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RESUMO 
 

 
 

A presente Dissertação é constituída por dois estudos. O primeiro, uma revisão 

sistemática intitulada “O uso de jogos na reabilitação neuropsicológica: revisão 

sistemática”, objetiva analisar o uso do jogo na Reabilitação Neuropsicológica. Para 

tanto, utilizou-se da recomendação 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 combinação entre eles. Foram encontrados 235 artigos entre 2012 e 2021, 

e após os critérios de elegibilidade, foram selecionados 23 artigos. Os trabalhos 

selecionados indicaram desde a evolução no desempenho cognitivo global, melhora 

nas funções executivas, além de melhora em tarefas de memorização e cálculos. 

Indica-se o benefício e a melhora das funções cognitivas após as sessões de 

intervenções baseadas em jogo. O segundo estudo teórico em intitulado 

“Neuropsicologia do jogo digital e habilidades leitoras” com o objetivo de analisar a 

influência do jogo digital como instrumento de intervenção neuropsicológica para 

desenvolvimento de habilidades leitoras em crianças em fase inicial de aquisição da 

lecto-escrita. Para tanto, o método consiste em uma pesquisa de caráter explicativo, 

exploratório e qualitativo. O percurso teórico constituiu-se na contextualizar o cenário 

contemporâneo da Neuropsicologia e dos jogos, a investigação dos conceitos e das 

definições de jogos, a caracterização da leitura e da habilidade de consciência 

fonológica e discussão dos objetivos e as demandas de aprendizagem no jogo 

digital por meio de tarefas de consciência fonológica na intervenção neuropsicológica. 

Foi possível averiguar que o design de jogo e a Neuropsicologia aliados suscitam nova 

intersecção teórica a qual poderá avançar e ser outro constructo teórico para 

programas de intervenção nas habilidades leitoras. 

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



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 executive functions, 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 of digital 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 INTRODUÇÃO 
 

No Brasil, a alfabetização e ao letramento necessitam de atenções ostensivas, 

ancorados em dados que revelam 5,1% de reprovações no Brasil nos anos iniciais, 

com a distorção de idade-ano escolar nos anos iniciais de 12,3% em escolas 

municipais e estaduais do Brasil (UNICEF, 2019). Neste sentido, a reabilitação 

cognitiva surge como possibilidade próspera, a qual abrange ampla gama de áreas 

que podem influenciar positivamente as funções cognitivas do indivíduo, como 

atenção, concentração, percepção, memória, compreensão, comunicação, raciocínio, 

resolução de problemas, julgamento, iniciação, planejamento, autorregulação e 

consciência (Cicerone et al., 2000). 

Independentemente do campo específico de intervenção, é fundamental 

promover os serviços de reabilitação cognitiva e neuropsicológica de modo a alcançar 

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 & Fontán-Scheitler, 2001), respeitando 

suas condições biopsicossociais. 

Desta forma, as áreas da psicologia, psicopedagogia, pedagogia, 

neuropsicologia se fazem necessárias para articular formatações viáveis e acessíveis 

a população brasileira, visto que na última "Nota Técnica: Impactos da Pandemia na 

Alfabetização de Crianças" (Todos pela Educação, 2021) revelou que, entre 2019 e 

2021, houve aumento de 66,3% no número de crianças brasileiras com 6 e 7 anos de 

idade que não sabiam ler e escrever. Isso ocorreu também como resultado das 

medidas sanitárias impostas devido à pandemia de Covid-19, as quaisforçaram o 

distanciamento social e resultaram no fechamento total ou parcial das escolas em todo 

o país. 

Diante do cenário exposto, o jogo apresenta-se como possível ferramenta de 
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intervenção, visto que é constituído como conjunto que interconecta, em sua estrutura, 

as dimensões do contexto, do artefato/game, da atividade/play, do agente/jogador 

(Munhoz & Battaiola, 2018), e atua como elemento cultural que desloca os indivíduos 

do mundo real (Caillois, 2017; Huizinga, 2019). Especificamente, o jogo digital 

contribui para a acessibilidade remota abrangente e as contribuições deste contexto 

de aprendizagem têm sido apontadas como promissoras em diversas pesquisas 

(Amorim et al, 2020; Segers & Verhoeven, 2005; Kartal & Terziyan, 2016; Hanghøj, 

Kabel, & Jensen, S. H., 2022; Wang et al, 2023; Prasetyo, 2022). 

Em consonância com as inquietações e os apontamentos supracitados e 

conforme as diretrizes estipuladas pelo regulamento vigente, o presente trabalho foi 

estruturado em conformidade com a composição de dois artigos, como preconizado 

pelas normas do Conselho de Ensino, Pesquisa e Extensão (CEPE), Resolução N° 

32/17 da Universidade Federal do Paraná (UFPR). 

O primeiro artigo corresponde a uma contribuição destinada à submissão na 

revista CES Psicología, classificada no estrato B4 do sistema Qualis, com um índice 

H de 5. Este artigo é resultado de uma revisão sistemática conduzida em colaboração 

com a doutoranda Iara de Moura Engracia Giraldi. 

O segundo artigo, por sua vez, consiste em uma análise teórica que se presta 

a estabelecer conexões significativas entre os campos da neuropsicologia e dos jogos, 

intitulado “Neuropsicologia do jogo digital e habilidades leitoras”, motivado pela 

construção teórica e prática de um jogo neuropsicológico voltado para habilidades 

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

O uso de jogos na reabilitação neuropsicológica: revisão sistemática 
 

2.1 RESUMO 
O presente estudo trata-se de uma revisão sistemática intitulada “O uso de jogos na 

reabilitação neuropsicológica: revisão sistemática”, objetivou analisar o uso do jogo na 

Reabilitação Neuropsicológica. Para tanto, pesquisou-se em diferentes bases de 

dados no período de fevereiro a março de 2022, utilizando os descritores “game”, 

“rehabilitation” e “neuropsychology”, juntamente com descritor booleano “AND” para 

garantir a combinação entre eles. Foram encontrados 235 artigos entre 2012 e 2021, 

e após os critérios de elegibilidade, foram selecionados 23 artigos. Os trabalhos 

selecionados indicaram desde a evolução no desempenho cognitivo global, melhora 

nas funções executivas, além de melhora em tarefas de memorização e cálculos. 

Indica-se o benefício e a melhora das funções cognitivas após as sessões de 

intervenções baseadas em jogo. 

 
Palavras-chave: Reabilitação neuropsicológica; Jogos; Desempenho cognitivo; 

Funções cognitivas. 

 
 

2.2 INTRODUÇÃO 
 

A reabilitação neuropsicológica (RN), segundo a OMS (2002), pode ser 

definida como um conjunto de procedimentos e técnicas que visam promover o 

restabelecimento do mais alto nível de adaptação física, psicológica e social do 

indivíduo, diante das suas necessidades contextuais. A RN engloba intervenções 

voltadas para problemas, não apenas cognitivos, mas, também, emocionais, 

comportamentais, sociais e familiares, associando os objetivos desse tratamento à 

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 função cognitiva 

comprometida; potencializar a plasticidade cerebral ou a reorganização funcional por 

meio das áreas cerebrais preservadas; compensar as dificuldades cognitivas com 
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meios alternativos ou auxílios externos que possibilitem a melhor adaptação funcional 

(Haase, 2012; Miotto, 2015). O trabalho conduzido por meio dessa abordagem 

proporciona o aumento da motivação, da aderência do paciente ao tratamento, o que 

possibilita a transferência dos ganhos obtidos com as técnicas de reabilitação para a 

vida real. A reabilitação neuropsicológica também pode ser aplicada em casos de 

alterações neuropsicológicas decorrentes de transtornos mentais e de outros fatores 

que interferem diretamente no processo do neurodesenvolvimento (Wilson, 2012). 

Ademais, a reabilitação cognitiva (RC), subcategoria da RN, é caracterizada 

como um tipo de intervenção que ocorre no contexto real do paciente, a qual visa 

estimular funções cognitivas por meio de exercícios que reproduzam situações do 

cotidiano com a utilização de estratégias compensatórias para proporcionar melhor 

aproveitamento de funções que ainda se mantêm preservadas (Cicerone et al., 2000; 

Miotto, 2015). O termo “reabilitação cognitiva” pode ser definido como o conjunto de 

procedimentos e técnicas que procuram alcançar o mais alto desempenho intelectual, 

o melhor ajuste da família, do trabalho e dos assuntos sociais, perdidos em função de 

uma lesão no cérebro (Lorenzo-Otero & Fontán- Scheitler, 2001; Sohlberg & Matter, 

2011). 

