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ABSTRACT 

This article describes a new way to analyze human behavior: 

Serious games. Os human cognitive profiles are observed 

dynamically through a computational intelligence. There is a 

description of how metacognitive screens and computer screens 

able to point cognitive signatures of players are developed. The 

paper presents a practical application: Game Smart of Flying 

Letters. 

RESUMO 
Este artigo descreve uma nova forma de analise do 

comportamento humano: games inteligentes.Os perfis cognitivos 

humanos são observados de forma dinâmica por intermédio de 

uma inteligência computacional. Há uma descrição de como são 

desenvolvidos os crivos metacognitivos e os crivos 

computacionais capazes de apontar assinaturas cognitivas dos 

jogadores. O artigo apresenta uma aplicação prática: Game 

Inteligente das Cartas Voadoras.  
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1. INTRODUCTION 
A proposta de utilizar os jogos como ferramenta para educação 

não é recente. Mas o conceito de Game Inteligente é inovador. 

Antes de qualquer definição, há uma diferença básica entre os 

termos “Jogos Educativos” e “Games Inteligentes” que 
precisamos estabelecer.  Os jogos educativos estão no mercado há 

algum tempo e a proposta consiste em de uma forma lúdica 

aumentar o nível de informação dos conteúdos didáticos do 

jogador (3).  

Nos games inteligentes além de proporcionar ao jogador desafios 

calculados para interferir no processo de aumento de cognição, há 

a oportunidade de captura de informações durante o jogo que 

possibilita medir dimensões da sua cognição, armazenar dados 

pertinentes e comparar informações sobre a sua lógica mental (4). 

A construção do crivo metacognitivo é outro ponto chave para a 

construção de banco de dados informativo e dinâmico.  Mas não 

há fórmulas pré-concebidas de modelos de confecção de games 

inteligentes, e sim uma série de etapas sucessivas e simultâneas de 

tarefas que incluem várias áreas de conhecimento (4).  

 O Game das Cartas Voadoras exemplifica a construção 

dos crivos metacognitivos, computacional e como se pode 

desenvolver um banco de informações do comportamento humano 

capaz de apontar assinturas cognitivas. 

 

2. ANÁLISE DE PERFIS COGNITIVOS 
HUMANOS 
A tentativa de análise dos processos mentais humanos é uma 

busca do próprio paradigma da vida (2). A compreensão do 

comportamento humano e sua complexidade são temas 

recorrentes na área da educação, já que as respostas obtidas com 

as pesquisas permitem reformular metodologias de ensino (9).   

Antes do advindo dos mecanismos tecnológicos de captação 

de informações, essa análise do comportamento era realizada por 

intermédio da observação atenta de especialistas. Os resultados 

eram discutíveis já que era uma coleta de dados muitas vezes 

subjetiva. A captação de informações era pautada na linguagem 

corporal, padrões de aparência, estilo de voz e conduta durante a 

avaliação. Esses traços comportamentais ou características quando 

analisados de forma isolada e/ou por vários especialistas 

diferentes, podiam criar falsos perfis confundindo o resultado 

final das pesquisas. (2) 

Segundo Inhelder, discípula de Piaget, esse era um ponto 

crítico na análise de perfis cognitivos humanos. A subjetividade 

do processo de análise no campo de pesquisa fragilizava toda a 

retroalimentação para formação de teorias e consequentemente 

metodologias de educação. Os vários pontos de vista, até mesmo o 

próprio olhar de um mesmo especialista poderia se modificar ao 

longo da mesma pesquisa distorcendo e invalidando por vezes os 

resultados (1)  

Inhelder concluiu que uma solução seria a construção de uma 

inteligência computacional. Por intermédio desse processo, os 

pontos subjetivos elencados por especialistas diversos seriam 

amenizados, para que um crivo computacional descobrisse 

padrões nos processos mentais. Essa inteligência computacional 

poderia apontar padrões reconhecíveis de processos observáveis 

aos olhos dos especialistas e principalmente descobrir padrões 

ocultos dos não observáveis, que a princípio são imperceptíveis 

aos olhos humanos. (1)  

A pesquisa de Piaget e seus discípulos, incluindo Inhelder, 

foi baseada em jogos manipuláveis (3). Nesses os pesquisadores 

utilizavam mecanismos conhecidos de desafios para descrever os 

processos mentais utilizados para a descoberta de soluções. Com 

isso, Piaget descreveu o processo de desenvolvimento cognitivo 

humano em fases cronológicas (10). Inhelder além de traçar uma 

linha cronológica do desenvolvimento, almejou compreender a 

regra generativa desses processos (1). Na época Inhelder também 
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com a utilização de jogos construiu um conhecimento elementar 

sobre os crivos metacognitivos. Hoje ainda se utiliza os jogos 

manipuláveis, mas se deslumbra uma revolução em matéria de 

análise e mediação cognitiva por meio de games inteligentes. (4).  

