mediacao verbal. aplicacao da elaboracdo dirigida.
intervengao) A gravacdo ¢ disponibilizada para

o mediador. Este € um item ainda a
ser implementado.

5 8. Apresenta outras Natela a crianca vé o Esta fase ndo foi implementada no
pecas, outras cores jogo e pede para jogo virtualizado. A ideia é que o
(enxoval 2) interagir somente com mesmo jogo completo (com todas
9. Pergunte o que vocé a tela. Os as pecas manipuldveis) seja
esta vendo? personagens ainda disponibilizado, porém com novos
estdo fixos. personagens (enxoval 2).

3 Linguagem-cddigo e suas implicacoes pedagogicas

Seminério [5] utiliza a nog@o de linguagem como uma forma de representar simbolicamente informagao,
pois o proprio pensamento e a cogni¢do sdo vistos por ele como uma linguagem. Dessa forma, ele teoriza que a
linguagem da cognigdo ¢ subdividida em quatro linguagens, que obedecem a uma hierarquia de associagdes de
estimulos sensdrio-motores que captamos do ambiente e que representamos mentalmente por meio de tais
estimulos. Assim, o conhecimento deriva de um sistema de codigos com significados ¢ significantes
interconectados, onde a composicao das representacdes graficas ¢ formada pela associa¢do de estimulos visuais
com a representacdo mental de imagens e a linguagem audiofonética ¢ produzida pela associagdo de estimulos
sonoros com a representagdo mental constituida por meio de figuras sonoras. Tais reconstrugdes mentais da
representacdo do mundo fisico demandam estratégias pedagdgicas que privilegiem os canais de linguagem como
caminho da construgdo do conhecimento.

I3

A principal estratégia de melhoria da capacidade de aprendizagem ¢é oferecer ao aluno estruturas de
linguagem mais acessiveis ao seu nivel cognitivo. Essas estruturas devem ser capazes de proporcionar, a partir
do nivel mais alto de linguagem em que esta codificado o aprendizado, a desconstrucdo dos signos-significantes
estabelecidos em linguagens anteriores. Isso ocorre até que se encontre um nivel de invariancia ao qual ele possa
estabelecer uma correlagdo de significados, seja entre o nivel e estrutura de linguagem identificada com sua
capacidade cognitiva, seja entre o nivel e estrutura de linguagem de nivel mais alto em que se encontra
codificado o conhecimento.

Pela estruturagdo da linguagem-codigo proposta por Seminério podemos observar que a organizagio e
captura do conhecimento se ddo pelo encapsulamento do contetido através da forma, onde signos-significantes
sdo construidos a cada nivel de linguagem (L1, L2, L3 e L4), formando invaridncias capazes de serem
identificadas, controladas e reaplicadas em forma de regras. A linguagem e, principalmente, a metacognigdo se
estruturam em quatro niveis:

e L1 - Linguagem mais elementar e arcaica do processo cognitivo, que utiliza os inputs
psicofisioldgicos da visdo e cinestesia geral, bem como da audigdo e cinestesia da fonagdo, como
signos-significantes para organizar em conjuntos combinatérios seus contextos significativos.
Trata-se da capacidade inata da percepcao;

e L2 - Linguagem que utiliza os inputs das estruturas figurais decorrentes da linguagem anterior
como signos-significantes para organizar em conjuntos combinatorios seus contextos mais
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significativos. Representa a possibilidade associativa de se acoplar a uma estrutura figural presente
um sentido experimental, ou seja, associar formas L1 a modos virtuais de ag¢do elementar, bem
como as formas de atribui¢do de significado empirico. Trata-se da capacidade de criar significados
a partir da percepcao;

e L3 - Linguagem que utiliza os inputs das figuras estruturais decorrentes da linguagem anterior
como signos-significantes aptos a formar com eles contextos significativos organizados com
sentido episodico: em termos imaginificos no canal visomotor, em termos de frases discursivas no
canal audiofonético. Trata-se da capacidade de criar sentido a partir de significados e, assim,
construir o raciocinio;

e L4 - Linguagem que utiliza os inputs decorrentes de todas as linguagens anteriores, notadamente a
partir da L3 como signos-significantes, aptos a formar invaridncias captadas como regras
controlaveis e reversivelmente reaplicaveis as suas fontes. Constitui em si a atividade
metaprocessual que permite desenvolver controle consciente sobre qualquer processo cognitivo,
incluindo a reflexividade da regra por ele gerada, tornando-se, assim, fonte para estruturagcdo de
qualquer tipo de logica. Trata-se da capacidade de controlar de forma consciente significados,
sentidos e raciocinio constituindo a logica.