A reabilitação cognitiva é definida como uma intervenção sistemática, 

funcionalmente orientada de atividades terapêuticas, baseada na avaliação e na 

compreensão dos déficits cérebro-comportamentais do paciente. Intervenções 

específicas possuem diversas abordagens, incluindo as do (1) reforço, fortalecimento 

ou restabelecimento de padrões de comportamento previamente aprendidos; (2) 

estabelecimento de novos padrões de atividade cognitiva através de mecanismos 

cognitivos compensatórios para sistemas neurológicos prejudicados; (3) 

estabelecimento de novos padrões de atividade através de mecanismos de 

compensação externos; e (4) permissão para que as pessoas se adaptem à sua 

deficiência cognitiva, a fim de melhorar o seu nível de funcionamento global e 

qualidade de vida (Cicerone et al., 2000). A reabilitação cognitiva, se direcionada para 
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muitas áreas, contribui para as da cognição, incluindo: atenção, concentração, 

percepção, memória, compreensão, comunicação, raciocínio, resolução de 

problemas, julgamento, iniciação, planejamento, autorregulação e consciência 

(Cicerone et al., 2000). Independentemente da área de intervenção, os serviços de 

reabilitação cognitiva e neuropsicológica devem ser promovidos para alcançar 

mudanças que melhorem a função de cada pessoa em situações relevantes para seu 

cotidiano, assim como, para as prioridades e expectativas de cada indivíduo (Wilson, 

2012; Cicerone et al., 2000; Lorenzo-Otero & Fontán-Scheitler, 2001). 

Em diversos trabalhos, Wilson (2020) provou a eficácia do uso de métodos 

internos e externos de reabilitação. Ajudas externas incluem sistemas de memória 

portáteis, dispositivos de memória eletrônica, alarmes, calendários, quadros de aviso 

e outros (Lorenzo-Otero & Fontán-Scheitler, 2001). Contudo, tratar de problemas 

cognitivos e funcionais não é o suficiente quando nos referimos a programas de 

reabilitação; inclusive, tarefas escolhidas pelo paciente demandam grande esforço, 

portanto, é necessário desenvolver outras atividades nas quais sejam estimulados e 

valorizados controle de ansiedade, habilidades psicossociais, autoestima, motivação 

e ajuste fundamentais no tratamento do paciente (Miotto, 2012). 

É observável na prática clínica de RN a perda de motivação e engajamento 

dos pacientes frente às tarefas propostas, tornando assim, dificultoso o processo de  

reabilitação e trazendo um desligamento dos objetivos clínicos com o 

desenvolvimento positivo do paciente. Nesse contexto, a introdução de jogos sérios 

nos processos de reabilitação aumenta o interesse e engajamento dos pacientes na  

 realização dos exercícios, contribuindo para o acréscimo da sua motivação. 

Seguindo essa tendência, a comunidade científica, tanto no cenário nacional quanto 

no internacional, as pesquisas com intervenções utilizando jogos estão aprofundando 

as investigações em torno das possíveis contribuições deste artefato para o 

desenvolvimento de habilidades cognitivas e emocionais e sua grande utilidade para 

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

Intervenções baseadas em jogos (GBI) são construídas no pressuposto de 

que  competências  e comportamentos humanos específicos  podem ser 

desenvolvidos quando a formação necessária é realizada dentro de um contexto 

lúdico – como os jogos (Ferreira-Brito et al., 2019). Considerando que o termo 

genérico “jogo” é amplamente utilizado, nesta revisão ele foi escolhido como sendo 

atividade livre e voluntária, exercida dentro de certos limites de tempo e 

espaço,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 úteis e de boa 

receptividade pelas pessoas, pois permitem que os jogadores formulem hipóteses, 

se deparem com atividades lúdicas, promovendo assim, o entretenimento 

(Deguirmendjian et al., 2016). 
 

Além disso, ressalta-se que os jogos possuem classificação própria. Jogos 

que possuem propósitos e conteúdo específicos são chamados serious game (“jogo 

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

resolução, além de possibilitar a construção de conhecimentos e acesso ao 

treinamento de habilidades, oferecendo oportunidades de aprendizagem e mudanças 

de comportamento (Deguirmendjian et al., 2016). 

Na revisão sistemática realizada por Wattanasoontorn et al. (2013), os autores 

indicaram a possibilidade de descrever os jogos a partir da compreensão de cinco 

componentes: (1) regra ou jogabilidade – padrão definido através das regras do jogo 

que conecta o jogador e o jogo; (2) desafio - determina os bônus para recompensar 

as boas ações ou barreiras que evitam que o jogador alcance o objetivo facilmente, 

incentivando a diversão e motivação do jogador; (3) ferramenta – componente de 

interação, representada por equipamento ou acessórios que são conectados aos 

jogos para dar a informação; (4) interação – forma como o jogador se comunica com 

o jogo; pode ser visual, auditiva, motora, tátil; (5) objetivo – os esforços ou as ações, 
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explícitas ou implícitas. 

Deve-se considerar a distinção fundamental entre jogos e gamificação, sendo 

a última compreendida como o uso de elementos presentes nos jogos que têm a 

capacidade de tornar produtos e serviços não associados aos jogos mais atrativos e 

envolventes, devido à natureza intrínseca dos videogames, os quais são concebidos 

principalmente para proporcionar diversão. Essa relação na indústria baseia-se 

atualmente em dois conceitos: um deles refere-se à crescente incorporação dos 

videogames na vida cotidiana, enquanto o outro destaca a aceitação generalizada e 

institucional dos videogames (Deterding, 2012). 

Assim, considerando a importância de uma investigação focada na 

identificação, seleção, avaliação e síntese das evidências científicas mais recentes e 

disponíveis, o presente trabalho objetiva realizar revisão sistemática da literatura 

sobre a produção científica envolvendo o uso do jogo na Reabilitação 

Neuropsicológica. Ao delimitar tal tema, permite-se a identificação de lacunas que 

exigem investigações aprofundadas e conhecimento dos conceitos-chave os quais 

permeiam as investigações científicas, pois, estes fornecem um mapeamento das  

contribuições, das necessidades e dos déficits da produção nessa determinada área 

(Lustoza et al., 2010). 

Sendo assim, de acordo com Wattanasoontorn et al. (2013), os jogos na 

área da saúde podem ser analisados a partir de quatro dimensões: propósito (divertir, 

educar, simular), jogador (paciente e não paciente), estágio da doença 

(suscetibilidade, pré-sintomático, clínico e avançado, com os

 possíveis desdobramentos: cura, sequela ou morte) e funcionalidade (cognitivo ou 

motor). 

 
 

2.3 MÉTODO 
 

O processo de revisão seguiu as recomendações do PRISMA (Preferred 

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

busca por artigos indexados nas bases de dados Scientific Electronic Library Online 

(SciELO), Biblioteca Virtual em Saúde (BVS), Literatura Latino-Americana em 

Ciências da Saúde (LILACS), SCOPUS (Elsevier), e Medical Literature Analysis. Nos 

Descritores em Ciências da Saúde (DeCS), foram selecionados os termos: “game”, 

“rehabilitation” e “neuropsychology”, juntamente com o descritor booleano “AND” para 

garantir a combinação entre eles. Os descritores foram utilizados separadamente no 

campo de busca de cada base de dados, utilizando ferramentas de filtragem quando 

disponíveis. Foram pré-determinados, para o delineamento dessa pesquisa, os 

seguintes critérios de inclusão: 1) artigos publicados entre 2012 e 2022; 2) nos 

idiomas inglês, francês, português ou espanhol; 3) presença dos descritores. 4) um 

jogo como instrumento de intervenção em reabilitação neuropsicológica. 

A partir das combinações supracitadas, foi iniciado o processo de seleção dos 

estudos, conforme as orientações teóricas da Preferred Reporting Items for    

Systematic Reviews and Meta-Analyses (PRISMA), apresentado na Figura 1, nos 

resultados deste estudo. Em um primeiro momento, foram excluídos os artigos 

duplicados das bases consultadas. Em seguida, baseando-se na análise dos títulos, 

foram excluídos: a) artigos e dissertações de revisão teórica da literatura; b) 

apresentações de Pôster em Congresso; c) capítulos ou livros e ponto de vista/ opinião 

de especialistas não foram incluídos. Posteriormente, foi realizada leitura dos 

resumos e os mesmos critérios foram aplicados, além da verificação se a reabilitação 

era, de fato, neuropsicológica. Também foram excluídos artigos que utilizaram 

realidade virtual ou ambiente 3D sem mecânicas de jogo ou estratégias de gamificação 

(Fleming et al., 2017) que garantisse a experiência de jogo ou aumentasse a 

motivação 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 juízes façam as análises 
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dos resumos de forma independente, foram feitas as etapas de triagem, elegibilidade 

e inclusão dos artigos. Assim, ocorreu a exclusão de 39 duplicidades e, a partir dos 

critérios de elegibilidade, foram selecionados 30 artigos para a análise final. Após a 

leitura completa, sete artigos foram excluídos por divergirem em aspectos de 

intervenção ou tipo de reabilitação, permanecendo 23 incluídos. Por fim, realizou-se a 

técnica “bola de neve” (Tsafnat et al., 2014) e foram incluídos outros seis artigos 

selecionados a partir das referências citadas nos 23 artigos selecionados. 

 2.3.1 OBJETIVO 

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

Reabilitação Neuropsicológica. 

 
 

2.4 RESULTADOS 
 

Estudos envolvendo o uso de jogos como intervenção na reabilitação 

neuropsicológica são relativamente recentes. Apesar de já existirem outras revisões, 

estas eram focadas em jogos ou intervenções específicas, sem possibilidade de 

interferência na diversidade e possibilidades do uso desse artefato na reabilitação. 