  

3. GAMES INTELIGENTES  

O game inteligente, que é um jogo virtual, dá suporte para uma 

grande coleta de dados de classificações de níveis de informações 

distintas. Isso porque em sua arquitetura há um design e 

cibernética cognitiva que fomentam a exposição dos processos 

mentais. O objetivo principal do game inteligente é analisar o 

perfil cognitivo dos jogadores e simultaneamente propor uma 

mediação cognitiva para gerar saltos cognitivos. (Marques, 2009). 

 Na estruturação de um game inteligente especifico 

(figura 1) há uma pesquisa a respeito das dimensões dos processos 

mentais a serem analisadas. Essas dimensões configuram o perfil 

neuropedagógico da avaliação cognitiva. A coleta de dados 

principal é conduzida com base nessas dimensões e as respostas 

dos jogadores aos desafios resultam em padrões comuns e padrões 

específicos do comportamentos humanos. (6).  

 

Figura 1 Mapa Conceitual da Dinâmica de Análise 
no Game Inteligente. (Pimentel, 2015) 

 

3.1. CRIVO METACOGNITIVO E O CRIVO 

COMPUTACIONAL. 

O crivo metacognitivo é a base da construção do crivo 

computacional (figura 3). O crivo metacognitivo são os pontos 

que expõem os processos mentais mais importantes para a 

formação da cognição a ser estudada. Parte desses pontos 

evidenciam processos conscientes, os observáveis e alguns irão 

deflagrar pontos do inconsciente, não observáveis. Esses pontos 

são selecionados em suas dimensões neuropedagógicas antes da 

construção do game, assim como, os objetivos, formato, design e 

cibernética do game. O Blue Print (Figura 2) é um documento de 

concepção do game inteligente, em forma de texto sintético, que 

descreve de forma objetiva o que será analisado e de que forma 

(6). 

 

Figura 2 - Esquema modelo do Documento Blue 
Print do Game Inteligente (Pimentel 2015) 

 Juntamente com a construção do crivo metacognitivo o 

desenvolvedor do game também constrói o crivo computacional. 

O crivo computacional possibilita a captura de dados, aponta as 

dimensões pertinentes aos processos mentais investigados, 

armazena os dados importantes, cria uma gestão dos dados 

colhidos e trata os dados para que esses gerem informação útil. A 

Figura 3 apresenta de forma sintética o modelo de arquitetura do 

game inteligente, destacando os crivos metacognitivo e 

computacional (6). 

 

Figura 3 - Modelo Conceitual do Game Inteligente 
(Pimentel, 2015) 

O crivo computacional são recortes (frames) na coleta dos 

dados das ações do jogador durante o jogo. A análise dessas 

informações é realizada segundo um modelo matemático de 

captura de informações criteriosamente selecionado. Esses 

“frames” (1) são o grande diferencial na engenharia de construção 

de um game capaz de capturar dados dos processos mentais 

cognitivos (4). 

 Os crivos metacognitivos resultam num perfil 

quantitativo e qualitativo de análise do comportamento. A partir 

de um inventário dos processos mentais humanos, as 

configurações do design e cibernética metacognitiva do game 

interagem elucidando o desenrolar das atitudes que formam as 

soluções dos jogadores diante dos desafios metacognitivos. Essa 

interação dinâmica entre jogadores e game é um momento único 

que quando criteriosamente analisado pode expor a assinatura 

cognitiva do jogador (6).  

  Portanto, o objetivo da coleta e análise de 

dados é aprender diferentes aspetos da rede de representações 

relevantes para a compreensão da formação dos esquemas 

elementares do jogador, buscando analisá-lo em seu movimento 

de transformação. A escolha do crivo metacognitivo vai em 

direção à identificação de grandes momentos de interação com a 

situação estudada, então a maioria será exposta nos desafios 

metacognitivos propostos nos games. Todas as atitudes dos 

jogadores são capturadas pelo registro do game, mas nem toda 

atitude será estudada. As atitudes pertinentes são previamente 

descritas e essas serão as utilizadas para o resultado da análise da 

assinatura cognitiva (6). 

 

3.2. ASSINATURAS COGNITIVAS 

As assinaturas cognitivas são perfis resultantes na 

solução dos desafios de um único jogador e não, necessariamente, 

comportamentos encontrados na literatura médica. No 

desenvolvimento do crivo metacognitivo o desenvolvedor do 
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game apresenta uma lista de possíveis tipos de perfis cognitivos 

que podem a vir a aparecer no resultado do game. São tabelas de 

modelos prognósticos que apontam atitudes levando em 

consideração as dimensões neuropedagógicas, o objetivo, o design 

e cibernética metacognitiva do game (6).  

 

4. GAME DAS CARTAS VOADORAS 

O Game das Cartas Voadoras tem como objetivo solucionar o 

problema da descrição da mente inovadora, com padrão de 

heurística. As atitudes e os objetos incorporados no game das 

cartas voadoras são criteriosamente escolhidos com a função de 

indicar uma série de comportamentos especificos. Alguns 

caracterizam perfis cognitivos, inclusive de uma inteligência mais 

inclinada ao processo de raciocínio produtivo inovador (6).  