Através desses niveis de linguagem a técnica de elaboracdo dirigida criada por Seminério atua em tais
niveis de linguagem, uma vez que fornece um modelo légico a ser elaborado pelo aluno, permitindo-lhe que
modele cognitivamente através da imitagdo provocada. Nesse processo o aluno ¢ levado a compreender a
existéncia de regras, sem que elas em nenhum momento sejam claramente explicitadas pelo professor-aplicador-
mediador: sdo percebidas pelo aluno como derivativas de um conjunto de invariantes decodificados em
estruturas de linguagem que fornecem uma via de acesso aos diferentes mecanismos cognitivos com os quais ele
¢ dotado, constituindo, assim, a capacidade de elaborar uma explicagéo para realidade percebida e transformada.

Essa perspectiva hierarquizada no processo cognitivo se traduz, a cada salto de linguagem, na redugédo
fenomenoldgica de sentido. Quando estruturamos o conhecimento, reduzimos o que é captado do ambiente pelos
sentidos em informacdo, que, em seguida, transformamos em significacdo, que, por sua vez, compomos
hierarquicamente as mensagens construidas ao longo das linguagens superpostas. Assim, toda a realidade passa a
ter uma existéncia puramente fenomenal no sentido informacional. Esse reducionismo s6 ¢ percebido quando ha
uma variagdo que nos faz retroagir cognitivamente um ou mais niveis de linguagem (L1, L2, L3 e L4), em busca
de invariantes prefixados em todas as linguagens anteriores, capazes de conectar o novo conhecimento
emergente com os significados anteriormente estabelecidos e fundamentados, possibilitando uma reversibilidade
reflexiva para a identificagdo e construgdo de uma regra, caracterizando o aprendizado. Nesse contexto o jogo é
fundamental para que os processos de desenvolvimento cognitivo se consolidem, resultando em saltos cognitivos
de aprendizagem, ja que a crianga acessa linguagens e modelos anteriormente assimilados para construir a regra

[6].

4 A implantacio digital

A decisdo de virtualizar o jogo Cria Conto ¢ sustentada pelas seguintes premissas [7]:

e possibilidades de registro e armazenamento automatico das informagdes que servem de insumos
para projecdo heuristica de padrdes cognitivos, onde os crivos (indicadores cognitivos) sdo
matematizados;

e capacidade de reutilizagdo através de plataforma modelo, auxiliando na producdo de novos jogos e
em possibilidade de extensao a deficientes visuais, motoras e auditivas;

e as caracteristicas graficas e o design metacognitivo do jogo sdo preservados, bem como a
mediacao;

e disseminar o processo de avaliacdo neuropsicologica as regides carentes de profissionais
especializados em educagdo especial e neuropedagogia e de alunos que ndo tém condigdes
econdmicas para atendimento;
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e as perdas decorrentes da virtualizagdo do jogo relativas a manipulagdo fisica dos elementos pela
crianga serdo minimizadas por meio de cangdes de fundo, animagdes e respostas sonoras dos
personagens.

O Jogo Cria Conto na versdo virtual é composto de duas interfaces: a tela da Crianca e a tela do
Aplicador, que interagem entre si: a primeira corresponde ao local do jogo, com os cenarios e personagens para a
crianca desenvolver sua historia; a segunda apresenta o ambiente com recursos para acompanhamento do jogo.

Figura 5. Interface da crianga no jogo virtualizado

Durante a sessdo de jogo ndo ha respostas certas, erradas ou mensagens automaticas, nem ¢ requerido
conhecimento prévio da crianga em informatica. Ela podera arrastar os personagens e contar a historia enquanto
as fases do Fio Condutor sdo aplicadas.

No decorrer do jogo, as agdes da crianca sdo automaticamente registradas e podem ser consultadas na tela
do aplicador, tais como: desisténcia do jogo, colocacdo do personagem no cenario, colisdo entre personagens e
elementos do cenario; mudangas de cenario; devolugdo de personagem; movimentagdo do mouse e tempos das
jogadas. O aplicador pode, ainda, registrar suas proprias observagdes para a sessdo de jogo, as quais sdo
armazenadas em bases de dados para referéncias futuras.

