Nuevas Ideas en Informatica Educativa TISE 2014

Fases de Construcao de um Jogo Virtual para Mensurar a
Inovacao e a Heuristica

Ana Paula Camargo Pimentel
UFRJ/PPGI
55(21)98449-5100

pcamargo@unisys.com.br

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 construgdo do engenho de um game
inteligente conceitual: Game das Cartas Voadoras. Esse
Jjogo tem como objetivo solucionar o problema de descri¢do
do pensamento criador. Game das Cartas Voadoras analisa
e media os esquemas mentais coletando informagoes
pertinentes para definir uma avaliagdo neuropedagogicas.
As bases tedricas embasam a confec¢do dos documentos
necessdrios para a programagdo e para a cibernética
compativel com ambientes virtuais de aprendizagem.
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INTRODUCAO

A utilizacdo de games como entretenimento jd se caracteriza
como um potente investimento de midia hd muito tempo. Mas
nesse momento, a Academia identificou a importincia estratégica
do assunto. Pesquisas das mais diversas sdo fomentadas em todo o
mundo sobre a gamificacdo, principalmente a conexdo e
contribuicdo desse assunto com a educacio [13] (Xavier, 2010).

Os jogos de tabuleiro, jogos educativos e recentemente
games educativos estdo presentes como linguagem de aprendizado
nos ambientes formais de educagdo [6][13] (Xavier, 2010,
Kishimoto, 1998). A proposta desses jogos ¢é apresentar oS
conteidos educativos num formato lidico e com isso conquistar
resultados mais prazerosos para os aprendizes. A construg¢do do
game inteligente vai além desse objetivo, almeja compreender o
perfil neuropedagogico de cada jogador ao mesmo tempo em que
realiza uma mediacdo virtual personalizada entre aprendizes,
mediadores e conhecimento [8] (Marques, 2009).

O game das Cartas Voadoras € um jogo que possui
desafios logicos e um engenho de mensuracdo do processo do
pensamento inovador. Exatamente o assunto onde Birbel
identificou que os jogos manipuldveis ndo seriam suficientes para
apontar o0 exato momento que os esquemas mentais inovadores
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sdo gerados. Somente, segundo a neurocientista, com o
desenvolvimento de ferramentas de inteligéncia artificial seria
possivel apontar esse processo mental [5](Kienitz, 2012, Inhelder,
1996).

Esse artigo pretende apresentar o passo a passo das
etapas da construcdo do modelo conceitual do Game das Cartas
Voadoras, desde conceitos do tema até os documentos
neuropedagogicos essenciais para a programacdo do game. Cada
game inteligente € tinico, mas hd modelos que servem de estrutura
para a constru¢do dos mais diversos objetivos de analise e
mediacao virtual [8§](Marques, 2009).

O artigo € iniciado com uma breve descri¢do do conceito de
game inteligente, logo ap6és uma perspectiva da teoria do
pensamento inovador e heuristica, logo ap6s € apresentada uma
perspectiva com uma descricdo da proposta do Game das Cartas
Voadoras com detalhamento da cibernética do game,
apresentando os modelos dos documentos neuropedagogicos
utilizados na concepg¢do do game.

CONCEITO DE GAMES INTELIGENTES

Os games inteligentes sdo jogos digitais que possuem base
neuropedagogica, neurocientifica, filoséfica que dao a diretriz de
como se faz para compreender e intervir nos processos mentais.
Sdo construidos para proporcionar desafios calculados para
analisar e mediar virtualmente os jogadores. Com a capacidade de
captura de informagdes durante o jogo que possibilitam apontar
dimensdes dos processos mentais, armazenar dados pertinentes e
comparar informagdes sobre a ldgica mental dos jogadores
(Figura 1) [7](Marques, 2009).

