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RESUMO

Este  trabalho  apresenta  resultados  do  processo  de  concepção  e 
desenvolvimento de um jogo de cartas paradidático de divulgação 
científica e cultural.  Como subsídio, foi realizada uma pesquisa 
exploratória sobre a história, as características e classificações dos 
jogos  de  cartas  e  seu  uso  em  atividades  de  educação  e 
entretenimento,  visando  sua  aplicação  como  instrumento 
paradidático em âmbito escolar ou doméstico. Com o objetivo de 
contribuir  para  o  atendimento  dessa  demanda,  o  trabalho 
apresenta  o  protótipo  de  um  jogo  de  cartas  de  divulgação 
científica e cultural chamado de Supergenius, sobre a vida e a obra 
de  200  personagens  das  artes  plásticas,  ciências,  esportes, 
filosofia, história, literatura, matemática e música. São discutidos 
aspectos  pedagógicos  e  propostos  diferentes  modos  de 
jogabilidade, a serem implementados em um projeto piloto para 
avaliar  os  efeitos  de  sua  utilização  em  contextos  de  educação 
básica e entretenimento familiar.
Palavras-chave:  Jogo  de  cartas.  Educação.  Personagens 
Históricos. Ciência. Cultura.

1. INTRODUÇÃO

Este  trabalho  apresenta  resultados  do  processo  de  concepção  e 
desenvolvimento de um jogo de cartas paradidático de divulgação 
científica  e  cultural.  O  interesse  em  torno  do  tema  parte  do 
reconhecimento das potencialidades de uso educativo desse tipo 
de  jogo  como instrumento  lúdico  e  motivador  para  difusão  de 
conhecimentos  em  comunidades  de  aprendizagem,  envolvendo 
professores,  alunos,  pais,  amigos  e  familiares  em situações  de 
educação informal, não-formal ou formal [1], podendo estar, neste 
último  aspecto,  conectado  ao  plano  pedagógico  e  ao  currículo 
escolar, ainda que não atrelado a eles. 

Como meio de  se  obter  subsídios  para  a  concepção do jogo 
apresentado  neste  trabalho,  e  também  com  o  intuito  de 
fundamentar as decisões relativas à sua pertinência educativa, seu 
enquadramento temático, seu design instrucional e formatação, foi 
realizada  uma  pesquisa  exploratória  sobre  a  história  e  as 
características  dos  jogos  de  cartas  e  seu  uso  para  educação  e 
entretenimento,  em  atividades  recreativas  e  paradidáticas, 
considerando as possibilidades de sua aplicação como instrumento 
de comunicação educativa em âmbito escolar – entre colegas e 
sob  estímulo  e  orientação  de  um  educador  –  e  em  âmbito 
doméstico e comunitário – entre membros da família e de outros 
círculos  de  relacionamento  afetivo  e  social  dos  jovens  e  das 
crianças que formam seu público-alvo.

2. JOGOS DE CARTAS, SUAS ORIGENS E EVOLUÇÃO

Jogos  de  cartas  são  geralmente  definidos  por  utilizarem cartas 
impressas  como  seu  dispositivo  primário.  Podem  ser  cartas 
numéricas, com naipes, ou cartas específicas, com temas, valores 
e  figuras que variam conforme o jogo.  Alguns jogos de cartas, 
como o  pôquer,  têm regras  padronizadas,  mas  estima-se  que  a 
maioria seja de jogos populares cujas regras variam entre regiões, 
culturas  ou  mesmo  diferentes  grupos  de  jogadores.  Não  são, 
contudo, considerados jogos de cartas aqueles outros – como, por 
exemplo, alguns jogos de tabuleiro – que se utilizam de cartas ou 
cartões  como  instrumentos  de  apoio  a  algum  aspecto  de  sua 
jogabilidade, para contagem de pontos ou indicação de instruções 
e conselhos aos jogadores. 