O fluxograma das etapas de busca e seleção dos artigos está apresentado na 

Figura 1. Em seguida, é apresentada a Tabela 1, com as informações sobre os 

autores, o ano de publicação e o país de origem. Também é indicada a revista onde 

´houve a publicação do trabalho, os participantes das pesquisas, a função a ser 

reabilitada, como era a intervenção e, por fim, os resultados atingidos e suas 

conclusões. 
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Figura 1. Fluxograma das etapas de busca e seleção dos artigos 
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Tabela 1. Sistematização dos Resultados dos Estudos sobre o uso de jogos em 
reabilitação neuropsicológica 
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Foram analisados 29 estudos, 28 em língua inglesa e um, na língua francesa. 

Em sua maioria, foram utilizadas mensurações quantitativas, porém alguns estudos 

apresentaram apenas a avaliação qualitativa, sem utilização de testagem específica 

para a função cognitiva a ser estimulada no pré e pós teste. 

Ao inserir a “localização geográfica” do primeiro autor, como variável a ser 

descrita, confirmou que a pesquisa sobre jogos é realizada em diversos países, 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 

revisão. 

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

encontrada pluralidade dos segmentos e de escopo. Trata-se de sobreposição de 

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

Computação, Design, Educação Física, Medicina e Psicologia; tal resultado, 

contudo, já era esperado. As revistas possuem, em sua maioria, ampla cobertura 
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temática, o que facilita a publicação de trabalhos interdisciplinares. É preciso indicar 

que essa revisão ocorreu em bases de dados com o viés da área da Saúde, 

especificamente da Psicologia, o que pode ter limitado o número de trabalhos 

encontrados. 

Relativo aos participantes, indica-se que em grande parte, os trabalhos 

apresentavam número pequeno de sujeitos. Havia um estudo de caso único (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 são divididos por idade, 

evidencia-se como as intervenções são direcionadas para adultos e idosos 

frequentemente; depois para as crianças e, por fim, apenas um trabalho com 

adolescentes. Logo, existe um hiato de pesquisas de intervenções baseadas em jogos 

em reabilitação neuropsicológica para a população adolescente, a qual necessita de 

investimentos concretos para que se atinja maior confiabilidade na comunidade 

científica. 

Em relação à variedade de funções reabilitadas, a atenção (11 estudos), as 

funções executivas (7) e a memória (7) foram as mais investigadas, seguindo a 

tendência de trabalhos relativos à intervenção com jogos (Ferreira-Brito, 2019). 

No conjunto dos trabalhos selecionados, foram encontradas diferentes 

tecnologias para a realização da intervenção, não havendo distinção entre os tipos 

de tecnologias (videogame, jogo eletrônico, realidade virtual, cartas, xadrez, RPG 

multiplayer). O jogo pode ser único ou multijogador, alguns são jogos de simulação 

que imitam realisticamente as condições de um determinado ambiente ou atividade. 

Mais da metade dos jogos são eletrônicos, desde jogos desenvolvidos pela indústria 

de entretenimento para o público geral, até jogos desenvolvidos em conjunto com 

neurocientistas especificamente para o treinamento e o aprimoramento da cognição  

– os denominados “jogos sérios”. Alguns dos gêneros de jogos utilizados na 

reabilitação são: jogos de aventura que envolvem exploração e interação com o 

ambiente; jogos de quebra-cabeça curtos, contudo, viciantes jogos gráficos que 
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geralmente exigem do jogador a resolução de quebra-cabeça como um labirinto, um 

problema lógico ou com um posicionamento de peças diferentes juntas; jogos de ação, 

nos quais os jogadores são obrigados a ter bons reflexos, coordenação mão- olho e 

tempos de reação rápida; e role playing, em que o personagem do jogador têm 

habilidades representadas por estatísticas. 

A utilização das tecnologias e dos gêneros supracitados foram aplicados em 

trabalhos com populações majoritariamente diagnosticadas com distúrbios 

neuropsiquiátricos (transtorno do espectro autista, acidente vascular cerebral, 

demências, esclerose múltipla, traumatismo cranioencefálico, transtornos mentais, 

síndromes neurodegenerativas, dentre outros), e, posteriormente, encontram-se os 

trabalhos selecionados denominados de “Playtest”, sem um quadro clínico 

selecionado para a intervenção. Por fim, são apresentados os quadros ou Transtornos 

com sequelas cognitivas indiretas, como malária, dor crônica e câncer. 

Observa-se que os jogos aplicados têm potencial considerável para aumentar 

o impacto das intervenções online para a saúde mental (Fleming et al., 2017). 

Relevante citar que um estudo indicou que a intervenção não obteve as melhoras 

cognitivas esperadas. Dehn et al (2018) indicaram que esse resultado negativo 

pode ter ocorrido pelas baixas intensidade e frequência os participantes jogando, 

assim como, pelas tarefas exigidas serem consideradas fáceis e sem desafios. Uma 

das possibilidades que, no futuro, contornaria situações como essas, seria aumentar 

o número de ensaios e a dificuldade da intervenção. No universo de artigos 

selecionados, apenas um artigo, com o resultado negativo, é notado como resultado 

significativo a favor das intervenções baseadas em jogo enquanto possibilidade de 

auxílio no tratamento das enfermidades neurológicas. Outro estudo obteve sucesso 

parcial com apenas uma das funções cognitivas, a atenção, mas não nos outros 

resultados alvos (DiMauro et al., 2014). 
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2.5 DISCUSSÃO 

 
O objetivo desta pesquisa foi o de realizar uma revisão sistemática da literatura 

sobre a produção científica envolvendo o uso do jogo na Reabilitação 

Neuropsicológica. O uso de jogos na reabilitação neuropsicológica se mostra cada vez 

mais comum (Ferreira-Brito et al., 2019). Sendo que esses, analógicos ou digitais, 

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 número pequeno de sujeitos. Havia um estudo de caso único 

(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 limitação do estudo o baixo número de sujeitos, e esse dado reduzido 

de participantes também foi encontrado em outras revisões recentes (Ferreira-Brito 

et al., 2019). 

Existe variedade do uso de jogos sérios em diversos quadros clínicos distintos, 

sendo que cerca de 40% dos jogos sérios são projetados para a população geral 

(Whyte et al., 2015). Assim, em investigações anteriores (Fleming et al., 2017; Manera 

et al., 2016; Wattanasoontorn et al., 2013), o uso de jogos era direcionado às 

situações de saúde específicas, nas quais o acidente vascular cerebral foi a 

doença comumente abordada, seguida por diabetes, função 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 características, e de acordo com as 

características dos constructos cognitivos que são alvo da intervenção, como 

encontrado em revisão dessa temática (Ferreira-Brito et al., 2019). 

Pesquisas como a de Parisod et al. (2014) e Whitlock et al. (2012) sinalizam 

para o alto nível de engajamento e motivação que os jogos proporcionam, 

principalmente nos casos difíceis de alcançar, a exemplo das crianças com autismo 

com dificuldade de expressar suas emoções e reconhecer quando estão cansadas ou 
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estressadas (Caro et al., 2017; Kerns et al., 2016) por meio de métodos terapêuticos 

tradicionais. Estudos diversificados mostraram uma vantagem da reabilitação 

cognitiva sobre as formas convencionais de reabilitação. E, em todos esses, exceto 

num único estudo, os sujeitos melhoraram significativamente, embora não houvesse 

evidência de efeito de tratamento diferencial (Cicerone et al., 2000); no que se sabe 

que o efeito benéfico levaria a mudanças significativas e melhoraria a adesão ao 

tratamento (DiMauro et al., 2014). 

Poucos pesquisadores avaliaram a manutenção a longo prazo das melhorias 

produzidas pela reabilitação cognitiva (Anderson-Hanley et al., 2016; Ballesteros et 

al., 2015). Em vários estudos que relataram informações de acompanhamento, 

verificou-se que os benefícios duradouros do tratamento dependiam do uso 

continuado das estratégias compensatórias dos sujeitos em situações funcionais. 

Essa constatação sugere a necessidade não apenas de acompanhamento a longo 

prazo dos sujeitos, mas também de continuidade do apoio e da intervenção após o 

período inicial de reabilitação. 

Em geral, a manutenção e a generalização dos benefícios da reabilitação 

cognitiva são maiores quando o tratamento é fornecido por períodos apropriadamente 

longos, quando o profissional de saúde e o paciente aceitaram os esforços para 

identificar e aplicar intervenções a áreas de funcionamento pessoalmente relevantes 

(Cicerone et al., 2000). 

 
 

2.6 LIMITAÇÕES 
 

Algumas lacunas foram identificadas ao longo da elaboração do presente 

artigo, relacionadas principalmente à qualidade dos estudos analisados e seus 

resultados. Um viés também majoritário verifica-se no uso de jogos eletrônicos, sendo 

esses apenas uma das possibilidades na ampla gama de jogos disponíveis para o uso 

na reabilitação neuropsicológica. Também deve ser considerada a limitação 

relacionada à falta de estudos sobre a possibilidade de as habilidades aprimoradas 
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pelos jogos serem transferidas para a vida diária dos sujeitos das amostras. Além 

disso, existe a necessidade de desenvolver novos projetos de pesquisa multivariada 

e ensaios clínicos que avaliem com precisão os resultados da reabilitação 

neuropsicológica baseada em jogos. 