Revista Brasileira de Computagdo Aplicada (ISSN 2176-6649), Passo Fundo, v.2, n. 1, p. 28-40, mar. 2010 34



Figura 6. Interface do aplicador no jogo virtualizado

Caso seja necessario, o aplicador pode intervir na sessdo de jogo da crianga, por meio de mensagens de
estimulo a elabora¢do de sua historia. Para minimizar a interferéncia do aplicador, foi criado um recurso,
denominado NPC — Non Playable Character, isto ¢, um personagem que ndo faz parte do jogo, mas que se
apresenta no lugar do aplicador, exibindo as perguntas que ele necessita fazer a crianga. No Cria Conto o NPC ¢
representado por uma coruja e a mensagem textual ¢ exibida dentro de um baldo de didlogo. A coruja foi
selecionada como porta-voz do aplicador porque se insere naturalmente no cenario do jogo, uma vez que ¢
importante minimizar influéncias negativas das intervengdes no processo de elaboragdo da historia. Todas as
mensagens enviadas pelo aplicador sdo também registradas em bases de dados, associadas a sessdo de jogo da
crianga, para eventuais referéncias posteriores.

Atualmente, o jogo se encontra digitalizado até a versdo 4. As fases a seguir, bem como o perfil
diagndstico, estdo sendo desenvolvidas por teses de mestrado no NCE/UFRJ. Para jogar, € necessario primeiro
cadastrar os pacientes (jogadores) e os aplicadores; acessar a se¢do Links e, em seguida, Jogos para comegar a
jogar.

Em termos técnicos, o Jogo Cria Conto foi desenvolvido a partir de uma plataforma tecnoldogica
denominada Phidias, criada com intuito de abstrair complexidades da area de computacdo, fornecendo uma
infraestrutura que promova ganhos de produtividade no desenvolvimento dos jogos. Na plataforma & possivel
capturar automaticamente eventos de interagdo da crianga com 0s jogos e promover seu registro nas bases de
dados. Além disso, fornece suporte para o desenvolvimento do ambiente visual do jogo, realizando o
processamento grafico dos elementos e implementando recursos de maneira a permitir a interagdo da crianga de
uma maneira mais natural com os elementos de cenario, como movimentac¢ao de pegas e respostas sonoras.

O Phidias foi implementado em uma plataforma J2EE, unindo Applets e Servlets com tecnologias
recentes, como Java Persistence API (JPA), responsavel por gerenciar os acessos ¢ as transagdes com o Banco de
Dados. Todas as informagdes sdo armazenadas em um Banco de Dados relacional, tendo o MySQL como
plataforma definida para armazenar os dados de todos os jogos gerados a partir do Phidias, incluindo o Cria
Conto. Existem pesquisas sendo realizadas por mestrandos do NCE/UFRJ para a criagdo de um Data Mining
para extrair os dados gerados pelos jogos e formar relatorios e diagnosticos.

A proposta ¢ que para atender as criangas com deficiéncia visual ou que possuem visdo subnormal (perda
significativa da visdo que ndo pode ser corrigida por tratamento clinico), outra interface grafica seja
implementada, mas garantindo que as fung¢des cognitivas do jogo sejam preservadas. Todos os recursos que o
jogo possui e que estdo presentes na plataforma Phidias sdo mantidos, porém, ao invés de utilizar a interface
grafica usando Applets, uma interface grafica em XHTML ¢ utilizada. Os personagens e cenarios do jogo seriam
representados por graficos vetoriais escalaveis (SVG), que sdo criados por meio da linguagem XML e possuem

formas bidimensionais. Cada grafico inserido precisa estar relacionado a um som, que ¢ iniciado quando o
jogador passa o0 mouse sobre sua area.
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5 Metalinguagem como canal de inclusiao

A metalinguagem caracteriza-se como uma linguagem ou forma propria de o aluno descrever outras
linguagens-cddigo ou sistemas de significacdo de acordo com seu mecanismo cognitivo. Esse processo, quando
aplicado ao canal audiofonético, permite-nos perceber, por exemplo, pessoas com deficiéncia auditiva sendo
instintivamente levadas a configurar um quadro de representagdes com estimulos sonoros variados, criando uma
relagdo entre os demais sentidos presentes. Tal capacidade de abstragdo da representagdo grafica apoiada nos
demais sentidos € a principal viabilizadora da inclusdo do deficiente visual no contexto social e, sobretudo,
educacional. Desde o inicio, o processo comunicativo do deficiente visual é elaborado pela atribuicdo de
significados configurados pela recursdo e reflexdo. Para eles a construgdo da representagdo mental do universo
fisico ¢ um produto da elaboragdo dirigida na 6tica de pessoas que possuem o sentido da visdo.