Cada game inteligente € artesanalmente construido em
sua especificidade e objetivos de analise e mediacdo virtual. A
perspectiva  cientifica respalda o desenvolvimento dessa
ferramenta como processo de analise e ensino aprendizagem. O
discurso lidico coerente com contetidos educacionais interativos,
o design como o principal diferenciador dessa arquitetura, o crivo
matematicamente desenvolvido, constroem a cibernética que
proporciona oportunidades de deflagrar informagdes 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 Inteligentes
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A proposta dos games inteligentes ¢é estabelecida
didaticamente em duas fases: andlise da assinatura cognitiva do
jogador (perfil neuropedagogico) e mediagdo virtual personalizada
para o salto cognitivo. A andlise da assinatura cognitiva, a forma
como cérebro raciocina, ¢ a mola mestra de todo o processo de
construcdo do game inteligente. Com essas informacdes colhidas
durante o jogo podemos determinar que tipo de mediacdo virtual
que serd utilizada para que o jogador construa novos processos
mentais de inteligéncia e finalize em um o salto cognitivo
[71[9](Marques, 2009, Puchkin, 1969).

O game para ser inteligente precisa construir um banco de
dados conciso e eficiente para apontar a assinatura cognitiva ao
mesmo tempo em que realiza uma mediagdo virtual planejada.
Entdo incorporado na arquitetura do game inteligente hd a
construcdo de um crivo matemdtico, com a indicagdo das
dimensdes mentais que os desafios do game abarcam
[71(Marques, 2009). O crivo é um recorte das agdes pertinentes
dos jogadores durante do jogo que demonstram a interacdo com 0s
seus padrdes mentais. [3](Inhelder, 1996).

Os games sdo janelas interessantes para fomentar o
desenvolvimento das competéncias humanas por intermédio da
mediagdo virtual dindmica. A construcdo e reconstru¢do das
regras generativas internas sdo baseadas nas influencias que todo
o sistema recebe, principalmente com as simula¢des virtuais das
interacdes externas com objetos, pessoas e situagdes
[14][8](Xavier, 2004; Marques, 2009).

Perspectiva do Pensamento Inovador e
Heuristica

A atividade de heuristica pode ser definida como a ciéncia que
estuda a atividade do pensamento criador. Apesar de seus métodos
serem estudados exaustivamente hd muito tempo, vdrios cientistas
acreditam que somente com o auxilio da inteligéncia artificial
poderemos dar forma a esse processamento do intelecto humano
(Inhelder, 1996). E com isso, encontrar enfim, os algoritmos dos
métodos heuristicos de resolugcdo de problemas e do raciocinio
intuitivo.

Segundo Einstein [1](1981), “nosso raciocinio decorre,
em principio, através de simbolos (palavras) e, além do mais,
inconscientemente”. Entdo, em seus estudos, o raciocinio 16gico

era algo que podia ser medido com estabelecimento de relagdes de
nogdes e propor¢des, ou seja, em termos matemdticos. Mas em
contrapartida, os processos mentais inconscientes, ndo podiam ser
interpretados como fendmenos 16gicos. Isso quer dizer que para
Einstein ndo se podia associar a essa fungdo regras
preestabelecidas, como naturalmente ele j4 relacionava em outros
estudos ligados aos processos mentais.

Jung [4](2008) acende uma luz em outra forma de

perspectiva de solucionar esse desafio da heuristica: os simbolos.
“Quando a mente explora um simbolo, é conduzida a ideias que
estdo fora do alcance de nossa razdo”. Para o pesquisador, a
consciéncia é uma aquisicdo muito recente e no inconsciente
reside todo arcabougo da construgdo dos esquemas mentais. Nos
simbolos encontramos a alternativa possivel para compreender o
desenrolar das escolhas e das inovacdes. Na parte visivel e
material dos objetos e simbolos podemos inferir os movimentos
de construcdo dessa engenharia de resolucdo de problemas
(Marques, 2009).
O homem tem como regra canodnica a constru¢do de sistemas
[11][9](Shimamura, 1992, Puchkin 1969). Numa busca de solugao
para um problema o sistema aponta primeiramente para 0s
esquemas internos [3](Inhelder, 1996) e quando ndo encontrado o
link de conhecimento € necessdrio a construgdo de algo novo com
base em simbolos externos [12](Vygotsky, 2001).Essa construcdo
tem como ac¢do norteadora os elementos de estruturagdo de
modelos e da reflexdio da situagdo em busca de ilhas de
conhecimento (Figura 2).