 
 

2.7 CONCLUSÃO 
 

Os estudos voltados à reabilitação neuropsicológica têm caminhado para 

resultados positivos ao longo dos anos, trazendo cada vez mais benefícios 

conquistados por essa prática. A reabilitação neuropsicológica pretende melhorar as 

funções cognitivas, emocionais, psicossociais e comportamentais (Wilson, 2012), a 

partir de múltiplas experiências, as quais demonstram que o sistema nervoso central 

é capaz de adaptar a sua morfologia a diferentes variações do ambiente (Lorenzo- 

Otero & Fontán-Scheitler, 2001). 

Por meio deste estudo de revisão, concluiu-se que as intervenções – baseadas 

em jogos desenvolvidas pelos pesquisadores dos trabalhos aqui selecionados – 

possibilitam desde a evolução no desempenho cognitivo global até o aumento na 

velocidade de processamento e na utilização de diferentes estratégias referidas às 

funções executivas, além de melhoria no desempenho em tarefas de memorização, 

cálculos e melhorias no desempenho cognitivo. Indica-se o benefício e o 

aprimoramento das funções cognitivas após as sessões de intervenções baseadas 

em jogo. Para além desse resultado, também foi possível notar que a maioria dos 

estudos analisados apontam para os impactos negativos e positivos nos 

comportamentos e nas emoções 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 

influência do jogo digital como instrumento de intervenção neuropsicológica para 

desenvolvimento da leitura. A pesquisa é de caráter explicativo, exploratório e 

qualitativo. Pôde-se averiguar que o design do jogo e a Neuropsicologia aliadas 

suscitam uma nova intersecção teórica a qual poderá avançar e ser um constructo 

teórico para programas de intervenção nas habilidades leitoras. 

 
Palavras-chave: Habilidades leitoras; Design de Jogos; Intervenção neuropsicológica. 

 
 

3.2 INTRODUÇÃO 
 

Os jogos permeiam a humanidade, desde os tempos primórdios, criando 

espaços, lugares e situações de aprendizagem despretensiosas e livres, bem como 

formais, por meio de regras, limites temporais e espaciais. Jogos eletrônicos, 

videogames e jogos digitais são terminologias que começam a ser discutidas no 

século XX, devido ao surgimento de dispositivos e aparatos eletrônicos como consoles 

e computadores. Mediante a tentativa de definições mais assertivas, os jogos digitais 

despontam como referência para os jogadores que utilizam plataformas onde as 

informações dos games são codificadas e arquivadas em computadores, tablets, 

celulares etc. e, logo, digitalizadas. 

A mediação da aprendizagem por intermédio de jogos digitais alinha-se às 

expectativas das revoluções digitais e dos contextos contemporâneos das crianças: 

entretenimento imersivo, divertido, multifuncional e flexível. Incorporadas a essa 

perspectiva, as escolas têm buscado reformular-se de acordo com o contexto 

geracional que parece exigir olhares singulares e versáteis dos estilos de aprendizagem 

revelados pelos indivíduos. A gamificação tem ampliado sua abrangência e já 

ultrapassa o uso do entretenimento para fins terapêuticos e diagnósticos. A gamificação 
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busca associar conceitos e práticas de jogabilidade em contextos nos quais não são de 

jogos efetivamente, fazendo com que o sujeito permaneça absorto e possua a sensação 

de pertencimento nas atividades gamificadas (Cerrato & Ponticorvo, 2017). 

No âmbito da Neuropsicologia, são apontadas diversas vantagens para o uso da 

gamificação, como: diminuição do tempo de execução dos testes, variabilidade de 

formas de aplicação, procedimentos de análise mais assertivos em acordo com a 

resposta do sujeito e a adequação dos testes mais precisos às respostas dos pacientes 

(Cerrato & Ponticorvo, 2017).Postos os desafios cotidianos de aliar o ensino curricular 

às exigências institucionais e às fases de desenvolvimento das crianças, os jogos 

digitais aparecem nas pesquisas como propulsores na assimilação e na acomodação 

de habilidades e competências basilares da alfabetização, como as habilidades 

metalinguísticas (Segers & Verhoeven, 2005; Torres Carrión, González- González, 

Basurto-Ortiz, & Vaca-Gallegos, 2017; S Amorim, Jeon, Felisberto, Barbosa, & Dias, 

2020). Estas referem-se às capacidades de refletir sobre a linguagem e os 

componentes nela envolvidos como, por exemplo, as unidades sonoras (nível 

fonológico) presentes nas orações, palavras, sílabas e, por fim, nos fonemas (Cruz, 

2007). 

A ambientação que os cenários de jogos digitais podem proporcionar para a 

alfabetização são promissores, por isso, eles requerem olhares minuciosos para os 

contextos educacionais, como demonstra a pesquisa a seguir. 

O Instituto Nacional de Estudos e Pesquisas Educacionais Anísio Teixeira 

(INEP), apontou que, em 2022, nos anos iniciais, foram registradas taxas de reprovação 

e abandono de 4,2% e 0,5%, respectivamente, no âmbito da rede pública de ensino. 

Esses valores se aproximam dos índices observados em 2019, os quais se situavam 

em 5,1% e 0,6% para reprovação e abandono de estudantes, respectivamente, na 

mesma rede educacional. Por outro lado, na rede privada de ensino, as taxas de 

reprovação apresentaram uma ligeira oscilação de 0,7% para 0,8%, enquanto as taxas 

de abandono experimentaram uma variação de 0,2% para 0,1% no período 



38  
considerado. 

Os resultados do SAEB em 2021 mostraram que houve uma queda significativa 

de 2019 para 2021 nos testes de proficiência de língua portuguesa nos estudantes do 

2º ano do ensino fundamental (24,1 pontos a menos). Além deste dado, aponta-se 

que cerca de 14,3% dos estudantes necessitam de atenção especial, visto que não 

alcançaram competências basilares de língua portuguesa (Figura 2): 

 
Figura 2. Resultados do SAEB 

 
 

 
 

Complementar aos resultados acima, os últimos dados publicados no relatório 

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

a distorção 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 execução da atual pesquisa, foi realizado 

recorte do microssistema escolar que engloba a aquisição de leitura, especificamente 

a consciência fonológica. Segundo Bronfenbrenner (1996), os microssistemas são os 

primeiros ambientes nos quais as crianças perpassam e se desenvolvem através de 

relações interpessoais diretas e funções específicas de acordo com as interações 

construídas, a exemplo da família e da escola. 

Recentemente, a pandemia que assolou o país, causada pelo Covid-19, forçou 

o distanciamento social por meio de medidas sanitárias as quais obrigaram o 

fechamento total e parcial das escolas. Segundo a pesquisa intitulada “Nota Técnica: 

Impactos da Pandemia na Alfabetização de Crianças” (Todos pela Educação, 2021), a 
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pandemia da teve impactos negativos na alfabetização das crianças brasileiras de 6 e 

7 anos, sendo entre 2019 e 2021, o número de crianças nessa faixa etária que não 

sabiam ler e escrever aumentou em 66,3%, de acordo com dados da Pesquisa Nacional 

por Amostra de Domicílios – Educação. Notavelmente, o relatório ainda mostra que as 

crianças pretas e pardas enfrentaram taxas de analfabetismo mais altas em 

comparação com as crianças brancas. Além disso, as diferenças socioeconômicas 

também desempenharam papel significativo com o aumento no analfabetismo entre as 

crianças de famílias mais pobres em comparação com as de famílias mais ricas. 

Esses dados epidemiológicos educacionais alarmantes impulsionaram a 

presente pesquisa, já que há nesta a busca por estratégias de enfrentamento com 

enfoque nas habilidades leitoras, sendo estas básicas e preditoras nos anos iniciais de 

alfabetização e na continuidade nos anos subsequentes de estudo. 

Neste contexto, é possível abordar duas perspectivas distintas, a saber: 

aquelas relacionadas a crianças que manifestam dificuldades de aprendizagem e 

aquelas associadas a transtornos específicos da aprendizagem. Rotta, Ohlweiler e 

Rudimar (2016) pontuam que as dificuldades educacionais podem advir de fatores 

diversos, incluindo questões relacionadas à instituição escolar, tais como abordagens 

didáticas, competências dos professores, metodologias pedagógicas, entre outros, 

bem como aspectos concernentes ao ambiente familiar, envolvendo relações 

conflituosas, vulnerabilidade socioeconômica, psicológica etc. 

Os transtornos da aprendizagem – apesar das dificuldades de classificação 

entre a comunidade acadêmica, pois representam uma variável latente que não pode 

ser diretamente observada e que só pode ser apreendida por meio de tentativas de 

mensuração (Flecther et al, 2009) –, são caracterizados por uma incapacidade 

específica, tal como dificuldades em leitura, escrita ou matemática, que se 

manifestam em indivíduos cujo desempenho está significativamente aquém das 

expectativas correspondentes ao seu estágio de desenvolvimento (desde os iniciais), 

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

às crianças que exibem algumas características distintivas, que incluem nível de 

inteligência considerado dentro da faixa normal, ausência de déficits motores ou 

sensoriais, adequado ajuste emocional e contexto socioeconômico e cultural 

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

Fomentadas por este ponto de vista e, reforçadas pelo isolamento social, é 

notável como as tecnologias digitais possibilitam novas estruturas de ensino que 

poderão considerar o aprendizado formal em ambientes virtuais e digitais habilitados 

para a transmissão de conteúdo bem como o envolvimento dos estudantes. A exemplo 

dessa realidade, um estudo recente, o qual avaliou a eficácia da utilização de um game 

para estimular a consciência fonológica em crianças brasileiras, do 2º ano do Ensino 

Fundamental, revelou aumento do desempenho do grupo experimental na habilidade 

de Consciência Fonológica (CF) a partir da plataforma digital como intervenção 

pedagógica por professores (Santos, 2018). 

