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RESUMO

A presente Dissertacdo € constituida por dois estudos. O primeiro, uma revisao
sistematica intitulada “O uso de jogos na reabilitagdo neuropsicologica: revisao
sistematica”, objetiva analisar o uso do jogo na Reabilitagdo Neuropsicologica. Para
tanto, utilizou-se da recomendacdo PRISMA pesquisou-se nas bases dados SciELO,
BVS, LILACS, Elsevier e Medical Literature Analysis, seguintes termos “game”,
“rehabilitation” e “neuropsychology”, juntamente com descritor booleano “AND” para
garantir a combinacéao entre eles. Foram encontrados 235 artigos entre 2012 e 2021,
e apos os critérios de elegibilidade, foram selecionados 23 artigos. Os trabalhos
selecionados indicaram desde a evolugdo no desempenho cognitivo global, melhora
nas funcdes executivas, além de melhora em tarefas de memorizacdo e calculos.
Indica-se o beneficio e a melhora das fungdes cognitivas apds as sessdes de
intervencdes baseadas em jogo. O segundo estudo tedrico em intitulado
“Neuropsicologia do jogo digital e habilidades leitoras” com o objetivo de analisar a
influéncia do jogo digital como instrumento de intervengdo neuropsicologica para
desenvolvimento de habilidades leitoras em criangas em fase inicial de aquisi¢cao da
lecto-escrita. Para tanto, o método consiste em uma pesquisa de carater explicativo,
exploratério e qualitativo. O percurso tedrico constituiu-se na contextualizar o cenario
contemporaneo da Neuropsicologia e dos jogos, a investigagdo dos conceitos e das
definicbes de jogos, a caracterizacdo da leitura e da habilidade de consciéncia
fonoldgica e discussdo dos objetivos e as demandas de aprendizagem no jogo
digital por meio de tarefas de consciéncia fonolégica na intervengaoneuropsicologica.
Foi possivel averiguar que o design de jogo e a Neuropsicologia aliados suscitam nova
interseccdo tedrica a qual podera avangar e ser outro constructo tedrico para

programas de intervencao nas habilidades leitoras.

Palavras-chave: Neuropsicologia; Jogos; Linguagem; Aprendizagem; Intervencao.



ABSTRACT

This dissertation consists of two studies. The first one, a systematic review titled "The
use of games in neuropsychological rehabilitation: a systematic review," aims to
analyze the use of games in Neuropsychological Rehabilitation. To do so, the PRISMA
recommendation was used, and searches were conducted in the SciELO, BVS,
LILACS, Elsevier, and Medical Literature Analysis databases using the terms "game,"
"rehabilitation," and "neuropsychology," along with the Boolean operator "AND" to
ensure their combination. A total of 235 articles were found between 2012 and 2021,
and after applying eligibility criteria, 23 were selected. The selected studies reported
improvements in overall cognitive performance, enhanced executivefunctions, as well
as improvements in memory and calculation tasks, i.e., general benefit and
improvement of cognitive functions following game-based intervention sessions were
reported. The second, a theoretical study is titled "Neuropsychology ofdigital gaming
and reading skills," analyzes the influence of digital games as a tool for
neuropsychological intervention in the development of reading skills in children in the
early stages of literacy acquisition. The methodology consists of explanatory,
exploratory, and qualitative research. The theoretical framework includes the context
of the contemporary scenario of Neuropsychology and games, an investigation of the
concepts and definitions of games, a characterization of reading and phonological
awareness skills, and a discussion of the objectives and learning demands in digital
games through phonological awareness tasks in neuropsychological intervention. It
was possible to ascertain that the combination of game design and Neuropsychology
gives rise to a new theoretical intersection that can advance and become another

theoretical construct for reading skills intervention programs.

Keywords: Neuropsychology; Games; Language; Learning; Intervention.
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1 INTRODUGAO

No Brasil, a alfabetizacao e ao letramento necessitam de atengdesostensivas,
ancorados em dados que revelam 5,1% de reprovagdes no Brasil nos anos iniciais,
com a distor¢do de idade-ano escolar nos anos iniciais de 12,3% em escolas
municipais e estaduais do Brasil (UNICEF, 2019). Neste sentido, a reabilitagéo
cognitiva surge como possibilidade prospera, a qual abrange ampla gama de areas
que podem influenciar positivamente as fungbes cognitivas do individuo, como
atencao, concentragao, percepg¢ao, memaoria, compreensao, comunicagao, raciocinio,
resolugdo de problemas, julgamento, iniciagao, planejamento, autorregulagdo e
consciéncia (Cicerone et al., 2000).

Independentemente do campo especifico de intervencédo, € fundamental
promover os servigos de reabilitagdo cognitiva e neuropsicoldgica de modo a alcangar
melhorias significativas na capacidade funcional de cada sujeito em contextos
relevantes para seu cotidiano. Para tanto, esses trabalhos devem ser personalizados
de acordo com as prioridades e expectativas individuais de cada paciente (Wilson,
2012; Cicerone et al., 2000; Lorenzo-Otero & Fontan-Scheitler, 2001), respeitando
suas condigdes biopsicossociais.

Desta forma, as areas da psicologia, psicopedagogia, pedagogia,
neuropsicologia se fazem necessarias para articular formatacdes viaveis e acessiveis
a populacgao brasileira, visto que na ultima "Nota Técnica: Impactos da Pandemia na
Alfabetizacao de Criancas" (Todos pela Educagao, 2021) revelou que, entre 2019 e
2021, houve aumento de 66,3% no numero de criancas brasileiras com 6 e 7 anos de
idade que nao sabiam ler e escrever. Isso ocorreu também como resultado das
medidas sanitarias impostas devido a pandemia de Covid-19, as quaisforcaram o
distanciamento social e resultaram no fechamento total ou parcial das escolas em todo
0 pais.

Diante do cenario exposto, o jogo apresenta-se como possivel ferramenta de
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intervencao, visto que é constituido como conjunto que interconecta, em sua estrutura,
as dimensodes do contexto, do artefato/game, da atividade/play, do agente/jogador
(Munhoz & Battaiola, 2018), e atua como elemento cultural quedesloca os individuos
do mundo real (Caillois, 2017; Huizinga, 2019). Especificamente, o jogo digital
contribui para a acessibilidade remota abrangente e as contribuicées deste contexto
de aprendizagem tém sido apontadas como promissoras em diversas pesquisas
(Amorim et al, 2020; Segers & Verhoeven, 2005;Kartal & Terziyan, 2016; Hanghgj,
Kabel, & Jensen, S. H., 2022; Wang et al, 2023; Prasetyo, 2022).

Em consonéncia com as inquietagdes e os apontamentos supracitados e
conforme as diretrizes estipuladas pelo regulamento vigente, o presente trabalho foi
estruturado em conformidade com a composigao de dois artigos, como preconizado
pelas normas do Conselho de Ensino, Pesquisa e Extensdo (CEPE), Resolugdao N°
32/17 da Universidade Federal do Parana (UFPR).

O primeiro artigo corresponde a uma contribuicao destinada a submissao na
revista CES Psicologia, classificada no estrato B4 do sistema Qualis, com um indice
H de 5. Este artigo é resultado de uma revisao sistematica conduzida em colaboragao
com a doutoranda lara de Moura Engracia Giraldi.

O segundo artigo, por sua vez, consiste em uma analise tedrica que se presta
a estabelecer conexdes significativas entre os campos da neuropsicologia e dos jogos,
intitulado “Neuropsicologia do jogo digital e habilidades leitoras”, motivadopela
construcao tedrica e pratica de um jogo neuropsicoldgico voltado para habilidades

leitoras, por meio da aplicacdo de conceitos fundamentais do design de jogos.
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2 ESTUDO 1

O uso de jogos na reabilitagao neuropsicolégica: revisdo sistematica

21 RESUMO

O presente estudo trata-se de uma revisao sistematica intitulada “O uso de jogos na
reabilitagdo neuropsicoldgica: reviséo sistematica”, objetivou analisar o uso do jogo na
Reabilitagdo Neuropsicologica. Para tanto, pesquisou-se em diferentes bases de
dados no periodo de fevereiro a margo de 2022, utilizando os descritores “game”,
“rehabilitation” e “neuropsychology”, juntamente com descritor booleano “AND” para
garantir a combinag&o entre eles. Foram encontrados 235 artigos entre 2012 e 2021,
e apods os critérios de elegibilidade, foram selecionados 23 artigos. Os trabalhos
selecionados indicaram desde a evolugdo no desempenho cognitivo global, melhora
nas fungdes executivas, além de melhora em tarefas de memorizagédo e calculos.
Indica-se o beneficio e a melhora das fungdes cognitivas apds as sessbes de

intervengdes baseadas em jogo.

Palavras-chave: Reabilitacdo neuropsicolégica; Jogos; Desempenho cognitivo;

Funcdes cognitivas.

2.2 INTRODUGAO

A reabilitagdo neuropsicologica (RN), segundo a OMS (2002), pode ser
definida como um conjunto de procedimentos e técnicas que visam promover o
restabelecimento do mais alto nivel de adaptacéo fisica, psicolégica e social do
individuo, diante das suas necessidades contextuais. A RN engloba intervencdes
voltadas para problemas, ndo apenas cognitivos, mas, também, emocionais,
comportamentais, sociais e familiares, associando os objetivos desse tratamento a
melhora de aspectos e atividades no contexto da vida do paciente (Wilson, 2012).

De forma geral, os programas de RN podem apresentar as seguintes

abordagens e os presentes objetivos: recuperar ou restaurar a fungdo cognitiva

comprometida; potencializar a plasticidade cerebral ou a reorganizagao funcional por

meio das areas cerebrais preservadas; compensar as dificuldades cognitivas com
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meios alternativos ou auxilios externos que possibilitem a melhor adaptagéao funcional
(Haase, 2012; Miotto, 2015). O trabalho conduzido por meio dessa abordagem
proporciona o aumento da motivacao, da aderéncia do paciente aotratamento, o que
possibilita a transferéncia dos ganhos obtidos com as técnicas de reabilitagdo para a
vida real. A reabilitagdo neuropsicolégica também pode ser aplicada em casos de
alteragdes neuropsicolégicas decorrentes de transtornos mentais e de outros fatores
que interferem diretamente no processo do neurodesenvolvimento (Wilson, 2012).

Ademais, a reabilitagdo cognitiva (RC), subcategoria da RN, é caracterizada
como um tipo de intervengao que ocorre no contexto real do paciente, a qual visa
estimular fungbdes cognitivas por meio de exercicios que reproduzam situagdées do
cotidiano com a utilizacdo de estratégias compensatérias para proporcionar melhor
aproveitamento de fungdes que ainda se mantém preservadas (Cicerone et al., 2000;
Miotto, 2015). O termo “reabilitagdo cognitiva” pode ser definido como oconjunto de
procedimentos e técnicas que procuram alcangar o mais alto desempenho intelectual,
o melhor ajuste da familia, do trabalho e dos assuntos sociais, perdidos em funcao de
uma lesao no cérebro (Lorenzo-Otero & Fontan- Scheitler, 2001; Sohlberg & Matter,
2011).

A reabilitacdo cognitiva é definida como uma intervencédo sistematica,
funcionalmente orientada de atividades terapéuticas, baseada na avaliacédo e na
compreensao dos déficits cérebro-comportamentais do paciente. Intervencgdes
especificas possuem diversas abordagens, incluindo as do (1) reforgo, fortalecimento
ou restabelecimento de padrées de comportamento previamente aprendidos; (2)
estabelecimento de novos padroes de atividade cognitiva através de mecanismos
cognitivos compensatorios para sistemas neurologicos prejudicados; (3)
estabelecimento de novos padroes de atividade através de mecanismos de
compensagao externos; e (4) permissdo para que as pessoas se adaptem a sua
deficiéncia cognitiva, a fim de melhorar o seu nivel de funcionamento global e

qualidade de vida (Cicerone et al., 2000). A reabilitagdo cognitiva, se direcionada para
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muitas areas, contribui para as da cognigdo, incluindo: ateng¢do, concentracao,
percepcdo, memoria, compreensao, comunicagao, raciocinio, resolugdo de
problemas, julgamento, iniciacdo, planejamento, autorregulagdo e consciéncia
(Cicerone et al., 2000). Independentemente da area de intervencéo, os servigos de
reabilitacdo cognitiva e neuropsicolégica devem ser promovidos para alcancgar
mudancas que melhorem a fungao de cada pessoa em situagdes relevantes para seu
cotidiano, assim como, para as prioridades e expectativas de cada individuo (Wilson,
2012; Cicerone et al., 2000; Lorenzo-Otero & Fontan-Scheitler, 2001).