Em termos metodolégicos, a grande vantagem da elaboragao dirigida e, por conseguinte, do Fio Condutor
¢ que tanto seu processo metaprocessual quanto a avaliacdo-diagndstica do perfil cognitivo da crianga sdo
produzidos por meio dos registros orais da crianca, ou seja, do discurso dialdgico, onde a captagdo do imaginario
depende da verbalizacdo da regra. Agindo ou interpretando, a crianca conversa durante o tempo todo com o
aplicador; logo, o ato de falar ¢ pré-requisito para que o jogo possa ser aplicado na crianga. Em caso de crianga
surda, o jogo pode ser aplicado desde que o aplicador também se comunique por meio da linguagem dos sinais.

Segundo Archambault e Olivier [8], a aplicagdo de acessibilidade a jogos é mais complexa do que
acessibilidade a softwares em geral, pois existe o risco de que o jogo possa se descaracterizar. Estendida a
questdo pedagdgica, ha também um sério risco de empobrecimento das fungdes neurocognitivas do jogo,
conduzindo a crianga a uma resposta behaviorista ao invés de prover-lhe um espago livre para a construgdo de
significados. Diferentemente dos jogos de entretenimento, projetados para desenvolver totalmente autonomia ao
cego, os jogos de avaliacdo cognitiva como o Cria Conto Virtual continuardo sendo mediados e seguindo tal qual
a metodologia apresentada na se¢@o 2 para as criangas que enxergam.

Archambault e Olivier recomendam ainda algumas questdes no processo de desenvolvimento de jogos
para deficientes visuais, que foram adaptados aos objetivos do Cria Conto Virtual sob a forma dos seguintes
requisitos tecnoldgicos:

o Interface Grafica: oferecer recurso de zoom, de ajustes de cores ¢ de velocidade de navegagdo da
tela da crianca. As animagdes devem ser evitadas ja que ndo poderdo ser vistas. O pano de fundo
que atualmente reveste a tela deve ser recortado, de forma que cada objeto do cendrio possa ser
tocado pelo mouse ou de comandos de teclado, emitindo o seu som correspondente;

e Audio: uso de gravagdes originais e de outros recursos (narragdes, dialogos, musicas, melodias,
efeitos sonoros) que auxiliem a contextualizagdo do jogo, uma vez que o aspecto visual ndo ¢é
considerado. O design metacognitivo serd enriquecido com pistas para que a crianga consiga
identificar diferentes sons a medida que percorre as telas do jogo. Os eventos que ndo emitirem
sons serdo mais dificeis de serem correlacionados ao universo real; portanto, os sons devem se
aproximar do universo infantil. O audio pode ser utilizado também no sentido estético, como no
caso de representar a percepgdo espacial através da variagdo do volume do som representando a
profundidade do ambiente;

e Interacdo: ndo serdo usadas mensagens explicativas ou descritivas. A crianga receberd um retorno
imediato, sonoro e suave ao iniciar o jogo, abandonar o jogo, caminhar com os personagens na tela,
escolher ou devolver um personagem, atingir as extremidades da tela. O retorno imediato facilitara
o reconhecimento do espago a ser desenvolvido pela crianga. Ndo havera aplausos ou outros
mecanismos que induzam a crianga a selecionar e a posicionar seus personagens na tela. A
sequéncia das selegdes efetuadas sera apresentada em intervalos de tempo mais espagados e serdo
configuraveis para cada crianga, uma vez que o tempo ¢ fator importante no processo de
aprendizagem do deficiente visual. A coruja continuara atuando como recurso para o aplicador;

e Usabilidade: o acesso da crianca aos dispositivos do jogo (mouse, teclado, caixas de som, controles
de cores e volumes, tela) sera feita na tela da crianga na parte superior, onde estardo descritos os
principais atalhos de teclado, tais como ALT + S, para subir na tela, ou ALT + D, para descer na
tela. Dessa forma, os comandos serdo as primeiras informagdes disponiveis para a crianga que usa
leitor de tela;
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e Dispositivos: atualizagdo do Phidias de forma que a plataforma ofereca recursos de tela, teclado,
mouse, joystick, som 3D e sintetizador de voz.