Ao partir dessas inquietações acadêmicas e sociais, discussões com a presença 

de intersecções foram propostas e, por fim, questionou-se: quais as influências do jogo 

digital como instrumento de intervenção neuropsicológica para desenvolvimento de 

habilidades leitoras? 

Para responder a esta questão norteadora de pesquisa, foram delimitadas as 

três variáveis relevantes para a investigação, as quais são: jogos digitais, consciência 

fonológica e neuropsicologia. 

 
 

3.3 MÉTODO 
 

A. DELINEAMENTO DE PESQUISA 
 

A presente pesquisa caracteriza-se por possuir caráter explicativo, exploratório e 

qualitativo. 

B. OBJETIVOS 
 

3.3.B.1. OBJETIVO GERAL 
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Analisar a influência do jogo digital como instrumento de intervenção 

neuropsicológica para desenvolvimento de habilidades leitoras. 

 

3.3.B.2. OBJETIVOS ESPECÍFICOS 
 

Contextualizar o cenário contemporâneo da Neuropsicologia e dos jogos; 

Investigar os conceitos e as definições de jogos; 

Caracterizar as habilidades leitoras; 
 

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

tarefas de consciência fonológica na intervenção neuropsicológica. 

 
 

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 reflexões acerca das ações humanas pela 

ótica do jogo, considerando este o elemento estruturante delas. Huizinga discute o 

jogo como um fenômeno da sociedade, sendo a base das civilizações. Deste modo, o 

filósofo expressou a relevância do jogo enquanto movimento do ser humano para 

ações que o fascinam e o deixam imerso, como corridas, espetáculos, dança, música 

etc. 

Huizinga escolhe não conceituar “jogo” e, sim, suscitar as características 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 características estão presentes nas 

manifestações sociais descritas nos seguintes termos livre, imaginário, preciso, com 

regras, sem valor material e com limites espaciais e temporais. 

Cabe observar que Huizinga, de maneira expansiva, extrapola as 

considerações meramente corpóreas e psicológicas do jogo. A existência do jogo 

encerra-se por si só – anterior ao ambiente cultural, anulando a necessidade das 

explicações experimentais e deterministas, uma vez que o jogo se revela antilógico. 

Posta tal reflexão, a partir da ótica do jogo como lugar social e cultural posterior, 
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o filósofo encaminha-se para os valores e os significados primevos da manifestação 

lúdica, do ludens. Ao longo da obra Homo Ludens são apresentadas as virtudes do 

jogo, tais como o ritmo e a harmonia que integram as ações lúdicas aos homens, 

criando vínculos e afastamentos, tensão e fascinação. 

O autor ainda aponta para o mundo do jogo na infância e sinaliza a 

possibilidade que as crianças têm em atuar fora das leis do mundo externo, sendo 

atores e atrizes mascarados, disfarçados de possibilidades e mistérios, e, portanto, 

destituídas de seriedade e permeadas de segredos dentro das regras do jogo. Neste 

sentido, a representação, citada por Huizinga como elemento fundamental na função 

do jogo, permite à criança elaborar imagens diferenciadas que se apresentam na 

“realidade convencional”, como reis, rainhas, animais etc. Para além da representação 

simbólica, Huizinga demonstra curiosidade em como a psicologia perceberá esses 

fenômenos-ludens, quando esta traz o termo “representação mística” para o lugar de 

identificação para a criança; em que os rituais não são meramente uma atuação 

concreta imagética, pois a brincadeira ritualística faz a criança crer que o ato se 

concretiza. Percebe-se, então, o não-local no qual o jogo existe, o “fazer de conta” 

com ancoragens no “real”: 

 
Chegamos, assim, à primeira das características fundamentais do jogo: o fato 
de ser livre, de ser ele próprio a liberdade. Uma segunda característica, 
intimamente ligada à primeira, é que o jogo não é vida “corrente” nem vida 
“real”. Pelo contrário, trata-se de uma evasão da vida “real” para uma esfera 
temporária de atividade com orientação própria. (Huizinga, 2019, p. 10) 

 
 

Embora o aspecto do "faz-de-conta" seja vigorosamente enfatizado pelo 

pesquisador, ele destaca que isso não se dissocia do potencial seriedade inerente 

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

de sua sobriedade. O fato de o jogo estar fora dos significantes da “realidade” gera o 

enlace possível para que o sujeito permaneça neste interlúdico. 

Outra característica enfatizada por Huizinga é a respeito do isolamento e da 

limitação do jogo. A vida ordinária pressupõe localizações e tempos explícitos, 
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enquanto o jogo possui sua redoma temporal e espacial com orientações e propósito 

próprios. O autor elenca que, não obstante, ao “fim” do jogar há uma memória sobre 

a experiência, como manifestação cultural caracterizada por repetições, já que: “Em 

quase todas as formas mais elevadas de jogo, os elementos de repetição e de 

alternância, como no refrão, constituem como que o fio e a tessitura do objeto” 

(Huizinga, 2019, p. 12). Neste contexto, é possível afirmar que o jogador é sujeito 

aprendente, o qual está construindo conhecimento, mesmo que em aparente 

desestruturação e não sistematização, pois ele se ancora em memórias construídas 

pela repetição e pela alternância. 

Além disso, fator preponderante e de significativa importância são as regras 

do jogo. O autor sinaliza as regras como balizadoras do mundo mágico provisório. 

Tais regras apresentam-se inquestionáveis, uma vez que os jogadores iniciam e 

aquiescem com elas. É peculiarmente interessante que Huizinga analise os possíveis 

perfis dos jogadores que descumprem as regras e, estes, por vezes expulsos “da 

rodada”, eventualmente, se aproximam de outros com as mesmas condutas 

disruptivas e consolidam uma comunidade com novas regras singulares. Diante desse 

apontamento, a relação de pertencimento se faz possível em comunidades de 

jogadores: alguma ligação fora do “real” fora ali estabelecida. 

Posteriormente, em 1958, Roger Caillois dialoga com o livro do filósofo 

Huizinga como ponto de partida para dissertar sobre as distintas manifestações do 

jogo e suas influências entre os indivíduos – sejam eles influenciadores e 

influenciados. Caillois demonstra possuir uma percepção amplificadora da ideia do 

jogo como atividade anunciada e instrutiva, ou seja, construído 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, 

símbolos e operações indiretas para o andamento da atuação lúdica, compõem o 

organismo do jogo e constroem a sua totalidade. Deste modo, o jogo é estruturado de 
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maneira singular por desafios, regras, metas, objetivos, resultados, feedback, 

interação e representação. Esses, por sua vez, engajam o jogador a aceitar o modus 

operandi do game, mantendo-se motivado por fatos diversos como, gratificação do 

ego, vencer, desejo, prazer, diversão (Caillois, 2017; Prensky, 2012). 

Caillois (2017, p. 20) argumenta que o “Jogo significa, portanto, a liberdade que 

deve permanecer no seio do próprio rigor, para que este adquira ou conserve sua 

eficácia”. Nesta direção, o jogo é traduzido em significados advindos das intenções, 

dos desejos e das tendências psicológicas que edificam elementos civilizatórios, como 

as noções de regras, liberdade, limites, vitória, leis, destruição, violência e 

perseverança. 

Para Callois (2017), o jogo poderá ser livre – o jogador não é compelido a 

participar separadamente– delimitado espaço-temporalmente; incerto – o processo é 

improvável, pois há 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 fictício – imerso no universo mágico que destoa do 

ordinário, do cotidiano ou da percepção de uma realidade diferente. 

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

possibilidade de o jogador utilizar várias habilidades concomitantemente ou não 

utilizar nenhuma em específico, sendo então múltiplas as variedades de classificações 

de jogos. Ao retomarmos a etimologia da palavra “atividade”, temos a seguinte 

advinda do latim ACTIVITAS, de ACTUS, “impulso, ação, conexão, gesto, ato (teatro), 

dinamismo, ocupação”, de Agere de “agir, fazer, executar, exercer” (Michaelis,2016). 

Portanto, as formas de fazer e agir são infindáveis, corroborando com a ideia do autor. 

Caillois aponta as múltiplas possibilidades de jogo e, portanto, concebe uma 

proposta de identificação: Agôn – o jogo é expressão genuína do mérito pessoal e 

oportunidade de demonstrar essa qualidade – competição; Alea – o jogo é uma 

atividade caracterizada pela liberdade e incerteza, onde a incógnita sobre o resultado 

deve subsistir até o desfecho final – sorte; Mimicry – O jogo pode assumir uma forma 
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diferente, não se limitando à realização de atividades ou à criação de um destino 

imaginário. É principalmente notável a relevância de incorporar um personagem 

fictício e adotar o comportamento correspondente – simulacro; e Ilinx – sensação de 

vertigem, buscando, por um momento, desestabilizar a percepção e provocar um 

prazeroso pânico na consciência 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, há a possibilidade de 

afirmar que Caillois fundamenta seu entendimento de jogo por meios de uma nova 

percepção epistemológica multifacetada e contextualizada. Desde modo, identifica- se 

um novo paradigma ao compará-lo a Huizinga. 