Em diversos trabalhos, Wilson (2020) provou a eficacia do uso de métodos
internos e externos de reabilitagdo. Ajudas externas incluem sistemas de memoria
portateis, dispositivos de memoaria eletrbnica, alarmes, calendarios, quadros de aviso
e outros (Lorenzo-Otero & Fontan-Scheitler, 2001). Contudo, tratar de problemas
cognitivos e funcionais ndo é o suficiente quando nos referimos a programas de
reabilitacao; inclusive, tarefas escolhidas pelo paciente demandam grande esforco,
portanto, € necessario desenvolver outras atividades nas quais sejam estimulados e
valorizados controle de ansiedade, habilidades psicossociais, autoestima, motivagao
e ajuste fundamentais no tratamento do paciente (Miotto, 2012).

E observavel na pratica clinica de RN a perda de motivacdo e engajamento
dos pacientes frente as tarefas propostas, tornando assim, dificultoso o processo de
reabilitacdo e trazendo um desligamento dos objetivos clinicos com o
desenvolvimento positivo do paciente. Nesse contexto, a introdugao de jogos sérios
nos processos de reabilitacdo aumenta o interesse e engajamento dos pacientes na
realizacdo dos exercicios, contribuindo para o acréscimo da sua motivagao.
Seguindo essa tendéncia, a comunidade cientifica, tanto no cenario nacional quanto
no internacional, as pesquisas com intervengdes utilizando jogos estdo aprofundando
as investigagdes em torno das possiveis contribuicdes deste artefato para o
desenvolvimento de habilidades cognitivas e emocionais e sua grande utilidade para

a reabilitacao (Ferreira-Brito et al., 2019; Manera et al, 2016; Fleminget al., 2017;
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Deguirmendjian et al., 2016).

Intervengbes baseadas em jogos (GBI) séo construidas no pressuposto de
que competéncias e comportamentos humanos especificos podem ser
desenvolvidos quando a formagdo necessaria € realizada dentro de um contexto
ludico — como os jogos (Ferreira-Brito et al., 2019). Considerando que o termo
genérico “jogo” € amplamente utilizado, nesta revisédo ele foi escolhido como sendo
atividade livre e voluntaria, exercida dentro de certos limites de tempo e
espaco,objetivos, metas, finalidades, apresentando regras e ordem (Huizinga,
2019).Sabe-se que jogos testam limites, solucionam problemas e colaboram com o
enfrentamento de desafios. Eles tendem a ser ferramentas uteis e de boa
receptividade pelas pessoas, pois permitem que os jogadores formulem hipéteses,
se deparem com atividades ludicas, promovendo assim, o entretenimento
(Deguirmendjian et al., 2016).

Além disso, ressalta-se que os jogos possuem classificacdo prépria. Jogos
que possuem propodsitos e conteudo especificos sdo chamados serious game (“jogo

sério”). Estes permitem apresentar situacdes novas, discutir melhores formas de

resolugdo, além de possibilitar a construgdo de conhecimentos e acesso ao
treinamento de habilidades, oferecendo oportunidades de aprendizagem e mudancgas
de comportamento (Deguirmendjian et al., 2016).

Na revisao sistematica realizada por Wattanasoontorn et al. (2013), os autores
indicaram a possibilidade de descrever os jogos a partir da compreensdo decinco
componentes: (1) regra ou jogabilidade — padrao definido através das regras do jogo
que conecta o jogador e o jogo; (2) desafio - determina os bénus para recompensar
as boas acgdes ou barreiras que evitam que o jogador alcance oobijetivo faciimente,
incentivando a diversdo e motivagao do jogador; (3) ferramenta —componente de
interacdo, representada por equipamento ou acessorios que sao conectados aos
jogos para dar a informagao; (4) interagao — forma como o jogador se comunica com

0 jogo; pode ser visual, auditiva, motora, tatil; (5) objetivo — os esforgos ou as acoes,
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explicitas ou implicitas.

Deve-se considerar a distingdo fundamental entre jogos e gamificagado, sendo
a ultima compreendida como o uso de elementos presentes nos jogos que tém a
capacidade de tornar produtos e servigos n&o associados aos jogos mais atrativos e
envolventes, devido a natureza intrinseca dos videogames, os quais sdo concebidos
principalmente para proporcionar diversdo. Essa relagdo na industria baseia-se
atualmente em dois conceitos: um deles refere-se a crescente incorporacdo dos
videogames na vida cotidiana, enquanto o outro destaca a aceitagao generalizada e
institucional dos videogames (Deterding, 2012).

Assim, considerando a importancia de uma investigacdo focada na
identificacao, seleg¢ao, avaliacao e sintese das evidéncias cientificas mais recentes e
disponiveis, o0 presente trabalho objetiva realizar revisao sistematica da literatura
sobre a producdo cientifica envolvendo o uso do jogo na Reabilitagao
Neuropsicolégica. Ao delimitar tal tema, permite-se a identificacdo de lacunas que
exigem investigacdes aprofundadas e conhecimento dos conceitos-chave os quais
permeiam as investigagdes cientificas, pois, estes fornecem um mapeamento das
contribui¢des, das necessidades e dos déficits da produgado nessa determinada area
(Lustoza et al., 2010).

Sendo assim, de acordo com Wattanasoontorn et al. (2013), os jogos na
area da saude podem ser analisados a partir de quatro dimensdes: proposito (divertir,
educar, simular), jogador (paciente e n&o paciente), estagio da doenga
(suscetibilidade, pré-sintomatico, clinicoe avangado, com o0s
possiveisdesdobramentos: cura, sequela ou morte) e funcionalidade (cognitivo ou

motor).

2.3 METODO
O processo de revisdo seguiu as recomendagdes do PRISMA (Preferred

Reporting Items for Systematic Reviews and Meta-Analyses) (Page et al., 2021). No
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periodo compreendido entre fevereiro e marco de 2022, realizou-se, inicialmente, a

busca por artigos indexados nas bases de dados Scientific Electronic Library Online
(SciELO), Biblioteca Virtual em Saude (BVS), Literatura Latino-Americana em
Ciéncias da Saude (LILACS), SCOPUS (Elsevier), e Medical Literature Analysis. Nos
Descritores em Ciéncias da Saude (DeCS), foram selecionados os termos: “game”,
“rehabilitation” e “neuropsychology”, juntamente com o descritor booleano “AND”para
garantir a combinacgao entre eles. Os descritores foram utilizados separadamente no
campo de busca de cada base de dados, utilizando ferramentas de filtragem quando
disponiveis. Foram pré-determinados, para o delineamento dessa pesquisa, 0s
seguintes critérios de inclusdo: 1) artigos publicados entre 2012e 2022; 2) nos
idiomas inglés, francés, portugués ou espanhol; 3) presenga dos descritores. 4) um
jogo como instrumento de intervengao em reabilitagdo neuropsicologica.

A partir das combinagdes supracitadas, foi iniciado o processo de sele¢ao dos
estudos, conforme as orientacbes tedricas da Preferred Reporting Items for
Systematic Reviews and Meta-Analyses (PRISMA), apresentado na Figura 1, nos
resultados deste estudo. Em um primeiro momento, foram excluidos os artigos
duplicados das bases consultadas. Em seguida, baseando-se na analise dos titulos,
foram excluidos: a) artigos e dissertagcbes de revisdo teorica da literatura; b)
apresentacgdes de Péster em Congresso; ¢) capitulos ou livros e ponto de vista/ opiniao
de especialistas ndo foram incluidos. Posteriormente, foi realizada leitura dos
resumos e 0os mesmos critérios foram aplicados, além da verificacdo se areabilitacéo
era, de fato, neuropsicolégica. Também foram excluidos artigos que utilizaram
realidade virtual ou ambiente 3D sem mecanicas de jogo ou estratégias degamificagao
(Fleming et al.,, 2017) que garantisse a experiéncia de jogo ou aumentasse a
motivacao dos participantes.

Fundamentado nas estratégias de busca descritas, foram identificados 235
artigos. Em seguida, por meio do software de uso livre Rayyan® (Ouzzani, Hammady,

Fedorowicz, & Elmagarmid, 2016), o qual permite que dois juizes fagam as analises



dos resumos de forma independente, foram feitas as etapas de triagem, elegibilidade
e inclusdo dos artigos. Assim, ocorreu a exclusao de 39 duplicidades e, a partir dos
critérios de elegibilidade, foram selecionados 30 artigos para a analise final. Apés a
leitura completa, sete artigos foram excluidos por divergirem em aspectos de
intervencao ou tipo de reabilitagdo, permanecendo 23 incluidos. Por fim,realizou-se a
técnica “bola de neve” (Tsafnat et al., 2014) e foram incluidos outros seis artigos
selecionados a partir das referéncias citadas nos 23 artigos selecionados.
2.3.1 OBJETIVO

Diante do exposto, o presente estudo objetiva analisar o uso do jogo na

Reabilitagdo Neuropsicologica.

24 RESULTADOS

Estudos envolvendo o uso de jogos como intervencdo na reabilitacdo
neuropsicoldgica sao relativamente recentes. Apesar de ja existirem outras revisoes,
estas eram focadas em jogos ou intervencdes especificas, sem possibilidade de

interferéncia na diversidade e possibilidades do uso desse artefato na reabilitacéo.

O fluxograma das etapas de busca e selegcéo dos artigos esta apresentado na
Figura 1. Em seguida, € apresentada a Tabela 1, com as informagdes sobre os
autores, o ano de publicacéo e o pais de origem. Também é indicada a revista onde
‘houve a publicagdo do trabalho, os participantes das pesquisas, a funcdo a ser
reabilitada, como era a intervencao e, por fim, os resultados atingidos e suas

conclusoes.
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Figura 1. Fluxograma das etapas de busca e selegao dos artigos
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Tabela 1. Sistematizagdo dos Resultados dos Estudos sobre o uso de jogos em