Nos jogos de cartas, caracteristicamente, os blocos costumam 
ter dimensões e formatos padronizados, com apenas uma ou as 
duas faces do cartão impressas, com uma das faces idêntica em 
todas  as  cartas  ou com a imagem de ambos os  lados variando 
conforme  a  carta  ou  categoria.  As  faces  ilustradas  com  um 
determinado  valor  podem  ser  únicas  ou  em  duplicatas. 
Normalmente,  em  jogos  de  cartas  numéricas  tradicionais,  os 
versos  das  cartas  são  indistinguíveis,  de  modo  a  impedir  sua 
identificação enquanto permanecem no monte ou nas mãos de um 
jogador, com sua face de valor voltada apenas a ele. Em vários 
jogos de cartas específicas, porém, o verso das cartas pode exibir 
informações (símbolos, cores, marcas, texturas) que sugerem ou 
indicam parcialmente – ainda que não revelem – o valor da outra 
face da carta, conforme seu grupo ou categoria.    

Autores  como Parlett  [2]  e  Beal  [3]  resgatam a  história  dos 
jogos  de  cartas  em meio  a  diferentes  culturas  e  civilizações,  a 
partir  do  século  IX,  quando acredita-se  que  tenham surgido as 
primeiras cartas de baralho, na China, durante a dinastia Tang [4], 
com base em referências a um "jogo da folha" (leaf-game, ou yeh 
tzu  hs)  praticado  pela  filha  do  imperador  Yizong,  no  ano  868. 
Mais tarde, durante a dinastia Ming, entre os séculos XIV e XVII, 
esses jogos também tiveram por temas personagens de romances 
populares  chineses  da  época.  Sua  inserção  e  disseminação  na 
Europa é atribuída a castas de mamelucos, povo que serviu como 
escravos e pajens domésticos em cortes muçulmanas e que chegou 
também ao  poder  no  Egito  e  na  Índia  [5].  Os  jogos  de  cartas 
teriam,  então,  se  espalhado  no  continente  a  partir  da  segunda 
metade do século XIV, trazidos da Pérsia e do Egito, através da 
Espanha e Itália e dali para França e Alemanha [2][3]. É registrada 
também a  hipótese  de  esses  jogos  terem se  disseminado ainda 
antes, em meio às Cruzadas, entre os séculos XI e XIII, ou por 
meio do comércio com a China. *e-mail: belda@faac.unesp.br
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Beal  [3]  indica  que a  primeira  evidência  documental  de  que 
jogos de cartas circulavam na Europa data de 1367, quando seu 
uso foi proibido na cidade de Berna, na Suíça. Antes, já havia sido 
proibido na China, como jogo de vício e de azar. Sabe-se, porém, 
que cartas eram utilizadas com finalidade lúdica, muitas décadas 
antes, por povos do Islã, em Al-Andalus, atual Espanha. Vários 
desses primeiros baralhos europeus já seguiam, segundo o autor, a 
composição  padrão  de  52  cartas,  com  números  e  divisão  em 
quatro naipes. 

Parlett [2] relata que uma pequena indústria de cartas começou 
a operar, no Século XV, em cidades germânicas e suíças, gerando 
tiragens de milhares de exemplares, fabricados principalmente por 
meio de chapas gravadas em metal e estampados com temas da 
natureza (animais, plantas, flores), símbolos militares (bandeiras, 
armas, capacetes, brasões) ou religiosos (como sinos). Além das 
cartas impressas em papel ou plástico, hoje as mais comuns, são 
mencionadas historicamente peças feitas  com madeira,  plástico, 
ossos,  azulejos  e  telhas.  E  vale  citar  que  a  literatura  cômica 
francesa do Século 16 já registrava, com Rabelais, o nome de pelo 
menos 35 diferentes jogos de cartas populares na época. 