Inteligentes com as Regras Nova Linguagem Codigo dos
Avtefatos, Simbolos e Situagdes dos Generativas Elementos externes Novos Desafios
games Design Metacognitiva
Linguagem Codigo dos elementos

Solucao do Desafio do Game

Salecdo dos esquemas familiares,
reciclagem ou construgdo de novos
esquemas Heuristicas

avll
| s W

Linguagem Cadigo dos artefatos, simbalos @ situagdes
nas memérias infernas do jogador

Figura 2: Interacio dos Games com as Regras Generativas

No mecanismo de modelagem cerebral dos processos de
inovagdo, o dado ndo esquematizado, forma-se sob a influéncia
direta das affordances [14](Broch, 2010) dos objetos de
conhecimento e das propriedades dos elementos da situagdo
problema (Marques, 2009). O que o torna demonstrivel no
processo de andlise da situagdo problema e finalmente com
propor¢des matemdticas.

Proposta do Game das Cartas Voadoras

O Game das Cartas Voadoras é um jogo virtual sem similar em
material manipuldvel. O objetivo do jogo ¢ solucionar o problema
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da descricdo da mente inovadora, com padrao de heuristica. As
atitudes e os objetos incorporados no game das cartas voadoras
sdo criteriosamente escolhidos com a fun¢@o de indicar uma série
de comportamentos peculiares.

Alguns objetos caracterizam tracos cognitivos,
inclusive de uma inteligéncia mais inclinada ao processo de
raciocinio produtivo inovador. Simples testes de acertos e erros
nao expdem os padrdes heuristicos, por isso os desafios sdo mais
sutis. Os objetos concretos de conhecimento mantém dentro dos
seus atributos o potencial de deflagrar esses comportamentos
especificos [3](Inhelder, 1996).

Por intermédio dos desafios incorporados no game as
trés dimensdes mentais sdo: sistema pessoa [13](Xavier, 2004),
antecipacdo logica [11](Shimamura, 1996) e transitividade das
linguagens cddigos [10](Seminério, 1999). Essas dimensdes serdo
medidas para apontar um perfil cognitivo mais caracteristico de
um individuo inovador. Quanto mais o jogador apresentar bons
resultados nos desafios ligados a essas dimensdes, mais serd
provavel que sua mente tenha um padrdo inovador. Para mapear
essas dimensdes mentais foram levantados vdrios conceitos
pertinentes que sugerem deflagrar o pensamento criador.
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Figura 4: Mapa das Dimensoes do Game das Cartas Voadoras

3.1 Cibernética do Game das Cartas Voadoras

e Documentos Neuropedagogicos

A tela do jogo € unica, um tabuleiro amarelo com uma
MOLDURA DE PINTURA no meio. No canto direito, na parte
superior a direita estdo os trés botdes alinhados de cima para
baixo nessa ordem: TERMINEI, DESISTO, OUTRO JOGO.
Esses botdes s@o os tinicos com fungdo e cor ativadas no primeiro
momento do jogo. Os outros botdes e cartas desenho estardo no
centro da moldura sem funcao.

Figura 5: Modelo para Construcio da Tela Inicial do Game
das Cartas Voadoras

O primeiro desafio é realizar a “arrumac@o” do tabuleiro. As
cartas desenhos e botdes quando retirados da moldura ganham
fungdo e cor. Cada click realizado pelos jogadores é capturado
pelo banco de informagdes, segundo o crivo matemdtico
construido (Tabela 1).

Tabela 1: Crivo Matematico da Exploracio da Tela
Inicial do Game das Cartas Voadoras

Exploragi o design Tela sera dividida em "jogo davelha" 9 partes, sendoa
parte central o quadro de pintura

Nio

Copiador Inovadar Heunistica Explorador Impulsiva Planejador Egocentriccaprendi

Arrumar icones lado dirzito na vertical |cada icone) abaixo dos boties

"terminei, outro jogo e desisto” 1 0 0 1 1
Arrumarimnesemqualqueruuunlu;ardate\a[[ada\’mne],ex[etudentmdu