reabilitacdo neuropsicologica

24

Autor(es)/ Revista Participantes Funcio Intervencio Resultados/Conclusdes
Ano/ Pais reabilitada
L Loosli et al Child 60 criancas com  Memoria de 10 sessbes de wuma A intervencdo melhorou a memoria de
(2012) - Suica,  Neuropsvchology, idade entre 9 a 11 Trabalho intervengdo trabalho, principalments na realizacdo das
anos computadorizada atividades escolares.
2 Whitlock etal  Computers in Human 39 idosos comidade Capacidade Jogar 14 horas de World of A intervengdo beneficion os mais velhos
(2012) -EUA  Behavior, entre 60 e 77 anos espacial, Warcraft por 2 semanas com menor capacidade cognitiva, num
fungdo executiva e comparativo entre o inicio e apos 2 semanas
memoria desse treinamento cognitivo.
3 Hamon.. Journal de Thérapie 1 adulto com Habilidades Jogo de cartas A intervencdo melhorou o desempenho das
Dulbar (2013)  Comportementale et esquizofrenia Sociais “Competéncia™ diferentes atengdes, frustracdo e lidar com a
- Franga Cognitive sua ansiedade.
4 Yip e Man NeuroRehabilitation, 37 adultos apos Memoria 12 sessdes de um programa A intervencdo  proporcionou  melhor
(2013) —Hong, TCE de reabilitagdo cognitiva desempenho da memoria refletido em
Kong gamificada atributos cognitivos basicos.
5 Gongalves et Drug angd Alcohol 46 adultos Fungdes Durante 1 més uso da A intervencdo fo1 associada a progressos nas
al (2014) - Dependence internados Executivas intervengdo, que integra Fungdes Executivas, especialmente na
Brasil dependentes de xadrez e  entrevistas memaria de trabalho.
cocaina motivacionais
6 DiMauroetal Journal of Obsessive- 17  adultos com Atencdo, memoria Jogo/programa de A ntervencdo produziu melhoras na atengdo,
(2014) -EUA  Compulsive and diagnostico de eFungbes Cog. ndo reparacdo cogmitiva pelo mas niio mfluenciaram a memoria ou o
Related Disorders acumulador especificadas computador por 8 semanas funcionamento cognitivo.
e 24 sessdes
7 Palmer et al Journal of Pediatric 109 eriangas com Capacidade de 30 sessdes usando A intervengdo profilatica oferecida melhora
(2014) -EUA  Psychology meduloblastoma leitura exercicios Fast Forword os déficits de leitura
em um formato de jogo.
8 Burdea et al Disability and 10 Adultos e idosos Atencdo, fungdes 16 sessdes por 8 semanas A intervencdo melhorou estatisticamente a
(2015) -EUA  Rehabilitation: com quadro inicial executivas e bem- com jogos em 3d, com tomada de decisdo, velocidade de
Assistive Technology  de deméncia. estar emocional joystick para mexer mdos.  processamento, atencdo auditiva e sintomas
depressivos.
9 Rijo et al Conference on 12 criangas (seis Atencfo, memoria Jogo Sério eletrbnico com A intervencdo do uso do jogo trouxe
(2015) - Enterprise Inform. com diagndstico de de trabalho, coord.  efeitos sonoros e animagdo melhorias na maioria das dreas focadas que
Portugal Systems/Inter. Conf ~ TDAH e seis sem yisuospacial, e adequados para a idade. persistem  em  déficit em  criangas
on Project diagnostico) impulsividade. diagnosticadas com TDAH.
AT AN ararmant
10 Janssen et al Journal of Clinical 28 adultos com Atengdo, memoria 1 hora de sessio na Owusodesse programando produziu melhoria
(2015) -EUA  and Experimental esclerose multipla verbal, memoria plataforma Space Fortress significativa em tarefas que exigem
Neuropsychology hd mais de 10 anos  visual e fluéncia 8 semanas, no total 20 capacidades de funcionamento cognitivo.
verbal sessdes
11 Ballesteros et Fromtiers in Aging 30 1dosos sem Atencdo, 20 sessdes de tremamento O estudo fo1 apos 3 meses da intervencgfio. Os
al (2015) - Neuroscience, diagnédsticos velocidade de de jogos Lumosity de 1 beneficios dessa intervengdo precisam ser
Espanha neuropsiquidtricos  processamento e  hora feitos periodicamente para se manterem.
memoria visual.
12 Salisbury et al ~ Rehabilitation 25 adultos com Cognigio, dore Jogo de rotagiio de cubo A intervencfio pode ser considerada um
(2016) - EUA  Pgychology lesdo medular. disposigdo com graus de dificuldade complemento viavel aos atuais programas de
psicologica reabilitagdo.
13 Mathews etal  20th Inter. Conf. on 15 adultos que Memoéria 10 sessdes individuais de A intervenclo se mostrou eficaz na
(2016) —Nova Know. Based and sofreram AVC Prospectiva jogo em realidade virtual reabilitacfio pos AVC.
Zelandia Intell. Infor. and Eng. de atividades didrias
Systems
14 Hirackaetal  13thIFAC Symp.on 11 idosos com mais  Atencio visual Jogo baseado no teste de A intervenclio melhorou estatisticamente a
(2016) - Japdio  Analysis, D_, and de 30 anos de trilhas Sefe vezes durante percepedo de perigo do condutor.
Eva. of Hum- experiéncia duas a trés semanas.
Machine Systems dirigindo
15 Anderson- Journal of Aging and 30 1dosos com boa Fungdes executivas 1 sessdo de 1 hora em A intervengio (PACES™ demonstrou
Hanley et al Physical Activity capacidade e memoria visual laboratério com exergame: evidéncias para beneficio cognitivo nessa
(2016) - EUA cognitiva The tPACES ou apenas de populagdo
exercicio.
16 House et al Games for Health 7 1dosos apos AVC  Aspectos Jogos sérios durante 8 A intervencdo demonstrou sua eficacia na
(2016) - EUA  jornal emocionais e semanas, 4 vezes por duas melhoria do movimento da extremidade
motores horas. superior.
17 House et al Brrtish Journal of 6 mulheres com dor Dor, cognigdo, Duas vezes por semana A intervencdo demonstrou que os resultados
(2016) - EUA  Pain pos-ciriirgica de emocdo e fungdo durante 8 semanas jogando indicam melhora na cognigdo, alcance do
cincer de mama motora Brightarm Duo que é um ombro, forga, funcio e depressdo.
jogo  de  reabilitaclio
integrativa
18 Caro et al Int. J. Human— 7 criangas com Coordenagdo olho- Jogo duas vezes por Os resultados indicaram que a intervengdo
(2017) - Computer Studies autismo grave corpo de criangas semana durante 6 semanas, com criangas comm autismo grave manteve a
Meéxico usando Froggybobby, que sua atencéio para a total duragio da terapia, e
usava o Kinect. reduziu seus movimentos soltos.
19 Kerng et al Applied 7 criangas com Atengdo e a 12 horas durante um Os resultados preliminares indicam que esta
(2016) - autismo e 10 meméria de periodo de 8 a 12 semanas intervencdo  baseada no  jogo &



criangas coml §in. do jogo sério The potencialmente eficaz em melhorias
alcodlica fetal Caribbean Quest cognitivas nessas criangas.
20 Tziraki et al JMIR Serios Games 34 idosos com Coordenagdo, Criacdo de jogo e teste por A intervencdo aumentou significativamente
(2017) - Israel deméneia e 14 atenglo, memoriae 10 semanas. o tempo para a conclusio das tarefas
idosos saudaveis linguagem. indicando que o jogo é adequado.
21 Momi et al Behavioural Brain, 29 adultos Coordenagdo SessoOes diarias de jogo por Os resultados indicam como o jogo pode
(2018) - Italia  Research saudaveis VISUOmotor, 15 dias com um atirador 3D afetar o cérebro de forma benéfica,
em primeira pessoa induzindo mudangas cognitivas.
22 Yuets et al Journal of Medical 275 adultos Intervengdo O jogo sério com tem ética O potencial dessa infervencdo apresenta
(2018) - Internet Research divididos em grupo cognitiva/ de aventura LAKA comum  alteracfio principalmente comportamentais e
Holanda com dor por mais de  emocional Avatar por 16 semanas. clinicos.
3 meses
23 Dehn et al Computers in Human, 21 adultos com Queixas cognifivas  Ambiente de Realidade Os resultados ndo indicaram uma alteragio
(2018) - Behavior, diagnodstico de Virtual para a realizacdo de  desse ambiente para reabilitacio cognitiva
Alemanha depressdo e compras num  desses pacientes com depressio.
internagdo hosp. supermercado usando um
'Joystick’.
24 Plass et al Cognitive 75 estudantes entre Fungdes executivas Jogo sério (Alien Game), A intervencdo pode ser mais eficaz do que
(2019) -EUA  Deyelopment 10 e 17 anos. desenvolvido para fins de outros tratamentos para adolescentes.
pesquisa.
25 Boivin et al Brain, 300 (150 criangas Atencdo, memoria 24 sessdes do jogo de Os resultados do jogo parcial para criangas
(2019) -EUA  Bulletin sobreviventes de de trabalho e treinamento de reabilitagio sobreviventes de maldria melhoraram a
maldria grave e 150 raciocinio ndo- computadorizada. atencdo e memoria mais que o jogo completo
sern maldria) verbal e menos beneficios ainda para as criangas
sem maldria
26 Jelsma et al Human Movement 25 criangas com Atencdo dividida e Jogar esqui/ slalom Wii Fit.  Os resultados das criangas com transtorno do
(2021) - Science Trans. de equilibrio desenvolvimento pontuaram abaixo do nivel
Holanda Coordenagdo e na tarefa do Wii de equilibrio dinimico
Desenv. e 38 Primario.
criancas saudavels
27 raet  International Journal 12 Criancas entre 8 Memoria 6 jogos embutidos em A intervencio VIC indicou ser uma
al (2021) - of Child-Computer e 13 anos com cubos (VIC) para ferramenta valida para complementar
Italia Interaction deficiéneia reabilitacdo da meméria praticas existentes na formacio em memoria.
intelectual
28 Liao et al Annals of Physical 46 1dosos residentes  FuncOes executivas  Trés sessdes de 1 hora por A intervencdo Exergamung podem melhorar
(2021) - and Rehabilitation de um asilo e memoria verbal semana por 12 semanas de a funciio cogmitiva melhor que gxercicios
Tarwan Medicine um jogo Kinect fisicos.
29 Macounetal  Applied 50 criangas Atencdo e Fungdes Jogar no minimo 8 horas Os resultados fornecem apoio para que a
(2020) Neuropsychology: apresentando Executivas entre 6 e 8 semanas do jogo  intervencdo é potencialmente util para
Child, déficits de atencdo sério The Caribbean Quest melhorar FE e metacognigdo em criangas.

ou de fungdes
executivas

(€Q)

Foram analisados 29 estudos, 28 em lingua inglesa e um, na lingua francesa.
Em sua maioria, foram utilizadas mensuragbes quantitativas, porém alguns estudos

apresentaram apenas a avaliagdo qualitativa, sem utilizagdo de testagem especifica

para a fungéo cognitiva a ser estimulada no pré e poés teste.
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Ao inserir a “localizagdo geografica” do primeiro autor, como variavel a ser

descrita, confirmou que a pesquisa sobre jogos é realizada em diversos paises, fora
da Europa e da América do Norte. Ainda assim, majoritariamente os jogos foram

desenvolvidos nos EUA e na Europa, conforme Boyle (2016) havia indicado em sua

revisao.

No que concerne as revistas que publicaram os trabalhos selecionados, foi

encontrada pluralidade dos segmentos e de escopo. Trata-se de sobreposi¢cao de

conhecimentos advindos de diferentes fontes de conhecimento, como, Ciéncia da

Computagdo, Design, Educacgédo Fisica, Medicina e Psicologia; tal resultado,

contudo, ja era esperado. As revistas possuem, em sua maioria, ampla cobertura



tematica, o que facilita a publicagdo de trabalhos interdisciplinares. E preciso indicar
que essa revisdao ocorreu em bases de dados com o viés da area da Saude,
especificamente da Psicologia, o que pode ter limitado o numero de trabalhos
encontrados.

Relativo aos participantes, indica-se que em grande parte, os trabalhos
apresentavam numero pequeno de sujeitos. Havia um estudo de caso unico (Hamon-
Dulbar, 2013), 11 estudos com menos de 20 sujeitos, 14 estudos entre 25 e 75, e 3
acima de 100 participantes. Quando os participantes sao divididos por idade,
evidencia-se como as intervengdes sao direcionadas para adultos e idosos
frequentemente; depois para as criangas e, por fim, apenas um trabalho com
adolescentes. Logo, existe um hiato de pesquisas de intervengdes baseadas em jogos
em reabilitagdo neuropsicoldgica para a populagado adolescente, a qual necessita de
investimentos concretos para que se atinja maior confiabilidade na comunidade
cientifica.

Em relacdo a variedade de fungdes reabilitadas, a atencédo (11 estudos), as
funcdes executivas (7) e a memoaria (7) foram as mais investigadas, seguindo a
tendéncia de trabalhos relativos a intervengao com jogos (Ferreira-Brito, 2019).

No conjunto dos trabalhos selecionados, foram encontradas diferentes
tecnologias para a realizagao da intervencéo, nao havendo distingao entre os tipos
de tecnologias (videogame, jogo eletronico, realidade virtual, cartas, xadrez, RPG
multiplayer). O jogo pode ser unico ou multijogador, alguns séo jogos de simulagao
que imitam realisticamente as condi¢gdes de um determinado ambiente ou atividade.
Mais da metade dos jogos sao eletrénicos, desde jogos desenvolvidos pela industria
de entretenimento para o publico geral, até jogos desenvolvidos em conjunto com
neurocientistas especificamente para o treinamento e o aprimoramento da cogni¢cao
— 0s denominados “jogos sérios”. Alguns dos géneros de jogos utilizados na
reabilitacdo sao: jogos de aventura que envolvem exploragdo e interagdo com o

ambiente; jogos de quebra-cabega curtos, contudo, viciantes jogos graficos que
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geralmente exigem do jogador a resolugdo de quebra-cabegca como um labirinto, um
problema légico ou com um posicionamento de pecgas diferentes juntas; jogos de agao,
nos quais os jogadores sao obrigados a ter bons reflexos, coordenagdo mao- olho e
tempos de reacado rapida; e role playing, em que o personagem do jogadortém
habilidades representadas por estatisticas.

A utilizagado das tecnologias e dos géneros supracitados foram aplicados em
trabalhos com populagbes majoritariamente diagnosticadas com disturbios
neuropsiquiatricos (transtorno do espectro autista, acidente vascular cerebral,
deméncias, esclerose multipla, traumatismo cranioencefalico, transtornos mentais,
sindromes neurodegenerativas, dentre outros), e, posteriormente, encontram-se os
trabalhos selecionados denominados de “Playtest”, sem um quadro clinico
selecionado para a intervengao. Por fim, sdo apresentados os quadros ou Transtornos
com sequelas cognitivas indiretas, como malaria, dor crbnica e cancer.

Observa-se que os jogos aplicados tém potencial consideravel para aumentar
o impacto das intervengdes online para a saude mental (Fleming et al.,, 2017).
Relevante citar que um estudo indicou que a intervengdao nao obteve as melhoras
cognitivas esperadas. Dehn et al (2018) indicaram que esse resultado negativo
pode ter ocorrido pelas baixas intensidade e frequéncia os participantes jogando,
assim como, pelas tarefas exigidas serem consideradas faceis e sem desafios. Uma
das possibilidades que, no futuro, contornaria situagdes como essas, seria aumentar
o numero de ensaios e a dificuldade da intervencdo. No universo de artigos
selecionados, apenas um artigo, com o resultado negativo, € notado como resultado
significativo a favor das intervengdes baseadas em jogo enquanto possibilidade de
auxilio no tratamento das enfermidades neurolégicas. Outro estudo obteve sucesso
parcial com apenas uma das fungdes cognitivas, a atengdo, mas nao nos outros

resultados alvos (DiMauro et al., 2014).
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25 DISCUSSAO

O objetivo desta pesquisa foi o de realizar uma revisao sistematica da literatura
sobre a produgdo cientifica envolvendo o uso do jogo na Reabilitagdo
Neuropsicolégica. O uso de jogos na reabilitagdo neuropsicolégica se mostra cada vez
mais comum (Ferreira-Brito et al., 2019). Sendo que esses, analdgicos oudigitais,
constituem tecnologias intelectuais, na medida em que potencializam o
desenvolvimento de habilidades cognitivas, motoras, sociais, afetivas, entre outras.