Conforme o autor, um dos primeiros jogos de cartas europeus 
teria  sido  o  karnoffel,  apreciado  por  soldados  e  trabalhadores 
alemães ao longo do Século 15. Nele, uma carta simbolizando o 
rei assume o papel de alvo a ser capturado por outras cartas que 
representam o  papa,  o  kaiser  e  o  diabo.  Devido  a  seu  caráter 
subversivo,  o  jogo  chegou  a  ser  proibido  em  Augsburg,  na 
Alemanha, em 1446. Em popularidade, porém, o karnoffel seria 
mais  tarde  seguido  pelo  piquet,  pelo  poker  e  pela  canastra;  e 
paralelamente  evoluiria  a  tradição  do  tarô,  surgido  na  primeira 
metade do século 15, na Itália, e que passaria a ser, mais tarde, 
associado  à  cartomancia  e  utilizado  como  instrumento  de 
adivinhação [6].

3. CATEGORIAS DE JOGOS E SEU USO NA EDUCAÇÃO

Apesar de sua imensa diversidade, incluindo milhares de modelos 
específicos,  o  baralho  para  jogos  de  cartas  mais  utilizado,  no 
Ocidente,  é  o  de  origem francesa  com 52  cartas  divididas  em 
quatro naipes (espadas, copas, ouros e paus), cada um com treze 
cartas, com valores numéricos de 2 a 10, mais ás, rei,  rainha e 
valete, podendo conter dois coringas.   

Uma enciclopédia do Diamond Group [7] com mais de 1,4 mil 
jogos  e  esportes  identifica  e  classifica  245  diferentes  jogos  de 
cartas em sete categorias: (a) general card games (jogos de cartas 
gerais,  com  82  jogos,  como  bridge  e  canastra);  (b)  solitaire 
(patience)  card  games  (36  jogos  de  cartas  solitários,  como 
paciência e labirinto); (c) casino and gambling house card games 
(oito jogos de azar, de cassino, de aposta, incluindo bacará e faro); 
(d) blackjack and poker games (14 jogos de pôquer e blackjack, 
incluindo  o  que  se  conhece  no  Brasil  como  vinte-e-um);  (e) 
private  gambling  card  games  (16  jogos  de  azar  privados, 
geralmente jogados em casa ou clubes particulares, possivelmente 
por sua associação a desafios com bebida, incluindo red dog ou 
red and black); (f) word and picture games (51 jogos de palavras e 
ilustrações, que podem ou não usar cartas, incluindo desafios de 
formação de palavras, charadas e adivinhações de personagens); e 
(g) children's card games (38 jogos de cartas infantis, incluindo 
memória, sequência e dominós de cartas).

Uma  classificação  ou  mais  ampla,  ainda  que  parcialmente 
coincidente com essa, é apresentada por Fraser [8], que divide os 
jogos de carta em 14 tipos: trick-taking games (jogos baseados em 
truques),  matching  games  (correspondência  entre  cartas), 
shedding games (descarte), accummulating games (acumulação), 
fishing  games  (captura  de  cartas  do  monte  para  as  mãos), 

comparing  games  (comparação  do  valor  das  cartas),  solitaire 
(patience)  games  (com  um  só  jogador),  drinking  card  games 
(desafios envolvendo bebida), collectible card games (com troca 
ou compra de cartas desejadas), casino or gambling games (que 
envolvam  aposta  em  dinheiro),  poker  games  (variantes  do 
pôquer),  fictional  card  games  (alusivos  a  uma  história  e  seus 
personagens),  multi-genre  games  (que  combinam elementos  de 
dois ou mais desses tipos) e other card games (com outros tipos 
de jogos não bem definidos) .