quadro de pintura 0 1 1 1 0
Arrumar os kones | 2da feone) uns por cimados outros 0 0 0 0 1
Apertar afuncio divida ? Umalnicavez 1 0 0 1 0
Apertar o icone duvida? Mais de uma vez (cada vez que aperta) 1 0 0 0 1
testar uma nica vez cadafuncio 13 6 {cadaicone) 0 1 0 1 0
Apertar asfungies 13 Boutras vezes |cadavez que aperta) 1 0 0 0 1
Apertar o botdo curtir uma Unicavez 0 1] 1] 1 1]
Apertar o bot3o curtir mais de uma vez (cada vez que aperta) 0 0 0 0 1
Apertar o botdo descurtirumadnicavez 0 1] 1] 1 1]
Apertar o batdo descurtir mais de umalnicavez (cadavez) 0 0 0 0 1
Apertar o batdo som umatnicava: 0 1] 1] 1 1]
Apertar o botdo som mais de uma vez (cada vez que aperta) 0 i 0 1 0
Apertar o botdo cavaira antes de encaixar alguma carta bot3o desisto) 1 0 0 0 1
Apertar o botdo caveira depais de encaixar as artas | botda desisto) 1 0 0 0 1
Apertar o batHo outro jogo antes de encaixar alzuma carta 1 0 0 0 1
Apertar o batdo outro jogo depois de encaixar alguma crta 1 0 0 1 1
Apertar o botSo terminei antes da ter terminado 1 [1] [1] 0 1
Arrumar as cartas nos 3quadrantes inferiores horizontais (Cadacarta) fore do

quadro de pintura 0 0 0 1 0
Arrumar 2 cartas desenho (cada carts) forade quadro pintura 0 0 0 1 0
Arrumar 2 cartas desenha (cada carta) farade quadra pintura umapor cima

dasoutras. {1 {1 {1 0 1
Acartar o dessfio das Inteligencizs Multiplas (cada desafio) naprimeirachance 0 1 0 1 0
Acertar o desfio das Inteligencias Multiplas (cada desafio) em outras chances 1 1] 1] 0 1]
Recorrer 2o boto duvida durante o desafio das multiplasinteligancias 1 0 0 0| 1
Acertar colocar 2 carta desenho com a bordz doquadm pintura 0 1 (1] 1 (1]
Acertar colocar 3 carta desenho com a borda limpa dentro do quadm pinturs

somentz apds aelaboragio dirigida 1 1] 1] 1 1]
Nfo acertar colocar acartadesenha com abordz limpa dentro do quadra

pinturanam depois da elaboracdo dirigida. 0 0 0 0 0

L= = R T = TS P

= = =

[ T T R e R T =S =Y

o o oo e

O segundo desafio é colocar as cartas desenhos dentro
da moldura de pintura. A escolha das cartas faz com que desafios
de légica das miltiplas inteligéncias sejam abertos. Somente
depois dos jogadores acertarem os desafios, as cartas desenhos
podem ser colocadas dentro da moldura pintura (Figura 6).
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Figura 7: Imagens das Cartas Desenhos correspondente ao
crivo computacional das Linguagens Cédigo

Figura 6: Modelo para Construcio dos Desafios de Logica das
Miiltiplas Inteligéncias

Cada vez que as cartas desenhos sdo colocadas na
moldura pintura um desenho tnico é formado. H4d um crivo
matemdtico para a escolha das figuras e suas posi¢des dentro da
moldura pintura. Esse crivo foi construido baseado na teoria das
linguagens cédigo do neurocientista Seminério. Segundo esse
pesquisador a linguagem mental é esquematizada em niveis de
complexidade, da linguagem mais simples L1 até a mais
sofisticada L4 [10](Seminério, 1999). Entdo, quanto mais
sofisticadas sdo as escolhas das cartas desenhos, mais sugere que
o jogador tenha uma mente madura com pré-disposicdo a
pensamentos inovadores (Tabela 2; Figura 7).

Tabela 2: Crivo Computacional das Linguagens

23
Cédigo

CRIVO

compuTACIONAL

DAS LINGUAGENS

lcdnico Bricuran Bricuras Brcurac Brcurap Brcurae Brcurar Brcurac Brcuran Brcurat Brcuras Ercurak [
L1100%, 6 L1808, L2209 L1 0, L270%  1130%, 1220% L10%, L210% L1108, L2105 L1066, 12 10% |11 105, L2 106 L1708, L2 30% L140%, L1058, L210%

FIGRAA 1123 Lo i 13 4106 13 50%, 4 10K 5 0%, Le S0 1820 1304, L40% L1 1485
L1805, L2205 L106L205% L1 0%, L250% L10%, L2106 L1204, 205 L1 0% L2105 L1 205, L2105 L1105, L2 1056 L1 0%, L2 6% L1208, LOa0S L1286, L2 106

