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ABSTRACT 

This paper presents the construction of a conceptual 

ingenuity smart game: Game of Flying Cards. This game 

aims to solve the problem of description of creative thought. 

This game looks average and mental schemas collecting 

relevant information to define a neuronal review. The 

theoretical bases underlie the preparation of documents 

necessary for programming and cyber-compatible virtual 

learning environments. 

RESUMO 

Esse artigo apresenta a construção do engenho de um game 

inteligente conceitual: Game das Cartas Voadoras. Esse 

jogo tem como objetivo solucionar o problema de descrição 

do pensamento criador. Game das Cartas Voadoras analisa 

e media os esquemas mentais coletando informações 

pertinentes para definir uma avaliação neuropedagogicas. 

As bases teóricas embasam a confecção dos documentos 

necessários para a programação e para a cibernética 

compatível com ambientes virtuais de aprendizagem.   
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INTRODUÇÃO 
A utilização de games como entretenimento já se caracteriza 

como um potente investimento de mídia há muito tempo. Mas 

nesse momento, a Academia identificou a importância estratégica 

do assunto. Pesquisas das mais diversas são fomentadas em todo o 

mundo sobre a gamificação, principalmente a conexão e 

contribuição desse assunto com a educação [13] (Xavier, 2010). 

 Os jogos de tabuleiro, jogos educativos e recentemente 

games educativos estão presentes como linguagem de aprendizado 

nos ambientes formais de educação [6][13] (Xavier, 2010, 

Kishimoto, 1998). A proposta desses jogos é apresentar os 

conteúdos educativos num formato lúdico e com isso conquistar 

resultados mais prazerosos para os aprendizes. A construção do 

game inteligente vai além desse objetivo, almeja compreender o 

perfil neuropedagogico de cada jogador ao mesmo tempo em que 

realiza uma mediação virtual personalizada entre aprendizes, 

mediadores e conhecimento [8] (Marques, 2009).  

 O game das Cartas Voadoras é um jogo que possui 

desafios lógicos e um engenho de mensuração do processo do 

pensamento inovador. Exatamente o assunto onde Bärbel 

identificou que os jogos manipuláveis não seriam suficientes para 

apontar o exato momento que os esquemas mentais inovadores 

são gerados. Somente, segundo a neurocientista, com o 

desenvolvimento de ferramentas de inteligência artificial seria 

possível apontar esse processo mental [5](Kienitz, 2012, Inhelder, 

1996). 

 Esse artigo pretende apresentar o passo a passo das 

etapas da construção do modelo conceitual do Game das Cartas 

Voadoras, desde conceitos do tema até os documentos 

neuropedagogicos essenciais para a programação do game. Cada 

game inteligente é único, mas há modelos que servem de estrutura 

para a construção dos mais diversos objetivos de analise e 

mediação virtual [8](Marques, 2009). 

 O artigo é iniciado com uma breve descrição do conceito de 

game inteligente, logo após uma perspectiva da teoria do 

pensamento inovador e heurística, logo após é apresentada uma 

perspectiva com uma descrição da proposta do Game das Cartas 

Voadoras com detalhamento da cibernética do game, 

apresentando os modelos dos documentos neuropedagogicos 

utilizados na concepção do game.    

 

CONCEITO DE GAMES INTELIGENTES 
Os games inteligentes são jogos digitais que possuem base 

neuropedagogica, neurocientifica, filosófica que dão a diretriz de 

como se faz para compreender e intervir nos processos mentais. 

São construídos para proporcionar desafios calculados para 

analisar e mediar virtualmente os jogadores. Com a capacidade de 

captura de informações durante o jogo que possibilitam apontar 

dimensões dos processos mentais, armazenar dados pertinentes e 

comparar informações sobre a lógica mental dos jogadores 

(Figura 1) [7](Marques, 2009). 

 Cada game inteligente é artesanalmente construído em 

sua especificidade e objetivos de analise e mediação virtual. A 

perspectiva cientifica respalda o desenvolvimento dessa 

ferramenta como processo de analise e ensino aprendizagem. O 

discurso lúdico coerente com conteúdos educacionais interativos, 

o design como o principal diferenciador dessa arquitetura, o crivo 

matematicamente desenvolvido, constroem a cibernética que 

proporciona oportunidades de deflagrar informações sobre os 

esquemas mentais de cada jogador (Figura 1) [3][7](Marques, 

2009, Inhelder, 1996). 
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Figura 1: Mapa Conceitual de Games Inte

A proposta dos games intelige

didaticamente em duas fases: análise da ass

jogador (perfil neuropedagogico) e mediação

para o salto cognitivo. A análise da assinatu

como cérebro raciocina, é a mola mestra de

construção do game inteligente. Com essas 

durante o jogo podemos determinar que tipo

que será utilizada para que o jogador cons

mentais de inteligência e finalize em um

[7][9](Marques, 2009, Puchkin, 1969).  