A maioria  dessas  categorias  visa  o  entretenimento.  Mas  sua 
utilização para  fins  de  reflexão também é antiga.  Na China do 
século IX já se observavam efeitos positivos dos jogos de cartas 
como estímulo  ao  pensamento,  com nota  um texto  da  dinastia 
Ming:

[...]  It  enumerated the  numerous  advantages  of  playing 
cards:  they  were  convenient  to  carry,  could  stimulate 
thinking,  could  be  played  by  a  group  of  four  without 
annoying conversation, and without the difficulties which 
accompanied  playing  chess  or  meditation.  The  game 
could  be  played  in  almost  any  circumstances  without 
restriction  of  time,  place,  weather,  or  qualification  of 
partners. [4]

Nas últimas décadas, diversos autores e educadores resgataram 
a importância de jogos e brinquedos na cultura [9] e na educação 
[10] [11] [12] considerando, em alguns casos, as especificidades 
pedagógicas  e  as  vantagens  da  aprendizagem  com  jogos  não-
eletrônicos  [13]  e,  mais  especialmente,  aplicações  didáticas  de 
jogos de cartas em escolas para o ensino de matemática [14] e de 
ciências como química [15] e botânica [16], com bons resultados. 
Ao avaliarem o uso de um jogo de cartas para o ensino de biomas 
e árvores brasileiras, estes autores pontuam: 

[...] os jogos merecem um espaço na prática pedagógica 
dos professores, por ser uma estratégia motivante e que 
agrega aprendizagem de conteúdo ao desenvolvimento de 
aspectos  comportamentais  saudáveis.  Entretanto,  vale 
ressaltar que os jogos pedagógicos não são substitutos de 
outros métodos de ensino. [16]  

Também no caso do jogo de cartas para o ensino de química, 
concluiu-se que:

Os alunos participantes do projeto foram apresentados a 
um  modelo  pedagógico  diferente  do  tradicional, 
contribuindo com esse projeto de pesquisa. Os resultados 
obtidos  sugerem  que  os  jogos  educacionais  são 
ferramentas  eficientes  nos  processos  de  ensino  e 
aprendizagem ao socializarem estes, e que complementam 
as  demais  atividades  pedagógicas  conduzidas  pelos 
professores e bolsistas. [15]

4. CATEGORIAS DE JOGOS E SEU USO NA EDUCAÇÃO

Tendo em vista o propósito deste trabalho, e com o objetivo de 
caracterizar o universo geral de jogos de cartas disponíveis para o 
público infanto-juvenil, foram tomados por amostra nove produtos 
desse  tipo  ofertados  no  mercado  brasileiro  e  norte-americano, 
tendo por  critério  de  seleção sua  disponibilidade  comercial  em 
grandes redes varejistas – como lojas de brinquedos e livrarias. 
Foram  examinados  aspectos  editoriais  (formato,  margens, 
ilustrações,  cores,  tipologias,  iconografia),  jogabilidade  (regras, 
ação,  metas,  habilidades,  avaliação)  e  conteúdos  (temas, 
personagens,  símbolos,  conceitos) dos seguintes jogos: (a) Beat 
the Parents - Ask me anything (Spin Master, com 49 cartas, de tipo 
quiz); (b) Would You Rather (Spin Master, 40 cartas, sugestão por 
imagens);  (c)  Um, dois,  diversão com arroz (Matrix,  43 cartas, 
nutrição);  (d)  Máfia  (Copag,  110  cartas,  investigação);  (e) 
Vingadores (Copag, 54 cartas, rouba-monte); (f) Clue: Suspeitos 
(Hasbro,  86  cartas,  investigação);  (g),  Super  Trunfo  (Grow,  32 
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cartas, camisas de futebol); (h) Jogo da Vida (Estrela, 110 cartas, 
narrativa de vida);  e  (i)  Turma da Mônica (Maurício de Souza 
Produções, 51 cartas, partes do corpo humano). 

A análise mostrou que cada um desses jogos, em seus limites, 
estimula  e  desenvolve  operações  de  raciocínio,  comparação  de 
valores, associação de informações e imagens, reconhecimento de 
personagens  e  suas  características,  além de exigir  a  tomada de 
decisões frente a desafios e a observação de instruções e regras de 
procedimentos. Nenhum deles, porém, oferece uma proposta de 
aplicação  didática  ou  paradidática  definida,  nem  orientações 
específicas  sobre  possíveis  aplicações  pedagógicas  ou  vínculos 
diretos  ou  indiretos  com  temas  e  conteúdos  componentes  das 
matrizes curriculares do ensino básico no Brasil.