Nesta lógica, 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 é ou o que não é do jogo, 
ou seja, o permitido e o proibido. Essas convenções são ao mesmo tempo 
arbitrárias, imperativas e inapeláveis. Não podem ser violadas sob nenhum 
pretexto, a menos que o jogo acabe no mesmo instante e este fato o destrua, 
pois a regra só é mantida pelo desejo de jogar, ou seja, pela vontade de 
respeitá-la (Caillois, 2017, p. 19). 

 
 

Tomando a existência dos jogos como algo distante das expressões 

civilizatórias e das manifestações socioculturais, em universo imaginário e fictício “[…] 

é evidente que o jogo se apoia no prazer de vencer o obstáculo, mas um obstáculo 

arbitrário, quase fictício, feito à altura e por ele aceito. A realidade não é tão delicada 

assim” (Caillois, 2017, p. 28). Portanto, a consideração apresentada por Caillois releva-

se como novo paradigma, pois permite aos estudiosos da área de jogos 

perspectivarem óticas diferenciadas à realidade que se apresenta: 

 
Embora o mundo não mude com a mudança de paradigma, depois dela o 
cientista trabalha em um mundo diferente. [...] O que ocorre durante uma 
revolução científica não é totalmente redutível a uma reinterpretação de dados 
estáveis e individuais (Kuhn, 1962, p. 159). 
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Caillois propôs um lugar para o jogo menos sagrado e misterioso, e mais irreal 

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

ficção e do divertimento prepondere, isto é, que o mistério não seja reverenciado e 

que o simulacro não seja início ou sinal de metamorfose e possessão” (2017, p. 35). 

Observa-se que o filósofo reelaborou o conceito de Huizinga por ângulos 

diferenciados, dado o enfoque sob o mesmo objeto – o jogo, pois 

Em vez de ser um intérprete, o cientista que abraça o novo paradigma é como 
o homem que usa lentes inversoras. Defrontando com a mesma constelação 
de objetos que antes e tendo consciência disso, ele os encontra, não 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 críticas ao seu objeto de análise, promovendo a 

construção de jogos com derivações diferentes de tempo, energia, estratégia, 

criatividade e compra (com o uso de dinheiro). A propósito, Caillois reforça o uso do 

jogo com intenções lucrativas, monetárias e de mercado, algo desconsiderado por 

Huizinga. Essa perspectiva crítica, de certo modo, parece se aproximar do modelo 

de sociedade no qual vivemos e, portanto, permite que nos acerquemos ainda mais 

tal abordagem epistemológica. 

Ainda assim, Caillois (2017) e Huizinga (2019) apontam para os jogos como 

artífices culturais que deslocam os sujeitos do mundo real. Em tal medida, esta 

observação aproxima dos jogos como ferramentas para o aprendizado de habilidades 

específicas, as quais posteriormente, se encontrarão e se conectarão em contextos 

institucionais e comunitários. 

Aproximadamente duas décadas após os estudos de Caillois, o designer e 

estudioso na área Jesse Schell publicou a obra intitulada The Art of Game Design 

(2008), o qual traz uma abordagem abrangente e perspicaz sobre a criação de jogos. 

O livro envolve aspectos técnicos e práticos 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, 
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reconhecido por suas contribuições no âmbito de jogos eletrônicos e design de 

experiência do usuário. Ele elaborou a Tétrade de Schell, um modelo conceitual que 

aborda as principais dimensões pelas quais os jogos podem ser avaliados e 

analisados (Figura 3): 

 
 

Figura 3. Tétrade de Schell 
 

 
 

Jesse Schell (2008) esclarece, em suas arguições a respeito dos jogos, que a 

construção de um game seria essencialmente a tomada de muitas decisões, logo, é 

possível interpretar isso, a partir da ótica de que um jogo se faz jogando. O autor ainda 

disserta sobre o fato de que tais decisões permeiam muitos aspectos, como 

estabelecimento das regras, estética, tempo, ritmo, riscos, recompensas, punições e 

todos os elementos que o gamer experiencia são de competência do designer do jogo. 

Posto isto, o design de jogo pressupõe muito diálogo e discussões para que os games 

sejam estruturados das melhores formas. 

A dimensão Estética diz respeito à experiência subjetiva e emocional 

vivenciada pelo jogador durante a partida. Ela engloba aspectos como diversão, 

excitação, satisfação e imersão no mundo virtual criado pelo jogo. Schell aponta que 

a estética torna as experiências dos usuários mais agradáveis, de modo a atrair o 

jogador, fazer parecer mais concreto e factível 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 Mecânica, como dimensão, engloba as regras, os sistemas e as interações 

que compõem a estrutura do jogo. Trata-se dos elementos técnicos e funcionais que 

possibilitam a jogabilidade e a interação do jogador com o sistema de jogo. Neste 

sentido, a mecânica é o núcleo estruturante do jogo. Apesar de sua objetividade, 

devido à clareza das regras, o incerto através do mistério se revela. Schell compara 

essa parte ao subconsciente e seus modelos mentais não decifráveis. As mecânicas 

foram classificadas em seis âmbitos principais: espaço; objetos, atributos e estados; 

ações; regras; habilidades e chance. 

Na dimensão da História, destaca-se a narrativa do jogo, englobando 

elementos como enredo, personagens e cenários. Uma narrativa envolvente e bem 

elaborada tende a aumentar significativamente a conexão emocional do jogador com 

o universo virtual. 

Por último, a Tecnologia enquanto dimensão, abrange os aspectos 

relacionados à infraestrutura do jogo, tais como gráficos, recursos sonoros, interface 

do usuário e outros elementos técnicos que contribuem para a experiência de jogo. 

A Tétrade de Schell é uma ferramenta de análise valiosa para desenvolvedores e 

designers de jogos, pois permite uma compreensão abrangente e sistemática das 

diferentes facetas que constroem uma experiência de jogo bem-sucedida e atraente 

para o público-alvo. 

 
3.5. JOGOS DIGITAIS: DO CONCEITO ÀS EVIDÊNCIAS CIENTÍFICAS 

 
A partir da década de 1970, os jogos expandiram sua faceta para o contexto 

das tecnologias digitais, visando conectar-se às demandas imersivas da sociedade e 

ampliar a dimensão lúdica para as plataformas eletrônicas com possibilidade de 

usabilidade remota, com o uso do videogame inicialmente, até a utilização de 

celulares e tablets, por exemplo. O jogo digital com direcionamento à aprendizagem 

adentra na categoria dos serious games que se caracterizam por serem jogos com 
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orientações específicas, explícitas e cuidadosas à educação (Abt, 1970). 

Desta forma, a aprendizagem baseada em jogos digitais é conceituada e 

favorecida pelos estudos de Prensky (2012), que alia conteúdos educacionais aos 

sistemas computacionais, viabilizando métodos não 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 argumentações para a utilização 

dos jogos digitais: 1) o envolvimento – a imersão 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 os dois são unidos – 

contextualização dos propósitos de aprendizagem em consonância com as 

características envolventes do jogo. 

Em estudo recente de Amorim et al (2020) encontrou resultados 

estatisticamente significativos a apresentar ganhos nas pontuações de leitura e escrita 

em grupos experimentais, mediante a utilização de um programa educacional, 

intitulado EscriboPlay, a sim de desenvolver habilidades de consciência fonológica, 

leitura de palavras e escrita em crianças brasileiras da pré-escola. Estudos anteriores, 

com populações de imigrantes, ao utilizarem intervenções de longo prazo obtiveram 

correlações significativamente positivas na aquisição de rimas e grafemas (Segers & 

Verhoeven, 2005). Houve constatação da eficácia do treinamento de tarefas de 

consciência fonológica com o uso do software Game-Like em populações turcas com 

baixo nível socioeconômico, no conhecimento de letras, sons e segmentação de 

fonemas (Kartal & Terziyan, 2016). 

Nos estudos previamente citados, constata-se o rigor metodológico para a 

construção dos jogos digitais, considerando as variáveis cognitivas e de 

aprendizagem envolvidas, além da escolha do construto teórico do jogo e dos 

processos envolvidos na elaboração dos games. Adicionalmente, a eficácia da 

estimulação e/ou intervenção por jogos digitais mostra-se tangível devido à 
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elaboração coletiva e diversificada de pesquisadores de áreas transversais: área da 

computação (programadores, designer etc.), da saúde (psicologia) e educação 

(pedagogo, psicopedagogo etc.) 