O game para ser inteligente precisa co

dados conciso e eficiente para apontar a as

mesmo tempo em que realiza uma mediaç

Então incorporado na arquitetura do gam

construção de um crivo matemático, co

dimensões mentais que os desafios 

[7](Marques, 2009). O crivo é um recorte d

dos jogadores durante do jogo que demonstra

seus padrões mentais. [3](Inhelder, 1996).  

Os games são janelas interessantes

desenvolvimento das competências humana

mediação virtual dinâmica. A construção 

regras generativas internas são baseadas nas

o sistema recebe, principalmente com as sim

interações externas com objetos, pe

[14][8](Xavier, 2004; Marques, 2009). 

Perspectiva do Pensamento Inov
Heurística  
 
A atividade de heurística pode ser definida

estuda a atividade do pensamento criador. Ap

serem estudados exaustivamente há muito tem

acreditam que somente com o auxilio da 

poderemos dar forma a esse processamento 

(Inhelder, 1996). E com isso, encontrar enfi

métodos heurísticos de resolução de proble

intuitivo.  

Segundo Einstein [1](1981), “noss

em principio, através de símbolos (palavra

inconscientemente”. Então, em seus estudos

 

teligentes 
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assinatura cognitiva do 
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tura cognitiva, a forma 
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s informações colhidas 
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ação virtual planejada.  

ame inteligente há a 

com a indicação das 

 do game abarcam 
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ovador e 
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fim, os algoritmos dos 
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sso raciocínio decorre, 

ras) e, além do mais, 

os, o raciocínio lógico 
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noções e proporções, ou seja, 

contrapartida, os processos men

interpretados como fenômenos

Einstein não se podia as

preestabelecidas, como naturalm

estudos ligados aos processos m

Jung [4](2008) acen

perspectiva de solucionar esse 

“Quando a mente explora um 

estão fora do alcance de nos

consciência é uma aquisição 

reside todo arcabouço da const

símbolos encontramos a alterna

desenrolar das escolhas e da

material dos objetos e símbolo

de construção dessa engenha

(Marques, 2009).   

O homem tem como regra ca

[11][9](Shimamura, 1992, Puch

para um problema o sistema

esquemas internos [3](Inhelder,

link de conhecimento é necessá

base em símbolos externos [12]

tem como ação norteadora o

modelos e da reflexão da s

conhecimento (Figura 2).  

Figura 2: Interação dos Game

No mecanismo de mo

inovação, o dado não esquema

direta das affordances [14]

conhecimento e das propried

problema (Marques, 2009). O

processo de análise da situaç

proporções matemáticas.  

Proposta do Game das
 

O Game das Cartas Voadoras 
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s é um jogo virtual sem similar em 
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da descrição da mente inovadora, com pad

atitudes e os objetos incorporados no game

são criteriosamente escolhidos com a função

de comportamentos peculiares. 

 Alguns objetos caracterizam 

inclusive de uma inteligência mais inclin

raciocínio produtivo inovador. Simples teste

não expõem os padrões heurísticos, por isso

sutis. Os objetos concretos de conhecimento

seus atributos o potencial de deflagrar es

específicos [3](Inhelder, 1996). 

Por intermédio dos desafios incor

três dimensões mentais são: sistema pessoa

antecipação lógica [11](Shimamura, 1996) 

linguagens códigos [10](Seminério, 1999). E

medidas para apontar um perfil cognitivo m

um individuo inovador. Quanto mais o jog

resultados nos desafios ligados a essas d

provável que sua mente tenha um padrão in

essas dimensões mentais foram levantad

pertinentes que sugerem deflagrar o pensame

Figura 4: Mapa das Dimensões do Game d

 

3.1 Cibernética do Game das C

e Documentos Neuropedagogico
A tela do jogo é única, um tabulei

MOLDURA DE PINTURA no meio. No ca

superior à direita estão os três botões alin

baixo nessa ordem: TERMINEI, DESIST

Esses botões são os únicos com função e cor

momento do jogo. Os outros botões e carta

centro da moldura sem função. 

adrão de heurística. As 

e das cartas voadoras 

ão de indicar uma série 

 traços cognitivos, 

linada ao processo de 

stes de acertos e erros 

so os desafios são mais 

nto mantém dentro dos 

esses comportamentos 

orporados no game às 

oa [13](Xavier, 2004), 

6) e transitividade das 

 Essas dimensões serão 

mais característico de 

ogador apresentar bons 

dimensões, mais será 

 inovador. Para mapear 

ados vários conceitos 

ento criador. 

 

 das Cartas Voadoras 

Cartas Voadoras 

cos 
leiro amarelo com uma 

 canto direito, na parte 

linhados de cima para 

TO, OUTRO JOGO. 

or ativadas no primeiro 

tas desenho estarão no 

Figura 5: Modelo para Cons
das Cartas Voadoras 

O primeiro desafio é realizar

cartas desenhos e botões quan

função e cor. Cada click reali

pelo banco de informações,

construído (Tabela 1). 