6  Consideracoes finais

Meétodo ¢ um conjunto de normas que o sujeito deve colocar-se a
construir, testar, validar e corroborar o seu conhecimento.
Diferentemente da epistemologia, que busca definir a plataforma
do conhecimento a ser alcangado, o método busca indicar como
agir para alcanga-lo [5].

O jogo Cria Conto Virtual fundamenta-se em uma plataforma epistemoldgica e encontra-se em fase de
aplicagdo experimental. A versdo acessivel estd acontecendo simultancamente. A pesquisa dos sons iconicos
surgiu de uma necessidade real do jogo, que se preocupa em aproximar o jogo da memoria auditiva do deficiente
visual e, assim, atingir nosso objetivo, que € conhecer o seu imaginario. Temos como exemplo a resposta de um
jovem que disse que reconhece o ponto de 6nibus pelo som produzido pelas freadas do veiculo. Assim, o jogo
valoriza o canal audiofonético e resgata o imaginario coletivo.

- Atividade de analise cognitiva da aprendizagem:

e FEtapa Al. Pesquisa dos sons iconicos que resgatam o imaginario coletivo dos deficientes visuais
para alimentar o jogo. Pesquisa realizada com criancas e adolescentes deficientes visuais do IBC e
AFAC;

e FEtapa A2. Aplicacdo do Cria Conto Virtual e do Fio Condutor até a fase 3 em 30 criangas de 7 a 12
anos;

e FEtapa A3. Validaggo dos crivos;

e FEtapa A4. Aplicacdo do Cria Conto Virtual e do Fio Condutor até a fase 5 em 60 criangas de 7 a 12
anos, sendo 30 da escola publica e 30 criangas da escola privada;

e Etapa AS. Identificacdo do perfil cognitivo da crianga a partir dos crivos;

o FEtapa A6. Aplicacdo do Cria Conto Virtual e do Fio Condutor até a fase 5 em 30 criangas de 7 a 12
anos, deficientes visuais;

- Atividades técnicas:

e FEtapa T1. Uso da Ferramenta pelos professores para analise da Tela do Aplicador;

o FEtapa T2. Avaliagdo da usabilidade e acessibilidade do jogo as criangas de 7 a 12 anos;
e FEtapa T3. Identificacdo de Novos Requisitos apds a Etapa A2;

e Etapa T4: Ajustes na Ferramenta para a Etapa A3;

e FEtapa T5. Ajustes na matematizagdo dos crivos para a Etapa A6.

Existe uma equipe multidisciplinar composta por alunos mestrandos NCE/UFRJ com formagio
profissional em fonoaudiologia, psicologia, pedagogia, artes, letras, matematica e computacdo, os quais estdo
dedicados ao projeto de virtualizagdo do jogo e na informatizagdo dos crivos de avaliagdo cognitiva,
fundamentadas por Seminério que sistematizou as dimensdes de analise das historias produzidas no imaginario
por meio de dois eixos: o sintagmatico e o paradigmatico. O eixo paradigmatico busca tragar as relagdes
associativas entre a representagdo simbolica e seu conceito abstrato, materializados por meio da palavra. Para o
Cria Conto foram mapeados os perfis egocéntrico, socializado e intermediario, explicitados na Figura 7. Ja o
eixo sintagmatico busca identificar a forma como a crianga formula associagdes entre signos. Para o Cria Conto
foram identificados cincos aspectos relevantes, sistematizados na Figura 8:

e causalidade ou a capacidade da crianca estabelecer relagdes de causa e efeito entre os
acontecimentos, manifestada pelos nexos dos acontecimentos nas sentengas;
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e agentividade ou capacidade da crianca de relacionar os personagens ao tema central da historia,
através de uma acdo continua integrada entre os agentes no decorrer da historia;

e organizacdo temporal ou capacidade da crianca de identificar a existéncia ou ndo de uma ordem
cronologica nas sentencas e como os fatos se organizam no tempo;

e contingéncia ou a capacidade da crianga de abstracdo da crianga e em quanto a historia ¢ capaz de
ultrapassar os estimulos presentes. Considera o encadeamento de fatos observaveis e ndo
observaveis;

® interacdo ou a capacidade da crianca em integrar episddios e como ocorre a coesdao desses fatos
durante a histéria contada pela crianga. Sdo verificadas a coesdo e a coeréncia entre as oragdes e
paragrafos nas narrativas das criangas.