Recentemente, uma revisão sistemática dinamarquesa (Hanghøj, Kabel, & 

Jensen, S. H., 2022) analisou como a utilização de jogos digitais, tanto no ambiente 

escolar como fora dele, auxilia o processo de alfabetização e aprendizado de idiomas 

em alunos do ensino fundamental e médio, ao abranger contextos educacionais da 

língua materna e de língua estrangeira. Os resultados apontaram especialmente para 

a contribuição do uso diário de jogos na aprendizagem do inglês e no desempenho 

escolar em língua estrangeira para estudantes em países não anglófonos. No entanto, 

os pesquisadores enfatizaram que não há relação linear entre o jogo e o desempenho 

acadêmico geral, pois os efeitos positivos do uso e da imersão dependem dos hábitos 

de jogo (horário, presença de amigos etc.), os formatos dos jogos (jogador single ou 

multiplayer) e a maneira como os jogos são utilizados em sala de aula e inseridos nos 

contextos educacionais. 

Esta pesquisa aponta para os caminhos metodológicos possíveis e focais para 

a realização de estudo consistente, uma vez que expõe a necessidade de os 

estudiosos centrarem-se nas variáveis relacionadas às condutas dos jogadores, às 

modalidades de jogos e sua construção, e à abordagem de utilização dos jogos nas 

instituições educacionais. 

Neste ponto, outros estudos devem ser elencados, já que verificam o impacto 

da imersão digital sobre os estudantes, como é o caso de pesquisa realizada por Wang 

et al, 2023. Esta investigou os possíveis efeitos da Aprendizagem Baseada em 

Jogos Digitais (DGBL) na aprimoração da alfabetização, motivação e envolvimento 

dos alunos em relação à segurança online. Os resultados apontaram que estudantes 

envolvidos com um jogo educacional digital demonstraram nível mais elevado de 

alfabetização 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 comparação com os métodos tradicionais de ensino, os estudantes que 

participaram do DGBL apresentaram nível elevado de motivação intrínseca e 

extrínseca. 

Verifica-se que as pesquisas se dedicam a investigar minuciosamente as 

variáveis relacionadas aos jogos digitais e seu impacto no desenvolvimento de 

crianças e adolescentes. Com o objetivo de enriquecer o presente estudo sobre 

habilidades leitoras, a pesquisa de Prasetyo (2022) – ao analisar as abordagens 

pedagógicas para a incorporação dos jogos digitais e examinar os desafios que estes 

apresentam no contexto do ensino e aprendizagem da habilidade de leitura – verificou 

que as intervenções que visam integrar a habilidade de leitura, por meio de jogos 

digitais, devem levar em consideração os valores intrínsecos dos jogos, os padrões 

utilizados nos jogos e os elementos essenciais da habilidade de leitura. 

Prasetyo (2022) reitera ser imprescindível perspectivas pedagógicas que 

analisem cuidadosamente as instruções presentes nos jogos, assim como dos papéis 

desempenhados pelos professores e alunos. Também, é importante atentar aos 

dilemas associados a essas integrações, categorizados como efeitos psicológicos e 

pedagógicos, podendo ser tanto positivos como negativos nos estudantes. 

Há indícios de que estudiosos possuem aproximações acerca dos cuidados 

metodológicos e das correlações necessárias para a construção e os impactos dos 

jogos digitais para crianças, contudo, o aprofundamento teórico é 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 não conter cenas de 

violência; as instruções claras do jogo; o fornecimento de resolução de problemas; os 

objetivos claros do jogo, entre outros; os padrões do jogo digital, como colocar a ordem 

lógica do pensamento; certas regras, o relevante envolvimento entre os jogadores; o 

componente da habilidade de leitura, que inclui aumentar a compreensão do aluno, 

adquirir um novo vocabulário, aumentar a fluência, a consciência fônica e a 
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consciência fonêmica (Figura 4). 

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

 

O referido autor reitera que, na busca por potencializar as capacidades mentais 

e sociais dos alunos, é essencial ponderar com atenção acerca da integração dos 

fatores supracitados relacionados aos jogos digitais com a leitura. 

Ao fazê-lo, é possível traçar 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 NEUROPSICOLÓGICAS 
 

Em análise e observação à história da Neuropsicologia, é possível se deparar 

com diversos pesquisadores, os quais foram precursores para a ascensão da área 

enquanto ciência com objeto de estudo e metodologias cabíveis. Um dos estudiosos 

de destaque na área chama-se Alexander Romanovich Luria. Ele considerou os 

fatores biológicos e sociais como substanciais e complementares ao falarmos de 

desenvolvimento e funcionamento cerebral (Luria, 1992). 

No século XX, Luria possibilitou a discussão integrada entre desenvolvimento 

das áreas do cérebro humano fundamentado na estimulação ativa e nos fatores do 

ambiente sociocultural. Suas pesquisas ultrapassaram visões simplistas sobre o ser 

humano, rompendo percepções frágeis da psicologia positivista ao ressaltar o espírito 

revolucionário da sociedade a qual acreditava. 
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Com suas contribuições metodológicas e conceituais, a abordagem luriana 

continua a influenciar e enriquecer a pesquisa contemporânea. O papel ativo do 

pesquisador no processo de investigação é enfatizado, abraçando sua participação 

ativa na formulação de perguntas relevantes e na condução de pesquisas empíricas. 

Esse engajamento direto do pesquisador fortalece a qualidade das investigações e 

possibilita apreensão mais completa dos fenômenos estudados (Oliveira & Rego, 

2010). 

Com isso, ele formulou o conceito de Sistema Funcional. Para Luria, ao atribuir 

a ideia de sistema, seria possível considerar o “alto grau de plasticidade e 

compensação” dos órgãos e das funções (Fuentes, Malloy-Diniz, Camargo & 

Cosenza, 2014, p.25). Assim, dentre os princípios dos seus estudos de Luria, Douglas 

Bowden (1971) elenca os fundamentais de sua teoria: as funções corticais superiores 

específicas do ser humano derivam de fontes sociais, ou seja, comportamento social; 

a característica mais específica desses processos superiores é que eles envolvem o 

uso de ferramentas ou meios; a linguagem tem não apenas uma função semântica de 

categorização de impressões, mas também funções pragmáticas ou reguladoras; o 

uso indireto de ferramentas (sinais) pelo comportamento inicia nova forma de trabalho 

cortical, tornando o córtex humano um sistema funcional plástico, historicamente 

organizado; a desorganização das funções cerebrais, após lesões cerebrais, não se 

limita ao déficit parcial ou à destruição de função local, mas resulta em desorganização 

dos sistemas cerebrais funcionais com sintomas primários e secundários ou 

funcionais. 

Partindo desses pressupostos, Luria reconheceu a presença de três unidades 

integradas, sendo a primeira responsável pelo sono-vigília, a segunda pelo 

processamento sensorial e armazenamento de informações e a terceira encarregada 

da manutenção e do monitoramento de atividades (Luria, 1981). As unidades 

funcionais, apesar de estarem localizadas em regiões neurais distintas, são 

conectadas de forma ampla e possuem componentes diferenciados que reparam 



54  
uns aos outros em situações de lesão cerebral (Malloy-Diniz, Carmargo & Cosenza, 

2014, p. 25). Particularmente, Luria focou seus estudos nas manifestações 

linguísticas: 

 
Meu interesse pelos fenômenos linguísticos cresceu naturalmente a partir de 
minhas primeiras pesquisas com o método motor combinado e com a teoria 
de Vygotsky, que dava ênfase à língua como uma ferramenta-chave, própria do 
ser humano, para a mediação das interações com o mundo. Mas um estudo da 
linguagem como um sistema altamente organizado de comportamento 
humano só começou realmente após ter começado a me dedicar ao problema 
da neuropsicologia das afasias semântica e sensorial (Luria, 1992, p.169). 

 
 

Conforme apontado por Luria, a primeira unidade funcional manifesta uma 

configuração inerente a uma matriz neuronal de natureza "não-específica". Seu modus 

operandi consiste em transição gradual e sequencial na qual desempenha a função 

de induzir alterações no estado de atividade encefálica. Esta operação transcorre à 

margem de qualquer interrelação direta, tanto com os mecanismos de recepção e 

processamento de estímulos exógenos quanto com intenções, estratégias e padrões 

de conduta intricados, os quais se encontram direcionados a alvos específicos. 

Situado primordialmente no tronco cerebral, no diencéfalo e nas porções medianas do 

córtex, ela ostenta uma diferenciação de essência em relação à segunda unidade 

funcional. A última, por sua vez, detém como propósito preponderante a absorção, a 

análise e a retenção de informações. 

A segunda unidade funcional está localizada “[...] nas regiões laterais do 

neocórtex sobre a superfície convexa dos hemisférios, cujas regiões posteriores ela 

ocupa, incluindo as regiões visual (ocipital), auditiva (temporal) e sensorial geral 

(parietal)” (Rodrigues & Ciasca, 2010, p. 117-126). Sua composição histológica 

apresenta neurônios isolados, os quais operam pelo princípio do “tudo-ou-nada” ao 

receber impulsos de maneira individualizada e subsequente transmissão a outros 

agrupamentos neuronais. A despeito de sua funcionalidade, os sistemas que 

compõem esta unidade se adéquam à tarefa de receber estímulos que têm origem 

nos receptores periféricos, processando-os analiticamente em um vasto número de 
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componentes diminutos para que, então, eles se destinem à integração destes 

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

concisa, à síntese destes elementos em sistemas funcionais completos. 

A terceira unidade funcional é responsável por programar, nortear e verificar as 

atividades associadas à regulação de atividades conscientes complexas (Luria, 1973). 