Relativo aos participantes, indica-se que os trabalhos apresentavam
majoritariamente um numero pequeno de sujeitos. Havia um estudo de caso unico
(Hamon-Dulbar, 2013), 11 estudos com menos de 20 sujeitos, 14 estudos entre 25 e
75, e 3 acima de 100 participantes. Nos estudos com menos de 20 participantes, foi
indicada como limitagéo do estudo o baixo numero de sujeitos, e esse dado reduzido
de participantes também foi encontrado em outras revisées recentes (Ferreira-Brito
et al., 2019).

Existe variedade do uso de jogos sérios em diversos quadros clinicos distintos,
sendo que cerca de 40% dos jogos sérios sdo projetados para a populagdogeral
(Whyte et al., 2015). Assim, em investigagcdes anteriores (Fleming et al., 2017; Manera
et al., 2016; Wattanasoontorn et al., 2013), o uso de jogos era direcionadoas
situacbes de saude especificas, nas quais o acidente vascular cerebral foi a
doenga comumente abordada, seguida por diabetes, fungcdo mental e cognitiva e
transtorno de desenvolvimento, o autismo. A estratégica e o uso de elementos de jogo
variam de acordo com a patologia e suas caracteristicas, e de acordo com as
caracteristicas dos constructos cognitivos que sdo alvo da intervengdo, como
encontrado em revisdo dessa tematica (Ferreira-Brito et al., 2019).

Pesquisas como a de Parisod et al. (2014) e Whitlock et al. (2012) sinalizam
para o alto nivel de engajamento e motivacdo que 0s jogos proporcionam,
principalmente nos casos dificeis de alcancgar, a exemplo das criangas com autismo

com dificuldade de expressar suas emocdes e reconhecer quando estdo cansadas ou
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estressadas (Caro et al., 2017; Kerns et al., 2016) por meio de métodos terapéuticos
tradicionais. Estudos diversificados mostraram uma vantagem da reabilitacdo
cognitiva sobre as formas convencionais de reabilitagdo. E, em todos esses, exceto
num unico estudo, os sujeitos melhoraram significativamente, embora ndo houvesse
evidéncia de efeito de tratamento diferencial (Cicerone et al., 2000);no que se sabe
que o efeito benéfico levaria a mudancgas significativas e melhorariaa adeséo ao
tratamento (DiMauro et al., 2014).

Poucos pesquisadores avaliaram a manutengao a longo prazo das melhorias
produzidas pela reabilitagdo cognitiva (Anderson-Hanley et al., 2016; Ballesteros et
al., 2015). Em varios estudos que relataram informacbes de acompanhamento,
verificou-se que os beneficios duradouros do tratamento dependiam do uso
continuado das estratégias compensatorias dos sujeitos em situagdes funcionais.
Essa constatacéo sugere a necessidade nao apenas de acompanhamento a longo
prazo dos sujeitos, mas também de continuidade do apoio e da intervengao apos o

periodo inicial de reabilitacéo.

Em geral, a manutengcdo e a generalizagdo dos beneficios da reabilitacdo
cognitiva sdo maiores quando o tratamento é fornecido por periodosapropriadamente
longos, quando o profissional de saude e o paciente aceitaram os esforgos para
identificar e aplicar intervencdes a areas de funcionamento pessoalmente relevantes

(Cicerone et al., 2000).

2.6 LIMITACOES

Algumas lacunas foram identificadas ao longo da elaboragdo do presente
artigo, relacionadas principalmente a qualidade dos estudos analisados e seus
resultados. Um viés também majoritario verifica-se no uso de jogos eletrénicos, sendo
esses apenas uma das possibilidades na ampla gama de jogos disponiveis para o uso
na reabilitagcdo neuropsicolégica. Também deve ser considerada a limitagédo

relacionada a falta de estudos sobre a possibilidade de as habilidades aprimoradas
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pelos jogos serem transferidas para a vida diaria dos sujeitos das amostras. Além
disso, existe a necessidade de desenvolver novos projetos de pesquisa multivariada
e ensaios clinicos que avaliem com precisdo os resultados da reabilitacdo

neuropsicolégica baseada em jogos.

2.7 CONCLUSAO

Os estudos voltados a reabilitagdo neuropsicologica tém caminhado para
resultados positivos ao longo dos anos, trazendo cada vez mais beneficios
conquistados por essa pratica. A reabilitacdo neuropsicolégica pretende melhorar as
fungdes cognitivas, emocionais, psicossociais e comportamentais (Wilson, 2012), a

partir de multiplas experiéncias, as quais demonstram que o sistema nervoso central

€ capaz de adaptar a sua morfologia a diferentes variagdes do ambiente (Lorenzo-
Otero & Fontan-Scheitler, 2001).

Por meio deste estudo de reviséo, concluiu-se que as intervengdes — baseadas
em jogos desenvolvidas pelos pesquisadores dos trabalhos aquiselecionados —
possibilitam desde a evolugédo no desempenho cognitivo global até o aumento na
velocidade de processamento e na utilizagdo de diferentes estratégias referidas as
funcdes executivas, além de melhoria no desempenho em tarefas de memorizacao,
calculos e melhorias no desempenho cognitivo. Indica-se o beneficio e o
aprimoramento das fungdes cognitivas apds as sessdes de intervengdes baseadas
em jogo. Para além desse resultado, também foi possivel notar que a maioria dos
estudos analisados apontam para os impactos negativos e positivos nos

comportamentos e nas emogdes dos jogadores.
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3 ESTUDO 2

Neuropsicologia do jogo digital e habilidades leitoras

3.1 RESUMO

O estudo intitulado “Neuropsicologia do jogo digital e habilidades leitoras”, analisou a
influéncia do jogo digital como instrumento de intervengdo neuropsicologica para
desenvolvimento da leitura. A pesquisa € de carater explicativo, exploratério e
qualitativo. Pdde-se averiguar que o design do jogo e a Neuropsicologia aliadas
suscitam uma nova intersecc¢ao tedrica a qual podera avangar e ser um constructo

tedrico para programas de intervencéo nas habilidades leitoras.

Palavras-chave: Habilidades leitoras; Design de Jogos; Intervengao neuropsicologica.

3.2 INTRODUGAO

Os jogos permeiam a humanidade, desde os tempos primordios, criando
espacos, lugares e situagdes de aprendizagem despretensiosas e livres, bem como
formais, por meio de regras, limites temporais e espaciais. Jogos eletrénicos,
videogames e jogos digitais sdo terminologias que comegam a ser discutidas no
século XX, devido ao surgimento de dispositivos e aparatos eletrénicos como consoles
e computadores. Mediante a tentativa de definicbes mais assertivas, os jogos digitais
despontam como referéncia para os jogadores que utilizam plataformas onde as
informagdes dos games sao codificadas e arquivadas emcomputadores, tablets,
celulares etc. e, logo, digitalizadas.

A mediagdo da aprendizagem por intermédio de jogos digitais alinha-se as
expectativas das revolugdes digitais e dos contextos contemporaneos das criangas:
entretenimento imersivo, divertido, multifuncional e flexivel. Incorporadas a essa
perspectiva, as escolas tém buscado reformular-se de acordo com o contexto
geracional que parece exigir olhares singulares e versateis dos estilos de aprendizagem
revelados pelos individuos. A gamificagdo tem ampliado sua abrangéncia e ja

ultrapassa o uso do entretenimento para fins terapéuticos e diagndsticos. A gamificagao
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busca associar conceitos e praticas de jogabilidade em contextos nos quais nao sao de

jogos efetivamente, fazendo com que o sujeitopermanecga absorto e possua a sensagao
de pertencimento nas atividades gamificadas (Cerrato & Ponticorvo, 2017).

No ambito da Neuropsicologia, sdo apontadas diversas vantagens para o uso da
gamificacdo, como: diminuicdo do tempo de execugao dos testes, variabilidade de
formas de aplicacdo, procedimentos de analise mais assertivos em acordo com a
resposta do sujeito e a adequacgéao dos testes mais precisos as respostas dos pacientes
(Cerrato & Ponticorvo, 2017).Postos os desafios cotidianos de aliar o ensinocurricular
as exigéncias institucionais e as fases de desenvolvimento das criangas, os jogos
digitais aparecem nas pesquisas como propulsores na assimilagédo e na acomodagao
de habilidades e competéncias basilares da alfabetizagdo, como as habilidades
metalinguisticas (Segers & Verhoeven, 2005; Torres Carrion, Gonzalez- Gonzalez,
Basurto-Ortiz, & Vaca-Gallegos, 2017; S Amorim, Jeon, Felisberto,Barbosa, & Dias,
2020). Estas referem-se as capacidades de refletir sobre a linguagem e os
componentes nela envolvidos como, por exemplo, as unidades sonoras (nivel
fonoldgico) presentes nas oragdes, palavras, silabas e, por fim, nos fonemas (Cruz,
2007).

A ambientagdo que os cenarios de jogos digitais podem proporcionar para a
alfabetizacdo sdo promissores, por isso, eles requerem olhares minuciosos para 0s

contextos educacionais, como demonstra a pesquisa a seguir.

O Instituto Nacional de Estudos e Pesquisas Educacionais Anisio Teixeira
(INEP), apontou que, em 2022, nos anos iniciais, foram registradas taxas de reprovagao
e abandono de 4,2% e 0,5%, respectivamente, no ambito da rede publica de ensino.
Esses valores se aproximam dos indices observados em 2019, os quais sesituavam
em 5,1% e 0,6% para reprovagao e abandono de estudantes, respectivamente, na
mesma rede educacional. Por outro lado, na rede privada de ensino, as taxas de
reprovacgao apresentaram uma ligeira oscilagao de 0,7% para 0,8%, enquanto as taxas

de abandono experimentaram uma variagdo de 0,2% para 0,1% no periodo
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considerado.

Os resultados do SAEB em 2021 mostraram que houve uma queda significativa
de 2019 para 2021 nos testes de proficiéncia de lingua portuguesa nos estudantes do
2° ano do ensino fundamental (24,1 pontos a menos). Além deste dado, aponta-se
que cerca de 14,3% dos estudantes necessitam de atengéo especial, visto que nao

alcangaram competéncias basilares de lingua portuguesa (Figura 2):

Figura 2. Resultados do SAEB
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Complementar aos resultados acima, os ultimos dados publicados no relatério

pela UNICEF (2019) revelaram 5,1% de reprovagdes no Brasil nos anos iniciais, com

a distor¢cao de idade-ano escolar nos anos iniciais de 12,3% em escolas municipais e

estaduais do Brasil.

Considerando a complexidade e as causas multifatoriais das dificuldades de
aprendizagem nos anos iniciais, para a execucado da atual pesquisa, foi realizado
recorte do microssistema escolar que engloba a aquisicao de leitura, especificamente
a consciéncia fonolégica. Segundo Bronfenbrenner (1996), os microssistemas séo os
primeiros ambientes nos quais as criangas perpassam e se desenvolvem através de
relacdes interpessoais diretas e funcbdes especificas de acordo com as interagdes

construidas, a exemplo da familia e da escola.

Recentemente, a pandemia que assolou o pais, causada pelo Covid-19, forcou
o distanciamento social por meio de medidas sanitarias as quais obrigaram o
fechamento total e parcial das escolas. Segundo a pesquisa intitulada “Nota Técnica:

Impactos da Pandemia na Alfabetizagao de Criangas” (Todos pela Educacgao, 2021), a
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pandemia da teve impactos negativos na alfabetizagdo das criangas brasileiras de 6 e

7 anos, sendo entre 2019 e 2021, o numero de criancas nessa faixa etaria que nao
sabiam ler e escrever aumentou em 66,3%, de acordo com dados da PesquisaNacional
por Amostra de Domicilios — Educagdo. Notavelmente, o relatério ainda mostra que as
criancas pretas e pardas enfrentaram taxas de analfabetismo mais altas em
comparagao com as criangas brancas. Além disso, as diferengas socioecondémicas
também desempenharam papel significativo com o aumento noanalfabetismo entre as

criangas de familias mais pobres em comparag¢ao com as de familias mais ricas.

Esses dados epidemioldgicos educacionais alarmantes impulsionaram a

presente pesquisa, ja que ha nesta a busca por estratégias de enfrentamento com

enfoque nas habilidades leitoras, sendo estas basicas e preditoras nos anos iniciais de
alfabetizacéo e na continuidade nos anos subsequentes de estudo.

Neste contexto, € possivel abordar duas perspectivas distintas, a saber:
aquelas relacionadas a criangas que manifestam dificuldades de aprendizagem e
aquelas associadas a transtornos especificos da aprendizagem. Rotta, Ohlweiler e
Rudimar (2016) pontuam que as dificuldades educacionais podem advir de fatores
diversos, incluindo questdes relacionadas a instituicao escolar, tais como abordagens
didaticas, competéncias dos professores, metodologias pedagdgicas, entre outros,
bem como aspectos concernentes ao ambiente familiar, envolvendo relacdes
conflituosas, vulnerabilidade socioecondmica, psicoldgica etc.