FIGSAB 123 Lo i L7 150, 40 Le 105 190, L4 10% 1820 1304, L40% L1 140

0%, L250% 11100%, L20% L190%, L210% 110K, 1205 |1120%, L20% L1105, 120% |[10%,120% L1 40K, 26D L140%, L00% 110, L20%
FIGURAC a0 LA0% L4908 LA 0% LA 70 0% L40% L440%
L1805, L2 106 111005, 12 06 1120, 1208 L1106, L2 0% L120%,20% L1830, L20% L1408, L2 60% L110%,L20% 110K
FIGURAD 408 1305, L40% ,140% L4606 5%, LK 320%, 0 1305, 140% JL460% 1357, 1470
110%, 0% |120%, LI0% |L1100%, L20% 1110, L20% L120%, 1205 |L170%, L20% |L10%, 0%, 0% 155, 0%
FIGURAE LA 90 LA0% LA LA 6% L430% 14108 La80% L4208
L1056, 12 108 L10%,L210% L120%, L2 0% L110%, 205 1110, (20% L1100, L20% L1708, 1200 10%,120% 1130, 120 L110%, 6 |1130%, 1210%
FIGURAF L10% L410% 13 70%, 4 10% 4 1460% 1307, L80% 140 1430% 1% e 4o
LL0%, 12 105% L1205, L200% L1105, L2 0% L1206, L20% L1205, (205 117086, L2 0% L1900%, L2056 L3086, 12 0% L1 608, 12 20% L120%, L2908 L1205, (20%
FIGURAG 1503 L410% 13 0%, L4 0% 3% 143% Wox 1) 1 1% L% 4o
L110%, L2105 (1105, L200% 11 0%, [20% L1806, L20% L1705, (20% L1086, L20% L1305, (205 L1900%, 1206 L110%, L20% L10%,120% L1405, (20%
FIGURAH U430 13705, L420% L3 0,14 40 13205, 140K (320, L4105 13705, 14 0% 370%, 140 |30%, L L4606 L930%, L4T0K 13605, 180K
LITOS, L230% L1805, L2605 11 4%, L2 6% 140%, L2605 L10%, 20 L1305, L2 06 L1808, L2266 L1905, 2.0 L1908, 2.6 L1808, LO0% L1105, L20%
FIGURAL i) L0 113 L0% 145% 1% 1410% 1460% 130, L40% ) 148
L1405, 1220% L1206, 24066 11105, 0 0% L1108, 056 |L10%, L2056 L1905, L2066 L1208, L2005 L10K L20% L1 a8, L2 10% L1108, L20% 1105, L20%
FIGURAJ L4105 13305 L10% 13 50%, L 40K 1 30%, LOGOS 13305, L4705 13 10%, L4 80K 19507, 14305 15305, 14705 13 105, 140K 1305 L8O AE0)
LB, L2106 L1206, 20056 1108, 1205 110, L20% LIS, (2056 L1305, 12 10% L2066, LD0% |L180h, 20 L190K, L0066 L1056, L2056 L1900, L2 0%
FIGURA K , L480% , L40% L L4708 L LaT08% L 1400 ALl LA0% L 405 L L4 8% , L490% , L40%
LGB, 2006 L10%,L230% L1105, 0% 1108, L20% L10%, 20% L1306, 120% L1056, 100% 110K, 100%  L10%,L200% L1056, L20% L1708, 120K
FIGURAL 1753 L40% W 14a% 1430% 0% 1430% 1460% W7 723 140

Ap6s as escolhas de todas as cartas desenhos dentro da
moldura pintura, o game termina. Nesse momento, o banco de
dados ja foi construido e toda analise comeca. As informagdes
coletadas  ficam  armazenadas para uma  avaliagdo
neuropedagogica da assinatura cognitiva do jogador. A tela final
do game das Cartas Voadoras serd dnica para cada jogador, assim
como sua assinatura cognitiva (Figura 8).