5. CONCEPÇÃO E DESENVOLVIMENTO

A revisão da literatura e o exame desses jogos de cartas sugeriram 
a  viabilidade,  exequibilidade  e  conveniência  de  se  desenvolver 
uma nova modalidade de jogo educativo desse tipo: um jogo de 
cartas para o teste de conhecimentos biográficos, uma espécie de 
quiz,  concebido  como  instrumento  complementar  para 
aprendizagem  interdisciplinar.  Observou-se,  para  isso,  a 
relevância  das  personagens  retratadas,  a  credibilidade  das 
informações e sua vinculação com temas curriculares do ensino 
fundamental,  compreendidos  como  requisitos  parciais  para  seu 
aproveitamento  na  educação,  ainda  que  com reduzido  grau  de 
formalidade.  

O  jogo  proposto  é  chamado  Supergenius  e  consiste  num 
conjunto  de  200  cartas  divididas  em  oito  categorias:  artes 
plásticas,  ciências,  esportes,  filosofia,  história,  literatura, 
matemática  e  música.  Cada  categoria  tem  25  personagens: 
homens e mulheres geniais de todos os tempos e nacionalidades a 
cuja vida e obra seja atribuída especial importância em suas áreas 
de  atuação.  O  objetivo  é  levar  crianças  e  adolescentes,  mas 
também  adultos  e  idosos,  a  reconhecerem  quem  foram,  onde, 
quando e como viveram, o que criaram, pensaram, escreveram ou 
realizaram algumas das mentes mais brilhantes da humanidade, 
despertando a curiosidade e servindo como porta de entrada para 
estudos mais aprofundados. 

Para  provar  esse  conceito  foi  desenvolvido,  em  2014,  um 
protótipo real desse jogo de cartas, com versões em português e 
em inglês. As cartas trazem, em uma das faces, a figura de um 
gênio, seu nome, nacionalidade, anos de nascimento e de morte e 
um símbolo que,  assim como a cor,  identifica sua categoria.  O 
verso das cartas traz a pergunta-chave do jogo – Quem é o gênio? 
– e três dicas, com informações que sugerem algo sobre a vida, a 
obra  e  o  contexto  histórico  da  personagem.  No modo de  jogo 
básico, o jogador sorteia uma carta, lê as dicas do verso e tenta 
adivinhar quem é o gênio oculto na carta. Se acertar, fica com ela. 
Se errar, ela volta para o final do monte. Ganha quem tiver mais 
cartas  na mão,  porque acertou mais.  Mas,  ao errar,  também se 
aprende, pois a cada rodada uma carta é sempre revelada. Após 
certo tempo, fatalmente se descobre, afinal, quem cada gênio é. 
Esse  protótipo  será  empregado  para  testar  seu  potencial  como 
recurso  de  educativo  e  instrumento  de  divulgação  científica  e 
cultural. Conforme os resultados, o jogo poderá ser distribuído em 
escolas, redes de ensino, lojas de brinquedos, e também em versão 
digital, por meio de lojas de aplicativos na internet. 

A lista dos gênios (Figura 1) inclui, por exemplo, Arquimedes, 
Leonardo  da  Vinci,  Amadeus  Mozart,  Arthur  Schopenhauer, 
Fernando Pessoa, Pablo Picasso, Nelson Mandela, entre outros, e 
pode ser ainda ampliada em futuras edições.

 

Figura 1. Identificação dos 25 gênios selecionados para cada uma das 
oito categorias 
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Figura 2. Amostra de uma carta de cada categoria do jogo 
Supergenius. 