Os transtornos da aprendizagem — apesar das dificuldades de classificacao
entre a comunidade académica, pois representam uma variavel latente que n&o pode
ser diretamente observada e que s6 pode ser apreendida por meio de tentativas de
mensuragao (Flecther et al, 2009) —, sao caracterizados por uma incapacidade
especifica, tal como dificuldades em leitura, escrita ou matematica, que se
manifestam em individuos cujo desempenho esta significativamente aquém das
expectativas correspondentes ao seu estagio de desenvolvimento (desde os iniciais),

nivel educacional e capacidade intelectual (Rotta, Ohlweiler e Rudimar, 2016).
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A suspeita de um transtorno da aprendizagem pode ser levantada em relagéo

as criangas que exibem algumas caracteristicas distintivas, que incluem nivel de
inteligéncia considerado dentro da faixa normal, auséncia de déficits motores ou
sensoriais, adequado ajuste emocional e contexto socioecondmico e cultural

considerado aceitavel (Rotta, Ohlweiler e Rudimar, 2016; Flecther et al, 2009).

Fomentadas por este ponto de vista e, reforgadas pelo isolamento social, é
notavel como as tecnologias digitais possibilitam novas estruturas de ensino que
poderao considerar o aprendizado formal em ambientes virtuais e digitais habilitados
para a transmissao de conteudo bem como o envolvimento dos estudantes. Aexemplo
dessa realidade, um estudo recente, o qual avaliou a eficacia da utilizagao de um game
para estimular a consciéncia fonolégica em criangas brasileiras, do 2° ano do Ensino
Fundamental, revelou aumento do desempenho do grupo experimental na habilidade
de Consciéncia Fonoldgica (CF) a partir da plataforma digital como intervengao
pedagdgica por professores (Santos, 2018).

Ao partir dessas inquietagcdes académicas e sociais, discussdes com a presenca
de intersecgdes foram propostas e, por fim, questionou-se: quais as influéncias do jogo
digital como instrumento de intervengdo neuropsicologica para desenvolvimento de
habilidades leitoras?

Para responder a esta questado norteadora de pesquisa, foram delimitadas as
trés variaveis relevantes para a investigacéo, as quais sdo: jogos digitais, consciéncia

fonoldgica e neuropsicologia.

3.3 METODO

A. DELINEAMENTO DE PESQUISA

A presente pesquisa caracteriza-se por possuir carater explicativo, exploratério e
qualitativo.

B. OBJETIVOS

3.3.B.1. OBJETIVO GERAL
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Analisar a influéncia do jogo digital como instrumento de intervencao

neuropsicolédgica para desenvolvimento de habilidades leitoras.

3.3.B.2. OBJETIVOS ESPECIFICOS

Contextualizar o cenario contemporéaneo da Neuropsicologia e dos jogos;

Investigar os conceitos e as definigdes de jogos;

Caracterizar as habilidades leitoras;

Discutir os objetivos e as demandas de aprendizagem no jogo digital por meio de

tarefas de consciéncia fonoldgica na intervengéo neuropsicolégica.

3.4 BASES CONCEITUAIS DO JOGO E DO JOGAR

Em 1939, Johan Huizinga publica o livro, intitulado Homo Ludens, considerado
um marco na filosofia, pois o autor inaugura reflexdes acerca das agdeshumanas pela
otica do jogo, considerando este o elemento estruturante delas. Huizinga discute o
jogo como um fenémeno da sociedade, sendo a base das civiliza¢des. Deste modo, o
fildsofo expressou a relevancia do jogo enquanto movimento do ser humano para
acdes que o fascinam e o deixam imerso, como corridas, espetaculos, danga, musica
etc.

Huizinga escolhe ndo conceituar “jogo” e, sim, suscitar as caracteristicas deste,
pois, segundo ele: “O conceito de jogo deve permanecer distinto de todas as outras
formas de pensamento através das quais a estrutura da vida espiritual e social”
(Huizinga, 2019, p. 9). Logo, nota-se que tais caracteristicas estdo presentes nas
manifestagdes sociais descritas nos seguintes termos livre, imaginario, preciso, com
regras, sem valor material e com limites espaciais e temporais.

Cabe observar que Huizinga, de maneira expansiva, extrapola as
consideragdes meramente corpéreas e psicolégicas do jogo. A existéncia do jogo
encerra-se por si s6 — anterior ao ambiente cultural, anulando a necessidade das

explicagdes experimentais e deterministas, uma vez que o jogo se revela antilégico.

Posta tal reflexao, a partir da 6tica do jogo como lugar social e cultural posterior,
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o filésofo encaminha-se para os valores e os significados primevos da manifestagao

ludica, do ludens. Ao longo da obra Homo Ludens séao apresentadas as virtudes do
jogo, tais como o ritmo e a harmonia que integram as ag¢des ludicas aos homens,
criando vinculos e afastamentos, tenséo e fascinacgao.

O autor ainda aponta para o mundo do jogo na infancia e sinaliza a
possibilidade que as criancas tém em atuar fora das leis do mundo externo, sendo
atores e atrizes mascarados, disfarcados de possibilidades e mistérios, e, portanto,
destituidas de seriedade e permeadas de segredos dentro das regras do jogo. Neste
sentido, a representagéo, citada por Huizinga como elemento fundamental na fungéo
do jogo, permite a crianga elaborar imagens diferenciadas que se apresentam na
“realidade convencional’, como reis, rainhas, animais etc. Para além da representagao
simbdlica, Huizinga demonstra curiosidade em como a psicologiapercebera esses
fendmenos-/udens, quando esta traz o termo “representag¢ao mistica” para o lugar de
identificacdo para a crianga; em que os rituais nao sdao meramente uma atuacao
concreta imagética, pois a brincadeira ritualistica faz a crianga crer que o ato se
concretiza. Percebe-se, entdo, o nao-local no qual o jogo existe, o “fazer de conta”
com ancoragens no “real”:

Chegamos, assim, a primeira das caracteristicas fundamentais do jogo: o fato

de ser livre, de ser ele proprio a liberdade. Uma segunda caracteristica,

intimamente ligada a primeira, € que o0 jogo n&o € vida “corrente” nem vida

“real”. Pelo contrario, trata-se de uma evasao da vida “real” para uma esfera

temporaria de atividade com orientagéo prépria. (Huizinga, 2019, p. 10)

Embora o aspecto do "faz-de-conta" seja vigorosamente enfatizado pelo
pesquisador, ele destaca que isso nao se dissocia do potencial seriedade inerente

ao jogo. Nesse contexto, a crianga se envolve profundamente no jogo mesmo diante

de sua sobriedade. O fato de o jogo estar fora dos significantes da “realidade” gera o
enlace possivel para que o sujeito permanega neste interludico.
Outra caracteristica enfatizada por Huizinga é a respeito do isolamento e da

limitagdo do jogo. A vida ordinaria pressupde localizagbes e tempos explicitos,



enquanto o jogo possui sua redoma temporal e espacial com orientagdes e propdsito
préprios. O autor elenca que, nao obstante, ao “fim” do jogar ha uma memdria sobre
a experiéncia, como manifestacao cultural caracterizada por repeti¢oes, ja que: “Em
quase todas as formas mais elevadas de jogo, os elementos de repeticdo e de
alternancia, como no refrdo, constituem como que o fio e a tessitura do objeto”
(Huizinga, 2019, p. 12). Neste contexto, é possivel afirmar que o jogador é sujeito
aprendente, o qual esta construindo conhecimento, mesmo que em aparente
desestruturagcado e nao sistematizagao, pois ele se ancora em memaorias construidas
pela repeticao e pela alternancia.

Além disso, fator preponderante e de significativa importancia sado as regras
do jogo. O autor sinaliza as regras como balizadoras do mundo magico provisorio.
Tais regras apresentam-se inquestionaveis, uma vez que o0s jogadores iniciam e
aquiescem com elas. E peculiarmente interessante que Huizinga analise os possiveis
perfis dos jogadores que descumprem as regras e, estes, por vezesexpulsos “da
rodada”, eventualmente, se aproximam de outros com as mesmas condutas
disruptivas e consolidam uma comunidade com novas regras singulares. Diante desse
apontamento, a relacdo de pertencimento se faz possivel em comunidades de
jogadores: alguma ligacao fora do “real” fora ali estabelecida.

Posteriormente, em 1958, Roger Caillois dialoga com o livro do filésofo
Huizinga como ponto de partida para dissertar sobre as distintas manifestagcdes do
jogo e suas influéncias entre os individuos — sejam eles influenciadores e
influenciados. Caillois demonstra possuir uma percepgao amplificadora da ideia do
jogo como atividade anunciada e instrutiva, ou seja, construido intencionalmente e
com funcionalidades.

Assim, Caillois elenca os demais elementos da atividade para qual o jogo
parece ter sido designado, além de seu objetivo. Tais elementos, como imagens,
simbolos e operacdes indiretas para o andamento da atuacéo ludica, compdéem o

organismo do jogo e constroem a sua totalidade. Deste modo, o jogo € estruturado de
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maneira singular por desafios, regras, metas, objetivos, resultados, feedback,
interacao e representagao. Esses, por sua vez, engajam o jogador a aceitar o modus
operandi do game, mantendo-se motivado por fatos diversos como, gratificacédo do
ego, vencer, desejo, prazer, diversao (Caillois, 2017; Prensky, 2012).

Caillois (2017, p. 20) argumenta que o “Jogo significa, portanto, a liberdade que
deve permanecer no seio do préprio rigor, para que este adquira ou conserve sua
eficacia”. Nesta diregéo, o jogo é traduzido em significados advindos das intengoes,
dos desejos e das tendéncias psicoldgicas que edificam elementos civilizatérios, como
as nogdes de regras, liberdade, limites, vitoria, leis, destruicdo, violéncia e
perseveranga.

Para Callois (2017), o jogo podera ser livre — 0 jogador nédo € compelido a
participar separadamente— delimitado espago-temporalmente; incerto — o processo &
improvavel, pois ha uma inventividade peculiar ao jogador; improdutivo — nada de novo
é criado efetivamente, exceto o posto durante o jogo; com limite de regras — com leis
previamente estabelecidas; e ficticio — imerso no universo magico que destoa do
ordinario, do cotidiano ou da percepc¢ao de uma realidade diferente.

A partir dessa perspectiva, o autor analisa o jogo como atividade, e langa a

possibilidade de o jogador utilizar varias habilidades concomitantemente ou nao

utilizar nenhuma em especifico, sendo entdo multiplas as variedades de classificacdes
de jogos. Ao retomarmos a etimologia da palavra “atividade”, temos a seguinte
advinda do latim ACTIVITAS, de ACTUS, “impulso, agao, conexao, gesto, ato (teatro),
dinamismo, ocupacgéo”, de Agere de “agir, fazer, executar, exercer” (Michaelis,2016).
Portanto, as formas de fazer e agir sdo infindaveis, corroborando com a ideia do autor.

Caillois aponta as multiplas possibilidades de jogo e, portanto, concebe uma
proposta de identificagdo: Agén — o jogo é expressédo genuina do mérito pessoal e
oportunidade de demonstrar essa qualidade — competicdo; Alea — o0 jogo é uma
atividade caracterizada pela liberdade e incerteza, onde a incégnita sobre o resultado

deve subsistir até o desfecho final — sorte; Mimicry — O jogo pode assumir uma forma
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diferente, ndo se limitando a realizacdo de atividades ou a criagdo de um destino
imaginario. E principalmente notavel a relevancia de incorporar um personagem
ficticio e adotar o comportamento correspondente — simulacro; e llinx — sensacgao de
vertigem, buscando, por um momento, desestabilizar a percepgao e provocar um
prazeroso panico na consciéncia alerta. Para complementar, os termos paidia e ludus
foram relevados pelo autor para demonstrar extremidades opostas sobre menor ou
maior regramento no jogo.

Ao considerarmos os trabalhos de Huizinga e Caillois, ha a possibilidade de
afirmar que Caillois fundamenta seu entendimento de jogo por meios de uma nova
percepcgao epistemoldgica multifacetada e contextualizada. Desde modo, identifica- se
um novo paradigma ao compara-lo a Huizinga.

Nesta logica, ampliando a perspectiva de Huizinga (2019), Caillois expressa o

jogo fora da ordem estabelecida socialmente e existindo também apartado dela, pois,

Todo jogo é um sistema de regras que definem o que € ou 0 que n&o € do jogo,
ou seja, o permitido e o proibido. Essas convengbes sdo ao mesmo tempo
arbitrarias, imperativas e inapelaveis. Nao podem ser violadas sob nenhum
pretexto, a menos que o jogo acabe no mesmo instante e este fato o destrua,
pois a regra sO € mantida pelo desejo de jogar, ou seja, pela vontade de
respeita-la (Caillois, 2017, p. 19).