5 0cé ) Intermediario

* Valores Eticos:
1. moral pela dependéncia a

« Valores Eticos:

+ Valores Eticos; autoridade;, moral pel &
- 2. possibilidade de divida |, TOTS PEA COMPIEENSSO €
1. .moral pelo medo dos pais ou do (soﬁfe e & bor o oue & | FAEOTE oragio das normas;
castigo; e 1 i 2possibilidade de integragdo

2. c1sdo (bom ou mau, baseado em
autoridade),

3. lig3o de moral baseada em
arbitrariedade (no gosto egocéntrico),

bem/mal, verdadeiro/ falso;

3licdo de moral com criténios
éticos gerais (ndo esta correto)

4 mnternalizago/questionamento

3. lico de moral com
criténio de autoridade
{conforme papai e mamie
dizem)

. TR s KL 0 dos limites;
4. indiferenca aos limites; 4. acettagdo dos imites por 5 ’ funcio d
5. recompensa pura e simples conveniéncia tas IR L S
. i respeito a norma
5. agr em funco da
recompensa

* Valor Religioso: contatos dialogados;
personificagfes familiares (“papat do
céu”), entes antropomorfizados (anjo
da guarda)

* Valor Religioso: poderes|s Valor Religioso: considera que
onipotentes, ilimitados (basta| “n3o basta rezar”, deve-se agir
rezar para que tudo se resolva) | também (canidade, etc)

+ Verdade sob autonidade
familiar, defende o ponto de
vista dado por sua familia

» Verdade é o que a familia lhe d4 (sem
confronto)

¢ Verdade critica (submete a
propria verdade & critica)

+ Preocupagio seletiva com o+ Preocupagio generalizada com o

* Preocupacdo auto-centrada 2 :
pag outro (familia, amigos, etc.) | outro

Figura 7. Crivos do eixo paradigmatico
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TEMPORAL

4) CONTINGENCIA

5) INTEGRACAO
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+ :Jexes intermitentes
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* Seqiéncia nio
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¢ Sequéncia orgarizada
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ou Descrigio de
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» Fizagfio no obscrvavel

+ Introdugao dc fates
Nnowves

* Encadeamentc de fatos
okzcrvavess ¢ nfio

+ Quadros 1s0lzdos
+ C'onexdes parcias
+ Fluza lacuna

« Fluzo rontimie

okservavels

Figura 8. Crivos do eixo sintagmatico

A avaliag@o destina-se a trés agentes importantes no processo de criagdo e implementag@o do sistema: a
usabilidade do software, a ergonomia e a proposta cognitiva do jogo Cria Conto. Foram produzidos trés
questionarios: da crianca, que avalia o grau de satisfagdo que a crianga sentiu jogando; do aplicador, para
detectar seu entendimento do jogo quanto ao processo de intervengdo, acompanhamento e avaliacdo das
respostas da crianga; do neurocientista, que aborda questdes técnicas de captura de informagdes, eficiéncia da
avaliacdo da crianca feita com base nos crivos e pontos do sistema que podem ser aperfeigoados e acrescentados
em versoes futuras do software.

O jogo metacognitivo Cria Conto no concreto ¢ de uso restrito e de dificil reproducdo em larga escala. A
sua virtualizacdo facilitard a democratizagdo ¢ também garantird ao especialista ou professor um recurso de
avaliacdo mais seguro e rapido. Se fosse aplicado manualmente, despenderia muito tempo e correria o risco de
uma margem de erro mais elevada. Podemos dizer que esta ¢ a grande diferenca entre os jogos didaticos e os
jogos metacognitivos, ja que os ultimos permitem que a crianga dé um salto metaprocessual e que o professor
acompanhe seu aluno com um forte alicerce teorico.

A matematizacdo dos crivos do jogo facilita ndo somente a avaliagdo do perfil cognitivo imaginario da
crianga como o aparecimento de padrdes, que ajudardo o professor a identificar possiveis inferéncias para ajuda-
las em seu planejamento de aula.

O que se pretende afirmar é que o nosso ato de pensar é sempre um ato imaginario, ndo a captagéo
supostamente passiva de organizagdo de pensamento ou de alguma realidade [3]. Nesse sentido, a iniciativa
pioneira oferecida pelo Cria Conto Virtual fornece aporte substancial no desenvolvimento infantil de construgao
do conhecimento.
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