6. CONCLUSÃO

É  possível  identificar  pelo  menos  sete  diferentes  modos  de 
jogabilidade para a utilização do jogo de cartas Supergenius em 
âmbito escolar ou doméstico, a serem adotados conforme a faixa 
etária dos jogadores, as circunstâncias de jogo e o propósito de 
sua  aplicação,  combinando,  criteriosamente,  procedimentos 
didáticos e paradidáticos a ações de estímulo ao entretenimento. 
Em  sua  forma  padrão,  o  jogo  se  dá  como  um  teste  de 
conhecimento, um quizz, com uma pergunta padrão e as tentativas 
de resposta.  Alternativamente, pode-se propor que cada jogador 
tire  uma carta,  e  represente a personagem do gênio,  simulando 
seus dizeres e sua personalidade, dando dicas até que outro colega 
descubra  sua  identidade.  Ou  inverter  as  cartas,  desafiando  os 
jogadores a descreverem o que fez cada gênio vendo apenas sua 
imagem, ou seu nome. Para uma visualização histórica, é possível 
ordenar as cartas em uma linha do tempo, cronológica. Para ver a 
distribuição  dos  gênios  por  nacionalidade,  pode-se  agrupar  as 
cartas  em  um  grande  mapa-múndi.  Para  crianças  não 
alfabetizadas,  é  possível  usar  dois  subconjuntos  idênticos  de 
cartas  para  praticar  o  jogo  da  memória,  buscando  encontrar  o 
duplo de cada personagem. 

Na versão digital, com cartas virtuais, é prevista a criação de 
um ranking genial com contagem de pontos conforme os acertos 
de cada jogador. Ao atingir uma meta, o jogador pode ele próprio 
se  tornar  um  super-gênio,  tirando  uma  foto  de  si  mesmo,  um 
selfie,  que  o  aplicativo  transforma  em  uma  carta  especial 
comemorativa acrescida ao seu baralho.  Por meio dessa versão 
digital,  também é possível  oferecer  ao jogador,  para download, 
conteúdos complementares sobre a vida e a obra dos gênios, em 
texto,  imagem, áudio e  vídeo,  incluindo como livros,  resenhas, 
pinturas, músicas, documentários, entre outras peças. 

Para avaliar como e até que ponto esse jogo de cartas pode ser 
considerado  como  um  instrumento  paradidático  efetivo  para  a 
educação, planeja-se a realização de um projeto piloto envolvendo 
a implantação e o monitoramento de atividades regulares de uso 
do  Supergenius  ao  longo  de  seis  meses,  em  quatro  diferentes 
contextos: entre alunos e professores de uma escola pública, entre 
alunos  e  professores  de  uma escola  particular,  entre  grupos  de 
amigos (sem acompanhamento de educador)  e  entre  familiares. 
Ao  final,  serão  aplicados  questionários  e  realizadas  entrevistas 
semiestruturadas com os jogadores,  a serem repetidas após seis 
meses e  após um ano,  para aferir  possíveis  efeitos  de médio e 

longo prazo. Entre os benefícios esperados dessas aplicações estão 
um maior nível de conhecimento sobre personagens importantes 
da ciência e da cultura humana e o estímulo à busca por conteúdos 
complementares acerca dos temas associados à vida e obra dos 
gênios.    

Com base nesses resultados preliminares, contudo, já é possível 
apoiar a tese de que jogos de cartas especificamente concebidos 
para educação podem assumir um importante papel pedagógico ao 
complementar o uso de livros, apostilas, sistemas de ensino, jogos 
eletrônicos e outros produtos didáticos e paradidáticos comumente 
utilizados como recursos de apoio ao ensino e aprendizagem, para 
públicos de todas as idades. Com o desenvolvimento aqui relatado 
e a futura avaliação do potencial pedagógico do jogo Supergenius 
espera-se contribuir, ainda mais diretamente, para a inovação no 
mercado  de  jogos  educativos  no  país,  popularizando  obras  e 
personagens de reconhecida importância para a história dos feitos 
e das ideias humanas, de uma forma lúdica, instigante, divertida, 
interativa e também instrutiva.
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