Tomando a existéncia dos jogos como algo distante das expressdes
civilizatérias e das manifestagdes socioculturais, em universo imaginario e ficticio “[...]
€ evidente que o0 jogo se apoia no prazer de vencer o obstaculo, mas um obstaculo
arbitrario, quase ficticio, feito a altura e por ele aceito. A realidade nao é tao delicada
assim” (Caillois, 2017, p. 28). Portanto, a consideracao apresentada porCaillois releva-
se como novo paradigma, pois permite aos estudiosos da area de jogos
perspectivarem oticas diferenciadas a realidade que se apresenta:

Embora o mundo ndo mude com a mudanga de paradigma, depois dela o

cientista trabalha em um mundo diferente. [...] O que ocorre durante uma

revolucao cientifica ndo é totalmente redutivel a uma reinterpretacao de dados
estaveis e individuais (Kuhn, 1962, p. 159).
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Caillois propds um lugar para o jogo menos sagrado e misterioso, e mais irreal

e recreativo em sua acepcgao essencial [...], mas ainda é preciso que a parcela da

ficcdo e do divertimento prepondere, isto €, que o mistério ndo seja reverenciado e

que o simulacro ndo seja inicio ou sinal de metamorfose e possessao” (2017, p. 35).
Observa-se que o filésofo reelaborou o conceito de Huizinga por angulos

diferenciados, dado o enfoque sob o0 mesmo objeto — o jogo, pois

Em vez de ser um intérprete, o cientista que abraga o novo paradigma € como
o homem que usa lentes inversoras. Defrontando com a mesma constelagao
de objetos que antes e tendo consciéncia disso, ele os encontra, ndo obstante,
totalmente transformados em muitos de seus detalhes (Kuhn, 1962, p. 159).

Considera-se fundamental o novo paradigma do jogo explicado por Caillois
(2017), pois esse possibilita as criticas ao seu objeto de analise, promovendo a
construgdo de jogos com derivagdes diferentes de tempo, energia, estratégia,
criatividade e compra (com o uso de dinheiro). A propdsito, Caillois refor¢a o uso do
jogo com intengdes lucrativas, monetarias e de mercado, algo desconsiderado por
Huizinga. Essa perspectiva critica, de certo modo, parece se aproximar do modelo
de sociedade no qual vivemos e, portanto, permite que nos acerquemos ainda mais
tal abordagem epistemoldgica.

Ainda assim, Caillois (2017) e Huizinga (2019) apontam para os jogos como
artifices culturais que deslocam os sujeitos do mundo real. Em tal medida, esta
observagao aproxima dos jogos como ferramentas para o aprendizado dehabilidades
especificas, as quais posteriormente, se encontrardo e se conectardoem contextos
institucionais e comunitarios.

Aproximadamente duas décadas apds os estudos de Caillois, o designer e
estudioso na area Jesse Schell publicou a obra intitulada The Art of Game Design
(2008), o qual traz uma abordagem abrangente e perspicaz sobre a criagdo de jogos.
O livro envolve aspectos técnicos e praticos do design de jogos, mas também explora
os elementos mais conceituais e criativos envolvidos nesse processo.

Schell é um profissional de destaque no campo do design de jogos,



reconhecido por suas contribuicbes no ambito de jogos eletrbnicos e design de
experiéncia do usuario. Ele elaborou a Tétrade de Schell, um modelo conceitual que
aborda as principais dimensdes pelas quais os jogos podem ser avaliados e

analisados (Figura 3):

Figura 3. Tétrade de Schell

Mais visivel

Menos visivel

Jesse Schell (2008) esclarece, em suas arguicdes a respeito dos jogos, que a
construgcao de um game seria essencialmente a tomada de muitas decisdes, logo, &
possivel interpretar isso, a partir da 6tica de que um jogo se faz jogando. O autor ainda
disserta sobre o fato de que tais decisdes permeiam muitos aspectos, como
estabelecimento das regras, estética, tempo, ritmo, riscos, recompensas, puni¢cdes e
todos os elementos que o gamer experiencia sédo de competéncia do designer do jogo.
Posto isto, o design de jogo pressupde muito dialogo e discussdes para que os games
sejam estruturados das melhores formas.

A dimensdo Estética diz respeito a experiéncia subjetiva e emocional
vivenciada pelo jogador durante a partida. Ela engloba aspectos como diversao,
excitacao, satisfagdo e imersao no mundo virtual criado pelo jogo. Schell aponta que
a estética torna as experiéncias dos usuarios mais agradaveis, de modo a atrair o

jogador, fazer parecer mais concreto e factivel o jogo e, consequentemente, vincular
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a seriedade ao mesmo. Além disso, ele enfatiza que a estética gera recompensas

imediatas ao jogador, através do encantamento.

A Mecéanica, como dimenséo, engloba as regras, os sistemas e as interagdes
que compdem a estrutura do jogo. Trata-se dos elementos técnicos e funcionais que
possibilitam a jogabilidade e a interagcdo do jogador com o sistema de jogo. Neste
sentido, a mecanica é o nucleo estruturante do jogo. Apesar de sua objetividade,
devido a clareza das regras, o incerto através do mistério se revela. Schell compara
essa parte ao subconsciente e seus modelos mentais ndo decifraveis. As mecanicas
foram classificadas em seis ambitos principais: espago; objetos, atributos e estados;
acgoes; regras; habilidades e chance.

Na dimensao da Historia, destaca-se a narrativa do jogo, englobando
elementos como enredo, personagens e cenarios. Uma narrativa envolvente e bem
elaborada tende a aumentar significativamente a conexdo emocional do jogador com
0 universo virtual.

Por ultimo, a Tecnologia enquanto dimensdo, abrange os aspectos
relacionados a infraestrutura do jogo, tais como graficos, recursos sonoros, interface
do usuario e outros elementos técnicos que contribuem para a experiéncia de jogo.
A Tétrade de Schell é uma ferramenta de analise valiosa para desenvolvedores e
designers de jogos, pois permite uma compreensao abrangente e sistematica das
diferentes facetas que constroem uma experiéncia de jogo bem-sucedida e atraente

para o publico-alvo.

3.5. JOGOS DIGITAIS: DO CONCEITO AS EVIDENCIAS CIENTIFICAS

A partir da década de 1970, os jogos expandiram sua faceta para o contexto
das tecnologias digitais, visando conectar-se as demandas imersivas da sociedade e
ampliar a dimensao ludica para as plataformas eletrénicas com possibilidade de
usabilidade remota, com o uso do videogame inicialmente, até a utilizacdo de
celulares e tablets, por exemplo. O jogo digital com direcionamento a aprendizagem

adentra na categoria dos serious games que se caracterizam por serem jogos com
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orientagdes especificas, explicitas e cuidadosas a educacao (Abt, 1970).

Desta forma, a aprendizagem baseada em jogos digitais é conceituada e
favorecida pelos estudos de Prensky (2012), que alia conteudos educacionais aos
sistemas computacionais, viabilizando métodos ndo tradicionais para o ensino formal,
sendo “[...] qualquer jogo para o processo de ensino e aprendizagem em um
computador ou on-line” (Prensky, 2012, p. 208).

Adicionalmente, Prensky utiliza as seguintes argumentagdes para a utilizagao
dos jogos digitais: 1) o envolvimento — a imersao do contexto de aprendizagem nos
jogos; 2) o processo interativo de aprendizagem — modelagem diferenciada com os
objetivos para o aprendizado, e; 3) a maneira como o0s dois sdo unidos —
contextualizagdo dos propositos de aprendizagem em consonancia com as
caracteristicas envolventes do jogo.

Em estudo recente de Amorim et al (2020) encontrou resultados
estatisticamente significativos a apresentar ganhos nas pontuacdes de leitura eescrita
em grupos experimentais, mediante a utilizacdo de um programa educacional,
intitulado EscriboPlay, a sim de desenvolver habilidades de consciénciafonolégica,
leitura de palavras e escrita em criangas brasileiras da pré-escola. Estudos anteriores,
com populagdes de imigrantes, ao utilizarem intervengdes de longo prazo obtiveram
correlagdes significativamente positivas na aquisicdo de rimase grafemas (Segers &
Verhoeven, 2005). Houve constatacdo da eficacia do treinamento de tarefas de
consciéncia fonoldgica com o uso do software Game-Like em populagdes turcas com
baixo nivel socioecondmico, no conhecimento de letras, sons e segmentacdo de

fonemas (Kartal & Terziyan, 2016).

Nos estudos previamente citados, constata-se o rigor metodolégico para a
construcdo dos jogos digitais, considerando as variaveis cognitivas e de
aprendizagem envolvidas, além da escolha do construto tedrico do jogo e dos
processos envolvidos na elaboragdo dos games. Adicionalmente, a eficacia da

estimulacdo e/ou intervengdo por jogos digitais mostra-se tangivel devido a

49



elaboracgao coletiva e diversificada de pesquisadores de areas transversais: area da
computacdo (programadores, designer etc.), da saude (psicologia) e educagao
(pedagogo, psicopedagogo etc.)

Recentemente, uma revisao sistematica dinamarquesa (Hanghgj, Kabel, &
Jensen, S. H., 2022) analisou como a utilizagdo de jogos digitais, tanto no ambiente
escolar como fora dele, auxilia o processo de alfabetizagao e aprendizado de idiomas
em alunos do ensino fundamental e médio, ao abranger contextos educacionais da
lingua materna e de lingua estrangeira. Os resultados apontaram especialmente para
a contribuicdo do uso diario de jogos na aprendizagem do inglése no desempenho
escolar em lingua estrangeira para estudantes em paises néo angléfonos. No entanto,
os pesquisadores enfatizaram que nao ha relagao linear entre o jogo e o desempenho
académico geral, pois os efeitos positivos do uso e da imersdo dependem dos habitos
de jogo (horario, presenca de amigos etc.), osformatos dos jogos (jogador single ou
multiplayer) e a maneira como 0s jogos sao utilizados em sala de aula e inseridos nos
contextos educacionais.

Esta pesquisa aponta para os caminhos metodoldgicos possiveis e focais para
a realizacdo de estudo consistente, uma vez que expde a necessidade de os
estudiosos centrarem-se nas variaveis relacionadas as condutas dos jogadores, as
modalidades de jogos e sua construgao, e a abordagem de utilizacdo dos jogos nas

instituicdes educacionais.

Neste ponto, outros estudos devem ser elencados, ja que verificam o impacto
da imerséo digital sobre os estudantes, como € o caso de pesquisa realizada por Wang
et al, 2023. Esta investigou os possiveis efeitos da Aprendizagem Baseadaem
Jogos Digitais (DGBL) na aprimoracao da alfabetizagdo, motivagéo e envolvimento
dos alunos em relagéo a seguranga online. Os resultados apontaram que estudantes
envolvidos com um jogo educacional digital demonstraram nivelmais elevado de
alfabetizacdo em bem-estar cibernético do que aqueles que adotaram métodos de

aprendizagem convencionais. Além disso, os resultados experimentais indicam que,
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em comparacdo com os meétodos tradicionais de ensino, os estudantes que
participaram do DGBL apresentaram nivel elevado de motivacdo intrinseca e
extrinseca.

Verifica-se que as pesquisas se dedicam a investigar minuciosamente as
variaveis relacionadas aos jogos digitais e seu impacto no desenvolvimento de
criangas e adolescentes. Com o objetivo de enriquecer o presente estudo sobre
habilidades leitoras, a pesquisa de Prasetyo (2022) — ao analisar as abordagens
pedagdgicas para a incorporacgao dos jogos digitais e examinar os desafios que estes
apresentam no contexto do ensino e aprendizagem da habilidade de leitura — verificou
que as intervengdes que visam integrar a habilidade de leitura, por meio de jogos
digitais, devem levar em consideragao os valores intrinsecos dos jogos, os padrdes
utilizados nos jogos e os elementos essenciais da habilidade de leitura.

Prasetyo (2022) reitera ser imprescindivel perspectivas pedagdgicas que
analisem cuidadosamente as instrugdes presentes nos jogos, assim como dos papéis
desempenhados pelos professores e alunos. Também, é importante atentar aos
dilemas associados a essas integragdes, categorizados como efeitos psicoldgicos e
pedagdgicos, podendo ser tanto positivos como negativos nos estudantes.

Ha indicios de que estudiosos possuem aproximagdes acerca dos cuidados
metodologicos e das correlagbes necessarias para a construgdo e os impactos dos
jogos digitais para criangas, contudo, o aprofundamento tedrico € essencial para
resultados consistentes.

De acordo com Prasetyo (2022), os fatores integradores do jogo digital e da
habilidade de leitura incluem: os valores do jogo digital, como ndo conter cenas de
violéncia; as instrugdes claras do jogo; o fornecimento de resolu¢ao de problemas; os
objetivos claros do jogo, entre outros; os padrdes do jogo digital, como colocar a ordem
l6gica do pensamento; certas regras, o relevante envolvimento entre osjogadores; o
componente da habilidade de leitura, que inclui aumentar acompreensao do aluno,

adquirir um novo vocabulario, aumentar a fluéncia, a consciéncia fonica e a
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consciéncia fonémica (Figura 4).