 Por intermédio dos desafios incorporados no game as 

dimensões sistema pessoa, antecipação lógica e transitividade das 

linguagens códigos (figura 4) serão medidas para apontar um 

perfil cognitivo mais característico de um indivíduo inovador. 

Quanto mais o jogador apresentar bons resultados nos desafios 

ligados a essas dimensões neuropedagogicas, mais será provável 

que sua mente tenha um padrão inovador.  

 

 

 

 Figura 4: Dimensões neuropedagogicas 
Game das Cartas Voadoras (Pimentel, 2015) 

 
Então todo planejamento do game se inicia com a 

construção do crivo metacognitivo (Tabela 1). As competências e 

habilidades que os indivíduos apresentam no desenrolar das ações 

na solução de desafios pode ser um indicio para descrever esse 

processo (Inhelder, 1996). Esse percurso pode ser medido, 

armazenado e comparado com padrões já levantados de perfis 

cognitivos de grupos de indivíduos ou até mesmo com analise do 

amadurecimento mental de um único jogador (4, 8). 

 

 

 

 

 

 

 

  

Tabela 1: Crivo Metacognitivo do Game das 
Cartas Voadoras (Pimentel, 2015) 

 
 
 No modelo do crivo computacional (tabela 2) cada 

atitude é separada em várias atitudes com o escore matemático 

equivalente. Com esse processo é possível identificar as atitudes e 

contemplações do jogador de forma quantitativa e qualitativa. Na 

análise quantitativa é contabilizada as atitudes em todo o jogo, 

sem importar o percurso temporal das atitudes. Na forma 

qualitativa a análise é muito mais interessante, pois é possível 

compreender se a atitude cognitiva é majorante ou pejorante (5) 

na solução daquele desafio especifico (6). 
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Tabela 2: Crivo Computacional da Exploração do 
Tabuleiro Virtual do Game das Cartas Voadoras 

(Pimentel, 2015) 

 

O próximo documento é essencial para respaldar a 

integração da teoria com a prática do game: modelo prognóstico. 

São os tipos de perfis cognitivos que podem a vir a aparecer no 

resultado do game. Essas tabelas o desenvolvedor do game aponta 

levando em consideração a estruturação teórica, o senso comum e 

a cibernética metacognitiva do game.  

 

 

Figura 5: Modelo Prognóstico do Game das 
Cartas Voadoras (Pimentel, 2015) 

 

Tabela 3: Tabela de Modelo Prognóstico do Game 
das Cartas Voadoras (Pimentel, 2015) 

 

 O prognóstico dos jogadores é o objetivo mais 

importante do game inteligente. As informações contidas no 

gráfico do prognóstico do jogador apresentam o caminho para 

transformar os processos mentais inadequados. A mediação 

cognitiva personalizada com finalidade de majorar os processos só 

pode acontecer de forma eficaz caso a analise seja realizada nas 

dimensões neuropedagogicas coerentes com o que está sendo 

pesquisado. (6).   

 O gráfico final dos resultados das atitudes dos jogadores 

é uma foto da assinatura cognitiva do jogador. O seu caráter é 

informativo que tem um potencial identificador quando 

comparado com outras informações. Diagnósticos clínicos, 

pedagógicos, entrevistas, avaliações comparativas com grupos 

semelhantes ou diferentes acrescentam informações que 

possibilitam uma real analise cognitiva. (6). 
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Figura 1 Resultado da Tabela do Crivo 
Computacional do Game das Cartas Voadoras 

(Pimentel, 2015). 

 

 

 
  

 
Figura 2 Resultado da Tabela de Atitudes do 
Game das Cartas Voadoras (Pimentel, 2015). 

 

5. CONCLUSÕES 
 

Os Games Inteligentes propõem indiscutivelmente uma 

transformação na análise comportamental dos jogadores. Esse 

novo lugar será digno de muitas pesquisas e dúvidas que serão 

percorridas e fomentadas por toda a parte principalmente no 

ambiente escolar. Por isso, Games Inteligentes é mais do que uma 

pretensão educacional, pois não está ocupando um lugar de 

reflexão sobre metodologias de ensino. A proposta é 

democratização do conhecimento dos processos cognitivos e com 

isso desenvolvimento da capacidade elementar de cada indivíduo. 

As múltiplas formas de análise da assinatura cognitiva 

fazem desse processo uma área infinita em sua capacidade de 

expansão. O potencial transformador é imenso por conta da 

comunicação fluida por meio dessa interface cibernética 

metacognitiva do game. O ambiente escolar já não é o mesmo, os 

alunos estão distantes de serem os mesmos e as soluções precisam 

ser diferentes.  

 Fomentar a metacognição no outro é permitir que a 

coragem surja de dentro para fora e a vontade cresça para 

percorrer o caminho libertador do conhecimento. Mas para isso 

seja mais do que uma refinada filosofia otimista e passe a ser uma 

realidade no ambiente educacional é preciso que a dúvida não 

morra. As pesquisas sobre games inteligentes estão ganhando 

forma, beleza e acima de tudo eficiência. 
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