Tabela 1: Crivo Ma
Inicial do Game das

 O segundo desafio é 

da moldura de pintura. A escol

de lógica das múltiplas intel

depois dos jogadores acertarem

podem ser colocadas dentro da 

 

nstrução da Tela Inicial do Game 

ar a “arrumação” do tabuleiro. As 

ando retirados da moldura ganham 

alizado pelos jogadores é capturado 

es, segundo o crivo matemático 

atemático da Exploração da Tela 
as Cartas Voadoras 

 é colocar as cartas desenhos dentro 

olha das cartas faz com que desafios 

teligências sejam abertos. Somente 

em os desafios, as cartas desenhos 

a moldura pintura (Figura 6). 
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Figura 6: Modelo para Construção dos De

Múltiplas Inteligências 

 

Cada vez que as cartas desenho
moldura pintura um desenho único é for
matemático para a escolha das figuras e sua
moldura pintura. Esse crivo foi construído b
linguagens código do neurocientista Semi
pesquisador a linguagem mental é esquema
complexidade, da linguagem mais simpl
sofisticada L4 [10](Seminério, 1999). E
sofisticadas são as escolhas das cartas desen
o jogador tenha uma mente madura co
pensamentos inovadores (Tabela 2; Figura 7)

 

Tabela 2: Crivo Computacion

Código 
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hos são colocadas na 
ormado. Há um crivo 
uas posições dentro da 
 baseado na teoria das 
inério. Segundo esse 

matizada em níveis de 
ples L1 até a mais 
Então, quanto mais 

enhos, mais sugere que 
com pré-disposição a 
7). 

onal das Linguagens 

 

Figura 7: Imagens das Cart
crivo computacional das Ling

 

Após as escolhas de 
moldura pintura, o game term
dados já foi construído e toda
coletadas ficam armazen
neuropedagogica da assinatura 
do game das Cartas Voadoras s
como sua assinatura cognitiva (

 

Figura 8: Exemplo de Tel
Voadoras 

Na análise do banco 
essencial para respaldar a integ
game. O MODELO PROGNÓ
lista de tipos de assinaturas c
resultado do game. São eles
explorador, impulsivo e plane
consideração a estruturação 
cibernética metacognitiva do ga
são perfis encontrados na litera
observáveis na solução de 
cognitivos são indícios que 
inclusive de um profissional da 
fechar um diagnostico psicoped

 

 

rtas Desenhos correspondente ao 
nguagens Código 

e todas as cartas desenhos dentro da 
mina. Nesse momento, o banco de 
da analise começa. As informações 
enadas para uma avaliação 
ra cognitiva do jogador. A tela final 
s será única para cada jogador, assim 
 (Figura 8).  

 
ela Final do Game das Cartas 

o de informações um documento é 
tegração da teoria com a prática do 
ÓSTICO (Tabela 3) apresenta uma 

 cognitivas que podem aparecer no 
es: copiador, inovador, heurístico, 
nejador. São tabelas que levam em 
o teórica, o senso comum e a 
 game. As assinaturas cognitivas não 
ratura médica, mas comportamentos 
 desafios. Esses comportamentos 

e associados a outros indicativos, 
a área de saúde ou educação, podem 

edagógico [7][8](Marques, 2009).  
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Tabela 3: Modelo Prognostico do Game das Cartas 

Voadoras 

 

 O crivo matemático construído para o Game das Cartas 

Voadoras é único, mas os documentos neuropedagógicos são 

modelos para a construção de outros jogos virtuais. O panorama 

de analise da descrição do perfil neuropedagógico é tanto 

quantitativo quanto qualitativo. Deve ser usado de forma basear 

uma analise dinâmica ao longo do próprio game e também na 

utilização de outros games inteligentes. 

Conclusão 
O Game das Cartas Voadoras faz parte de um projeto inovador de 

analise e mediação virtual educacional. A pretensão que os 

modelos neuropedagógicos utilizados para a construção dos 

games inteligentes construam modelos nos ambientes virtuais 

educacionais. A avaliação neuropedagógica com posterior 

indicação da assinatura cognitiva em nenhuma hipótese é um 

diagnóstico de saúde. São instrumentos de apoio de mediação 

escolar para aperfeiçoar a tarefa ensino aprendizado.     

 As informações coletadas são como uma foto, que 

representa um momento que após ter sido vivido não irá se repetir 

e nem ficará semelhante. A mente humana está em mudança o 

tempo todo, indicando que cada vez que o individuo entra em 

contato com games inteligentes modificam seus padrões mentais.  

Os Game das Cartas Voadoras ainda está em fase de 

desenvolvimento computacional e estudos de caso para verificar 

sua aplicação. Diante dos resultados obtidos as pesquisas tem 

mostrado um panorama positivo, com um caminho a ser 

percorrido. Os games precisam ser experimentados nos mais 

diversos grupos de indivíduos, com diagnósticos clínicos fechados 

para embasar os resultados dos perfis cognitivos.  

Após esse momento de pesquisa-ação, a presunção do 

projeto dos games inteligentes é que seja incorporado aos 

ambientes virtuais de aprendizado. Servindo de apoio 

especializado de ensino aprendizado ampliando os horizontes do 

saber individual e do grupo.     
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