Figura 4. Integracao dos fatores relacionados aos jogos digitais com a leitura

Va_lores’do Jo_gq Padroes do jogo

N&o contém violéncia Exigir ordem no pensamento légico

Nao exige muito tempo Delimitado por regras

Engajar os jogadores dentro das ( ) Ter personagens interessantes

regras do jogo Instrugoes claras

Solucdo de problemas Pontuagio
: . Objetivos

Engaja alunos ativamente

Habilidade de leitura
Melhora a compreensao
Novo vocabulario
Melhora a fluéncia

Consciéncia fonica
Consciéncia fonémica

O referido autor reitera que, na busca por potencializar as capacidades mentais
e sociais dos alunos, € essencial ponderar com atengao acerca da integracao dos

fatores supracitados relacionados aos jogos digitais com a leitura.

Ao fazé-lo, é possivel tracar uma jornada enriquecedora a qual culmina em
resultados positivos para o desenvolvimento dos estudantes, como demonstrado na

figura acima retirada do estudo e traduzida especialmente para a presente pesquisa.

3.6 BASES NEUROPSICOLOGICAS

Em analise e observacao a histéria da Neuropsicologia, é possivel se deparar
com diversos pesquisadores, 0os quais foram precursores para a ascensao da area
enquanto ciéncia com objeto de estudo e metodologias cabiveis. Um dos estudiosos
de destaque na area chama-se Alexander Romanovich Luria. Ele considerou os
fatores bioldgicos e sociais como substanciais e complementares ao falarmos de

desenvolvimento e funcionamento cerebral (Luria, 1992).

No século XX, Luria possibilitou a discussao integrada entre desenvolvimento
das areas do cérebro humano fundamentado na estimulacdo ativa e nos fatores do
ambiente sociocultural. Suas pesquisas ultrapassaram visdes simplistas sobre o ser
humano, rompendo percepg¢des frageis da psicologia positivista ao ressaltar o espirito

revolucionario da sociedade a qual acreditava.
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Com suas contribuicbes metodoldgicas e conceituais, a abordagem luriana
continua a influenciar e enriquecer a pesquisa contemporanea. O papel ativo do
pesquisador no processo de investigacdo é enfatizado, abragando sua participagao
ativa na formulagéo de perguntas relevantes e na condugao de pesquisas empiricas.
Esse engajamento direto do pesquisador fortalece a qualidade das investigacdes e
possibilita apreensdo mais completa dos fendmenos estudados (Oliveira & Rego,
2010).

Com isso, ele formulou o conceito de Sistema Funcional. Para Luria, aoatribuir
a ideia de sistema, seria possivel considerar o “alto grau de plasticidade e
compensagao” dos o6rgaos e das fungbdes (Fuentes, Malloy-Diniz, Camargo &
Cosenza, 2014, p.25). Assim, dentre os principios dos seus estudos de Luria, Douglas
Bowden (1971) elenca os fundamentais de sua teoria: as fungdes corticais superiores
especificas do ser humano derivam de fontes sociais, ou seja, comportamento social,
a caracteristica mais especifica desses processos superiores € que eles envolvem o
uso de ferramentas ou meios; a linguagem tem nao apenas uma fungao semantica de
categorizagao de impressdes, mas também fungcdes pragmaticas ou reguladoras; o
uso indireto de ferramentas (sinais) pelo comportamento inicia nova forma de trabalho
cortical, tornando o cértex humano um sistema funcional plastico, historicamente
organizado; a desorganizacao das fungbescerebrais, apds lesdes cerebrais, ndo se
limita ao déficit parcial ou a destruicao de fungao local, mas resulta em desorganizagao
dos sistemas cerebrais funcionais com sintomas primarios e secundarios ou
funcionais.

Partindo desses pressupostos, Luria reconheceu a presenca de trés unidades
integradas, sendo a primeira responsavel pelo sono-vigilia, a segunda pelo
processamento sensorial € armazenamento de informacdes e a terceira encarregada
da manutencdo e do monitoramento de atividades (Luria, 1981). As unidades
funcionais, apesar de estarem localizadas em regides neurais distintas, sao

conectadas de forma ampla e possuem componentes diferenciados que reparam
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uns aos outros em situagdes de lesdo cerebral (Malloy-Diniz, Carmargo & Cosenza,
2014, p. 25). Particularmente, Luria focou seus estudos nas manifestagdes

linguisticas:

Meu interesse pelos fendbmenos linguisticos cresceu naturalmente a partir de
minhas primeiras pesquisas com o método motor combinado e com a teoria
de Vygotsky, que dava énfase a lingua como uma ferramenta-chave, propria do
ser humano, para a mediacao das interacées com o mundo. Mas um estudo da
linguagem como um sistema altamente organizado de comportamento
humano s6 comecgou realmente apés ter comecado a me dedicar ao problema

da neuropsicologia das afasias seméantica e sensorial (Luria, 1992, p.169).

Conforme apontado por Luria, a primeira unidade funcional manifesta uma
configuracao inerente a uma matriz neuronal de natureza "n&o-especifica". Seumodus
operandi consiste em transicao gradual e sequencial na qual desempenha a fungao
de induzir alteragdes no estado de atividade encefalica. Esta operagao transcorre a
margem de qualquer interrelagao direta, tanto com os mecanismos de recepgao e
processamento de estimulos exdgenos quanto com intengdes, estratégias e padroes
de conduta intricados, os quais se encontram direcionados a alvos especificos.
Situado primordialmente no tronco cerebral, no diencéfalo e nas por¢des medianas do
cortex, ela ostenta uma diferenciacdo de esséncia em relagdo a segunda unidade
funcional. A ultima, por sua vez, detém como propédsito preponderante a absorgao, a
analise e a retencao de informacgdes.

A segunda unidade funcional esta localizada “[...] nas regides laterais do
neocortex sobre a superficie convexa dos hemisférios, cujas regides posteriores ela
ocupa, incluindo as regides visual (ocipital), auditiva (temporal) e sensorial geral
(parietal)” (Rodrigues & Ciasca, 2010, p. 117-126). Sua composigao histoldgica
apresenta neurdnios isolados, os quais operam pelo principio do “tudo-ou-nada” ao
receber impulsos de maneira individualizada e subsequente transmissdo a outros
agrupamentos neuronais. A despeito de sua funcionalidade, os sistemas que

compdem esta unidade se adéquam a tarefa de receber estimulos que tém origem

nos receptores periféricos, processando-os analiticamente em um vasto numero de
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componentes diminutos para que, entdo, eles se destinem a integracdo destes

elementos em estruturas funcionais dindmicas requisitadas, ou, de forma mais

concisa, a sintese destes elementos em sistemas funcionais completos.

A terceira unidade funcional é responsavel por programar, nortear e verificar as
atividades associadas a regulagéo de atividades conscientes complexas (Luria, 1973).
A terceira unidade funcional esta correlacionada com propositos e estratégias,
controle e monitoramento de comportamentos de natureza intricada em individuos,
sendo particularmente associada a regiao cerebral conhecida como lobo pré-frontal,
cujas fungbes demonstram carater universal (Luria, 1981). Esta unidade se relaciona
ao que chamamos de Fungdes Executivas (FE). As FE s&o um conjuntode funcdes
inter-relacionadas as quais sao ativadas a medida que o sujeito vivencia um contexto
que exige comportamentos intencionais, planejados a metas, controleda atengao e
execucgao de objetivos (Fonseca, Prando & Zimmermann, 2016). Diversos estudiosos
debrucaram-se sobre o tema para mapear quais sao as fungbesenvolvidas nesse
processo (Chan, Shum, Toulopoulou & Chen, 2008;Diamond, 2013; Huizinga,
Dolan & Molen, 2006. Miyake et al., 2000).

Dessa forma, o escopo principal da Neuropsicologia transcende a mera
descricdo ou a reducao aos aspectos fisioldgicos, almejando, sobretudo, realizar uma
minuciosa qualificacdo psicologica dos sintomas. Esse processo visa evidenciaros
fatores subjacentes envolvidos e, subsequentemente, prover uma descricdo dos
resultados sistémicos decorrentes da destruicdo ou da exclusdo desses elementos
fundamentais. O enfoque psicolégico é essencial para possibilitar um diagnéstico
neuropsicoldgico preciso e abrangente de lesdes cerebrais.

3.7 BASES NEUROPSICOLOGICAS DO JOGAR

Historicamente, a Neuropsicologia origina-se a partir dos déficits dos pacientes
analisados na doenga e na enfermidade. Contudo, ao longo dos avangos cientificos e
interdisciplinares, foram sendo percebidas as necessidades de observar as

manifestagbes subjetivas dos sujeitos envolvidos. Sendo assim, a Reabilitagdo se



destaca na Neuropsicologia, na década de 1970 e no pds-guerra, ao procurar
reestabelecer fungdes cognitivas dos soldados lesionados. Posteriormente ao cenario
de apari¢cao e desenvolvimento inicial, com a progressao e ampliacao das pesquisas
na referida area, a reabilitacdo aprofunda-se em suas consideracoes, conceitos e
praticas (Ardila, 2013; Garcia-Molina, 2022). Sendo assim, asindagacdes a respeito
do direcionamento da Neuropsicologia e sua capacidade de acompanhar as

discussodes subjetivas tém sido objeto de consideracéo.

Portanto, como anteriormente dito, a Neuropsicologia representa uma area
dedicada a analise esmiucada da estrutura e funcdo cerebral em relagdo aos
processos psicologicos particulares e comportamentais. Ao se debrugar sobre tais
minuciosidades neuronais e 0s processos subjacentes, € importante reforgar que
nao se caracteriza de maneira determinista. Ao contrario, constitui-se em ramo do
conhecimento que aponta para as intersecgdes em sujeitos singulares socio- historico-
culturais.

E importante ressaltar que a Neuropsicologia contemporanea reforca a
necessidade de utilizagcdo de avaliagdes ecologicas, as quais constituem sistemas de
escuta e contato com os pacientes de forma contextualizada social, cultural e
politicamente. Suas analises e praticas englobam os macro e microssistemas nos
quais este sujeito esta inserido, suas relagbes na comunidade, sua relagado consigo,
seus desejos e suas manifestagdes sintomaticas. A concepgao historico-cultural da
mente humana requer perspectiva sistémica e dialética acerca de seu funcionamento,
tanto em termos psicoldgicos quanto cerebrais.

Ressalta-se que Luria realizou contribuicbes honrosas para o campo da
reabilitacdo, e destacou a relevancia em avaliar de maneira minuciosa os pacientes
ao perceber quais fungbes ndo estavam prejudicadas e evidenciar as estratégias de
compensagao para melhoria do funcionamento efetivo diante das atividades da vida
diaria.

A reabilitacdo neuropsicolégica contemporanea busca melhorar essas fungdes
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por meio de métodos especificos de treinamento cognitivo e, também,procura habilitar
os individuos com leséo cerebral para usar estratégias de compensagao, permitindo
o funcionamento efetivo em sua vida cotidiana, no ambito das experiéncias
emocionais, fungdes fisicas e comportamento humano (Evans, 2019).

Para tanto, é crucial realizar a escuta ativa das necessidades e dos pontos de
vista do paciente, oferecendo suporte e encorajando ativamente as intervengoes
baseadas nas necessidades subjetivas, logo, a RN encaminha-se por trajetorias
distintas considerando as individualidades. E basilar ressaltar as variagées culturais
e, por conseguinte, a ampla gama de necessidades sociais e valores enfatizados em
contextos diversos tém um impacto direto sobre os objetivos estabelecidos em
diferentes programas de reabilitagdo. Isso torna desafiante a avaliagdo comparativa
desses programas com base em resultados globais. Consequentemente, a definicao
de padrdes internacionais que enfatizem resultados uniformes torna-se
frequentemente impraticavel (Hamdan, Pereira & Riechi, 2011).

Por causa dessa perspectiva atualizada das praticas na area neuropsicoldgica,
aproximagdes com os jogos digitais sao pertinentes, uma vez quea modelagem do
game deve considerar todas as variaveis previamente citadas nos segmentos
anteriores a esse texto. As teorias de Alexander Luria e Jesse Schell, embora
originarias de dominios académicos distintos, possuem principios abrangentes que
sao correlacionaveis a pesquisa neuropsicologica e ao design de jogos.

A Unidade | de Luria, associada a regulagdo do tdnus e da vigilia, pode ser
relacionada com a dimensao "Estética" da Tétrade de Schell. Assim como a Unidade
| abrange a regulacao de estados mentais, a dimensao Estética envolve as emogdes
e as experiéncias subjetivas dos jogadores durante o jogo. Ambos os conceitos
abordam aspectos que influenciam a experiéncia global e emocional do individuo, seja
no contexto da vigilia ou da imersdo em um jogo.