Figura 8: Exemplo de Tela Final do Game das Cartas
Voadoras

Na andlise do banco de informagdes um documento é
essencial para respaldar a integracdo da teoria com a pratica do
game. O MODELO PROGNOSTICO (Tabela 3) apresenta uma
lista de tipos de assinaturas cognitivas que podem aparecer no
resultado do game. Sdo eles: copiador, inovador, heuristico,
explorador, impulsivo e planejador. Sdo tabelas que levam em
consideracdo a estruturacdo tedrica, o senso comum e a
cibernética metacognitiva do game. As assinaturas cognitivas ndo
sdo perfis encontrados na literatura médica, mas comportamentos
observaveis na solu¢do de desafios. Esses comportamentos
cognitivos sdo indicios que associados a outros indicativos,
inclusive de um profissional da 4rea de satide ou educagdo, podem
fechar um diagnostico psicopedagédgico [7][8](Marques, 2009).
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Tabela 3: Modelo Prognostico do Game das Cartas

Voadoras
Comportamentos A exploragio de ambientes,
Cognitivos Tearias Pertinentes relaghes e situacdes & 2 prindpal
Individuo que busca encaixar [ErRCteristica paraapontar uma
modelos prontos paratodo o tipo mente capaz de saltos cognitivos.
de desafio, apesar de receber Umamente somente exploradora
estimulos metacog nitivos, ndo nao significa que esse individug
demonstra aptiddo para saltos EXPLORADCR realize inovactes,
cognitives. No necessariamente & 0 individua que nio realiza um
um individuo incapazde construir planejamento antecipada,
inovactes, 50 opta por solugbes solucionadasafios com tentativas
COPIADCR mais faceis & rapidas. de acertos & erros & tendendia a
Individuo que ao receber o ahandanar desafios muito
extimulo metatognitivo apresentaa tomplexos. Camcteristica muito
resposta de renovagdo dos comum emmentzsnio
esquemasfamiliares tem uma forte oy 5yp aprendentesou imaturas.
tendendi arealizar sltos 0 planejamento é o segundo indicit
cognitivoscom ou sem mediagdo. quE 3 Mente extd preparada para
Nermalmente esse individuo reciclar os esquemas familiares,
apresenta antedpagdo logica e fommar esquemas inovadores & até
maturidade em todos oz sistemas heuristicas. 0 planejamento pode
executivos superiores cerebrais. ser realizado de forma majorante
Esse individuo pode até ndoter ou pejorante. Quando o
oportunidade de heuristicas, mas planejamento & realizade defoma
suasconstrugies mentais s50 pejorante, uma mediacio
INOVADOR complexas e maduras. elaborada pode reverter
Individuo que apresenta atributos aumentando o potencial cognitive
especizis de refinamento dos PLANEIADOR desse individuo.
mecanismos mentais. Antecipagio
|gica, adiamento darecompensa,
exploracdo dos objetosem alte
potencial, recidagem dos
esquemasfamiliares e saltos
cognitivessdo realizados deforma
HEURISTICO habitual.
O crivo matemadtico construido para o Game das Cartas
Voadoras € tnico, mas os documentos neuropedagdgicos sdo

modelos para a construgdo de outros jogos virtuais. O panorama
de analise da descricdio do perfil neuropedagdgico é tanto
quantitativo quanto qualitativo. Deve ser usado de forma basear
uma analise dindmica ao longo do préprio game e também na

utilizac@o de outros games inteligentes.

Conclusao

O Game das Cartas Voadoras faz parte de um projeto inovador de
analise e mediagdo virtual educacional. A pretensdo que os
modelos neuropedagdgicos utilizados para a construcdo dos
games inteligentes construam modelos nos ambientes virtuais
educacionais. A avaliacdo neuropedagdgica com posterior
indicagdo da assinatura cognitiva em nenhuma hipdtese € um
diagnéstico de satide. Sdo instrumentos de apoio de mediagdo
escolar para aperfeicoar a tarefa ensino aprendizado.

As informacdes coletadas sdo como uma foto, que
representa um momento que apds ter sido vivido ndo ird se repetir
e nem ficard semelhante. A mente humana estd em mudanga o
tempo todo, indicando que cada vez que o individuo entra em
contato com games inteligentes modificam seus padrdes mentais.

Os Game das Cartas Voadoras ainda estdi em fase de
desenvolvimento computacional e estudos de caso para verificar
sua aplicagdo. Diante dos resultados obtidos as pesquisas tem
mostrado um panorama positivo, com um caminho a ser
percorrido. Os games precisam ser experimentados nos mais
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diversos grupos de individuos, com diagndsticos clinicos fechados
para embasar os resultados dos perfis cognitivos.

Apds esse momento de pesquisa-a¢do, a presuncdo 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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