A Unidade Il de Luria, que lida com a obtengdo, o processamento e o

armazenamento de informacées do mundo exterior, equiparar-se-ia a dimensao
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Tecnologia na Tétrade de Schell. Da mesma forma que a Unidade Il processa

informagdes sensoriais, a dimensao Tecnologia abrange os elementos técnicos do
jogo, como graficos, sons e interface do usuario. Ambas as dimensdes estdo focadas
na maneira como o individuo interage e recebe informagdes do ambiente, seja no
contexto neuropsicologico ou de jogos.

A Unidade Il de Luria, responsavel por programar, regular e verificar a atividade
mental, se alinha com a dimenséao Histéria na Tetra de Schell. Enquanto a Unidade IlI
controla a atividade cognitiva, a dimensao Histéria compreende a narrativa e a
progressdo do jogo. Ambos os aspectos moldam a sequéncia de eventos e a
experiéncia global, seja na organizagao da atividade mental ou na construgao de uma

narrativa envolvente em um jogo.

Figura 4. Bases neuropsicoldgicas do jogar

Unidade | Unidade Il

Estética Tecnologia

N

Historia ecanlca

Unidade Il Unidades I, Il
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O principio da organizacgéao vertical das estruturas cerebrais proposto por Luria
também é comparavel a interconexao das dimensdes da Tétrade de Schell. Assim
como Luria reconhece a interdependéncia das unidades funcionais, Schell enfatiza ai
ntegracao sinérgica das dimensodes estética, mecanica, historia e tecnologia para criar
uma experiéncia de jogo coerente e envolvente.

Portanto, a correlagao entre as trés unidades funcionais de Luria e a Tétrade
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de Schell ressalta as semelhangas conceituais entre a organizagdao cognitiva e o

design de jogos, possibilitando interseccdes entre processos mentais e a construgao

de experiéncias interativas do jogador.

3.8 CONSCIENCIA FONOLOGICA E LEITURA

A aquisicao da leitura permeia processos multifatoriais com intengdes diversas,
desde a apreenséao de informagdes elementares até a analise, pesquisa e integragao
de conhecimentos diversos em numerosos contextos, formais ou informais. O ato de
ler implica um sujeito ativo em praticas de examinar, interpretar, correlacionar
informagdes e compreender as expressdes escritas, explicita e implicitamente
(Ribeiro, 2005).

Visando a compreenséo complexa e integral dos textos lidos, que extrapolam a
interpretacdo imediata e literal, o individuo necessita desenvolver habilidades e
competéncias que o impulsionam a questionamentos e manifestacdo de pensamentos
para a construcao de sentidos (Viana, Teixeira, 2002; Lima, 2003; Matta, 2008). Posto
isso, a aquisi¢ao da leitura demanda disposi¢cdes sociais, motivacionais, biologicas,
psicologicas, econdmicas, afetivas e cognitivas.

Considerando a dimensdo cognitiva do processo de leitura, destaca-se a
consciéncia fonolégica, sendo esta uma competéncia metalinguistica na qual o sujeito
detém proficiéncia em reconhecer e manipular de maneira consciente os componentes
sonoros da lingua, como segmentar, rimar, aliterar etc. Esta habilidade possui
correlacao evidenciada em diversas pesquisas com a aprendizagem eficaz da leitura,
em variados niveis de compreensao (Carnio, Vosgrau,Soares, 2017; Santos, Barrera,
2017; Castro, Barrera, 2019; Konrad, Lorandi, 2019).

Rego (2005) enfatiza que a literatura cientifica fornece evidéncias de que
atividades sistematicamente formuladas estimulam a consciéncia fonoldgica e tém
impacto positivo na aprendizagem da leitura e escrita, combinadas com a exposi¢céo

a linguagem escrita por meio de jogos e atividades especialmente direcionadas para



esse fim. Logo, a estimulagdo precoce, uma vez que a maior parte das criangas
ingressa aos 6 anos no ensino formal e regular, faz-se imprescindivel para que néo
ocorram atrasos no desenvolvimento da lecto-escrita.

Pesquisas realizadas em todo o pais tém destacado a importancia do estimulo
das habilidades de consciéncia fonoldgica. O estudo Capellini, Oliveira e Pinheiro
(2011), por exemplo, evidenciou a relevancia de um programa especifico voltado para
a remediagcdo metafonoldgica e de leitura. Isso foi notado através do avango das
habilidades metafonolégicas em alunos com dificuldades de aprendizagem que
fizeram parte do programa, as quais desempenham um papel fundamental no
progresso da leitura.

Investigagdes mais recentes como de Minervino e Dias (2017), fornecem
subsidios clinicos e educacionais mais precisos sobre as tarefas relacionadas a
consciéncia fonologica (como aliteragao, segmentacgao e rima) e suas correlagdes com
o desempenho das criangas, levando em consideragéo seu ano escolar e idade
— 0s niveis mais elevados nas tarefas de rima e aliteragao corresponderam a pré-
escola e o 1° ano.

Sob o mesmo ponto de vista, os déficits na aquisicao de leitura e na associagao
de sujeito com transtornos de leitura apresentam causas diversas interrelacionadas,
como habilidades debilitadas de consciéncia fonolégica, nomeacao rapida, atengcao e

memoria de trabalho fonolégica (Andrade, Andrade & Cappelini, 2013).

3.9 NEUROPSICOLOGIA DO JOGO DIGITAL E HABILIDADES LEITORAS
E possivel partir do principio da Tétrade elementar de Schell (2011) com

adaptacao de Leite e Mendonga (2013) (mecanica, estética, tecnologia, historia e

aprendizagem) para a construgao tedrica e pratica do jogo neuropsicolédgico voltado
para a consciéncia fonolégica.

Neste sentido, a propdem-se a estruturagao através da elaboracédo do Game
Design Document (GDD), documento, no qual sdo elencados os elementos e as

caracteristicas que estarao contidos no jogo de maneira detalhada, é estruturante para
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construgéo do jogo digital: visdo geral essencial, resumo, aspectos fundamentais,
golden nuggets, contexto do game, histéria do game, eventos anteriores, principais
jogadores, objetos essenciais do game, personagens, armas, estruturas, objetos,
conflitos e solugdes, inteligéncia artificial, fluxo do game, controles, variagdes de jogo,
definigdes e referéncias (Schuytema, 2008).

Posteriormente a elaboragcdo do GDD, ha a necessidade de planejar as
caracteristicas do jogo que consideram a conexao com o jogador, como: desafio,
socializagao, experiéncia solitaria, respeito, experiéncia emocional, fantasia, mundo
consistente, limites do mundo, diregcdo (objetivos e direcionamentos), tarefas
gradativas, imerséo, falha etc. (Perucia, Berthém, Bertschinger e Menezes, 2005).

Os objetivos de aprendizagem do jogo, os quais serao expostos as criangas
através dos desafios e das regras, poderado ser elaborados a partir do Modelo de
Resposta a Intervencédo (FUCHS; FUCHS, 2006), uma abordagem educacional que
visa identificar e atender as necessidades educacionais de todos os alunos,
especialmente aqueles que estdo em risco de problemas escolares. O RTI envolve a
implementagao de intervengdes educacionais baseadas em evidéncias para ajudar os
alunos a ter sucesso na sala de aula. Ele também inclui a monitorizagao continua do
progresso do aluno para garantir que as intervengdes sejam eficazes e ajustadas

conforme necessario.

O modelo de RTI indicado para esta discussao teorica é dos pesquisadores
Cappelini, César e Germano (2018), com recorte para as provas de habilidades
metafonoldgicas circunscritas em seis tarefas (producéo de rima, identificacédo de
rima, segmentacao silabica, produ¢do de palavras a partir de um fonema, sintese
fonémica e analise fonémica) e memoria de trabalho; Prova de Consciéncia
Fonologica por Seabra e Dias (2012), através das tarefas de aliteragao,
transposicao silabica, transposicao fonémica, trocadilhos.

Além das propostas metodolégicas acima ancoradas na discusséao teorica, foi

realizado a parceria que pretende ser efetivada a posteriori com o cineasta Paulo



Munhoz, para a utilizacdo parcial dos personagens da produgédo cinematografica
“Brichos — a floresta € nossa” (2012), uma vez que os personagens fazem referéncia

sociocultural ao contexto brasileiro.

3.10 CONCLUSAO

Em resumo, a construgéo tedrica e pratica de um jogo neuropsicologico voltado
para a consciéncia fonologica € um processo complexo que envolve aaplicagcédo de
conceitos fundamentais da Tétrade elementar de Schell, adaptada por Leite e
Mendonga. O Game Design Document (GDD) desempenha papel central nesse
processo, pois delineia de forma detalhada todos os elementos e caracteristicas do
jogo, desde sua viséo geral até a inteligéncia artificial e o fluxo do jogo.

Além disso, é crucial considerar as caracteristicas do jogo que se conectam
com os jogadores, como desafios, imersdao e experiéncia emocional, conforme
destacado por Perucia, Berthém, Bertschinger e Menezes (2005). Os objetivos de
aprendizagem do jogo, que sado transmitidos por meio dos desafios e das regras,
podem ser moldados pelo Modelo de Resposta a Intervencédo (RTI), um enfoque
educacional que busca atender as necessidades de todos os alunos, particularmente
aqueles em risco de dificuldades escolares. Esse modelo, como apresentado pelos
pesquisadores Cappelini, César e Germano (2018), enfoca nas habilidades
metafonoldgicas especificas, enquanto a Prova de Consciéncia Fonoldgica por
Seabra & Dias (2012) abrange diversas tarefas que ajudam a desenvolver essa
importante habilidade linguistica.

Cabe ressaltar conforme citado na pesquisa de Pereira de Aguiar, Cezarotto,
Battaiola & Varella Gomes (2018), que a expertise dos especialistas envolvidos no
desenvolvimento de jogos digitais desempenha um papel crucial na criagdo dejogos,
uma vez que cada membro da equipe traz uma visdo unica de sua area de atuacao.
Tanto a pesquisa académica quanto a experiéncia pratica destacam que esses

produtos geralmente sao criados por equipes interdisciplinares compostas por
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profissionais com diversas formacdes e bagagens de conhecimento.

Portanto, a integragcdo desses elementos teoricos e praticos das areas da
neuropsicologia e design dos jogos permite a criagao de um jogo neuropsicologico que
nao apenas promove a consciéncia fonolégica, mas também oferece uma experiéncia
educacional envolvente e eficaz para as criangas ao contribuir para seu

desenvolvimento cognitivo e linguistico.
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4 CONSIDERAGOES FINAIS

Desde o surgimento das inovagbes digitais, as dindmicas de ensino e
aprendizagem tém sido profundamente influenciadas por essas transformacgdes, e
requerem que profissionais das areas da saude e da educacao adotem perspectivas
analiticas e reflexivas. Um exemplo notavel e com indispensaveis pesquisas é a
criacdo de jogos digitais voltados para o aprimoramento das habilidades de leitura.

Entretanto, € importante destacar que a literatura académica, principalmente
nacional, carece de estudos abrangentes que explorem essa area especifica e que
realize intersecgbes necessarias com outras areas, como o design de jogo,
considerando as diversas variaveis, como socioeconémicas e culturais.

Os jogos digitais poderao influenciar positivamente no desenvolvimento de
competéncias académicas e sociais, com vistas em promover a aprendizagem com
engajamento. O desinteresse dos alunos durante o processo de aprendizagem muitas
vezes decorre da auséncia de inovagbes nas abordagens educacionais
convencionais, o que torna imperativo explorar novas estratégias que possam
envolvé-los de maneira mais eficaz.

Podemos inferir que a reabilitagdo neuropsicologica tem apresentado avangos
notaveis ao longo do tempo, resultando em impactos positivos significativos no
aprimoramento de fungdes cognitivas, emocionais, psicossociais e comportamentais
(Wilson, 2012). No que tange as intervencdes baseadas em jogos, desenvolvidas por
pesquisadores, os resultados da revisdo apontaram para melhorias consideraveis no
desempenho cognitivo global, na velocidade de processamento, na aplicacdo de
estratégias relacionadas as fungdes executivas e, também, ao desempenho em
tarefas de memorizacdo e calculos. Além disso, foi evidenciado que essas
intervengbes podem ter impactos tanto positivos quanto negativos nos
comportamentos e nas emocdes dos participantes.

Sob observancia e cuidados éticos aos sujeitos participantes e suas

manifestagbes emocionais, entendemos que a elaboragao de jogos digitais requer
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constructos tedricos robustos que integrem visbes do design de jogos e

neuropsicologia.

Para tanto, a elaboragao tedrica e pratica de jogos neuropsicologicos, com
enfoque na consciéncia fonoldgica, emerge como um processo intrincado e complexo.
Tal empreendimento requer a aplicacdo de conceitos fundamentais, incluindo a
adaptacdo da Tétrade elementar de Schell, apoiados nas leituras classicas, como
Huizinga e Callois. O Game Design Document (GDD) surge como um elemento
central nesse processo, delineando de forma minuciosa os elementos e as
caracteristicas do jogo, desde sua visao global até a implementacao da inteligéncia

artificial e a estruturagao do fluxo de jogo.
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