A terceira unidade funcional está correlacionada com propósitos e estratégias, 

controle e monitoramento de comportamentos de natureza intricada em indivíduos, 

sendo particularmente associada à região cerebral conhecida como lobo pré-frontal, 

cujas funções demonstram caráter universal (Luria, 1981). Esta unidade se relaciona 

ao que chamamos de Funções Executivas (FE). As FE são um conjunto de funções 

inter-relacionadas as quais são ativadas à medida que o sujeito vivencia um contexto 

que exige comportamentos intencionais, planejados a metas, controle da atenção e 

execução de objetivos (Fonseca, Prando & Zimmermann, 2016). Diversos estudiosos 

debruçaram-se sobre o tema para mapear quais são as funções envolvidas 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 

descrição ou a redução aos aspectos fisiológicos, almejando, sobretudo, realizar uma 

minuciosa qualificação psicológica dos sintomas. Esse processo visa evidenciar os 

fatores subjacentes envolvidos e, subsequentemente, prover uma descrição dos 

resultados sistêmicos decorrentes da destruição ou da exclusão desses elementos 

fundamentais. O enfoque psicológico é essencial para possibilitar um diagnóstico 

neuropsicológico preciso e abrangente de lesões cerebrais. 

3.7 BASES NEUROPSICOLÓGICAS DO JOGAR 
 

Historicamente, a Neuropsicologia origina-se a partir dos déficits dos pacientes 

analisados na doença e na enfermidade. Contudo, ao longo dos avanços científicos e 

interdisciplinares, foram sendo percebidas as necessidades de observar as 

manifestações subjetivas dos sujeitos envolvidos. Sendo assim, a Reabilitação se 
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destaca na Neuropsicologia, na década de 1970 e no pós-guerra, ao procurar 

reestabelecer funções cognitivas dos soldados lesionados. Posteriormente ao cenário 

de aparição e desenvolvimento inicial, com a progressão e ampliação das pesquisas 

na referida área, a reabilitação aprofunda-se em suas considerações, conceitos e 

práticas (Ardila, 2013; García-Molina, 2022). Sendo assim, as indagações a respeito 

do direcionamento da Neuropsicologia e sua capacidade de acompanhar as 

discussões subjetivas têm sido objeto de consideração. 

Portanto, como anteriormente dito, a Neuropsicologia representa uma área 

dedicada à análise esmiuçada da estrutura e função cerebral em relação aos 

processos psicológicos particulares e comportamentais. Ao se debruçar sobre tais 

minuciosidades neuronais e os processos subjacentes, é importante reforçar que 

não se caracteriza de maneira determinista. Ao contrário, constitui-se em ramo do 

conhecimento que aponta para as intersecções em sujeitos singulares socio- histórico-

culturais. 

É importante ressaltar que a Neuropsicologia contemporânea reforça a 

necessidade de utilização de avaliações ecológicas, as quais constituem sistemas de 

escuta e contato com os pacientes de forma contextualizada social, cultural e 

politicamente. Suas análises e práticas englobam os macro e microssistemas nos 

quais este sujeito está inserido, suas relações na comunidade, sua relação consigo, 

seus desejos e suas manifestações sintomáticas. A concepção histórico-cultural da 

mente humana requer perspectiva sistêmica e dialética acerca de seu funcionamento, 

tanto em termos psicológicos quanto cerebrais. 

Ressalta-se que Luria realizou contribuições honrosas para o campo da 

reabilitação, e destacou a relevância em avaliar de maneira minuciosa os pacientes 

ao perceber quais funções não estavam prejudicadas e evidenciar as estratégias de 

compensação para melhoria do funcionamento efetivo diante das atividades da vida 

diária. 

A reabilitação neuropsicológica contemporânea busca melhorar essas funções 
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por meio de métodos específicos de treinamento cognitivo e, também, procura habilitar 

os indivíduos com lesão cerebral para usar estratégias de compensação, permitindo 

o funcionamento efetivo em sua vida cotidiana, no âmbito das experiências 

emocionais, funções físicas 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 intervenções 

baseadas nas necessidades subjetivas, logo, a RN encaminha-se por trajetórias 

distintas considerando as individualidades. É basilar ressaltar as variações culturais 

e, por conseguinte, a ampla gama de necessidades sociais e valores enfatizados em 

contextos diversos têm um impacto direto sobre os objetivos estabelecidos em 

diferentes programas de reabilitação. Isso torna desafiante a avaliação comparativa 

desses programas com base em resultados globais. Consequentemente, a definição 

de padrões internacionais que enfatizem resultados uniformes torna-se 

frequentemente impraticável (Hamdan, Pereira & Riechi, 2011). 

Por causa dessa perspectiva atualizada das práticas na área neuropsicológica, 

aproximações com os jogos digitais são pertinentes, uma vez que a modelagem do 

game deve considerar todas as variáveis previamente citadas nos segmentos 

anteriores a esse texto. As teorias de Alexander Luria e Jesse Schell, embora 

originárias de domínios acadêmicos distintos, possuem princípios abrangentes que 

são correlacionáveis à pesquisa neuropsicológica e ao design de jogos. 

A Unidade I de Luria, associada à regulação do tônus e da vigília, pode ser 

relacionada com a dimensão "Estética" da Tétrade de Schell. Assim como a Unidade 

I abrange a regulação de estados mentais, a dimensão Estética envolve as emoções 

e as experiências subjetivas dos jogadores durante o jogo. Ambos os conceitos 

abordam aspectos que influenciam a experiência global e emocional do indivíduo, seja 

no contexto da vigília ou da imersão em um jogo. 

A Unidade II de Luria, que lida com a obtenção, o processamento e o 

armazenamento de informações do mundo exterior, equiparar-se-ia à dimensão 
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Tecnologia na Tétrade de Schell. Da mesma forma que a Unidade II processa 

informações sensoriais, a dimensão Tecnologia abrange os elementos técnicos do 

jogo, como gráficos, sons e interface do usuário. Ambas as dimensões estão focadas 

na maneira como o indivíduo interage e recebe informações do ambiente, seja no 

contexto neuropsicológico ou de jogos. 

A Unidade III de Luria, responsável por programar, regular e verificar a atividade 

mental, se alinha com a dimensão História na Tetra de Schell. Enquanto a Unidade III 

controla a atividade cognitiva, a dimensão História compreende a narrativa e a 

progressão do jogo. Ambos os aspectos moldam a sequência de eventos e a 

experiência global, seja na organização da atividade mental ou na construção de uma 

narrativa envolvente em um jogo. 

 
Figura 4. Bases neuropsicológicas do jogar 
 

 

 

O princípio da organização vertical das estruturas cerebrais proposto por Luria 

também é comparável à interconexão das dimensões da Tétrade de Schell. Assim 

como Luria reconhece a interdependência das unidades funcionais, Schell enfatiza ai 

ntegração sinérgica das dimensões estética, mecânica, história e tecnologia para criar 

uma experiência de jogo coerente e envolvente. 

Portanto, a correlação entre as três unidades funcionais de Luria e a Tétrade 
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de Schell ressalta as semelhanças conceituais entre a organização cognitiva e o 

design de jogos, possibilitando intersecções entre processos mentais e a construção 

de experiências interativas do jogador. 

 
 

3.8 CONSCIÊNCIA FONOLÓGICA E LEITURA 
 

A aquisição da leitura permeia processos multifatoriais com intenções diversas, 

desde a apreensão de informações elementares até a análise, pesquisa e integração 

de conhecimentos diversos em numerosos contextos, formais ou informais. O ato de 

ler implica um sujeito ativo em práticas de examinar, interpretar, correlacionar 

informações e compreender as expressões escritas, explícita e implicitamente 

(Ribeiro, 2005). 

Visando a compreensão complexa e integral dos textos lidos, que extrapolam a 

interpretação imediata e literal, o indivíduo necessita desenvolver habilidades e 

competências que o impulsionam a questionamentos e manifestação de pensamentos 

para a construção de sentidos (Viana, Teixeira, 2002; Lima, 2003; Matta, 2008). Posto 

isso, a aquisição da leitura demanda disposições sociais, motivacionais, biológicas, 

psicológicas, econômicas, afetivas e cognitivas. 

Considerando a dimensão cognitiva do processo de leitura, destaca-se a 

consciência fonológica, sendo esta uma competência metalinguística na qual o sujeito 

detém proficiência em reconhecer e manipular de maneira consciente os componentes 

sonoros da língua, como segmentar, rimar, aliterar etc. Esta habilidade possui 

correlação evidenciada em diversas pesquisas com a aprendizagem eficaz da leitura, 

em variados níveis de compreensão (Cárnio, Vosgrau,Soares, 2017; Santos, Barrera, 

2017; Castro, Barrera, 2019; Konrad, Lorandi, 2019). 

Rego (2005) enfatiza que a literatura científica fornece evidências de que 

atividades sistematicamente formuladas estimulam a consciência fonológica e têm 

impacto positivo na aprendizagem da leitura e escrita, combinadas com a exposição 

à linguagem escrita por meio de jogos e atividades especialmente direcionadas para 
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esse fim. Logo, a estimulação precoce, uma vez que a maior parte das crianças 

ingressa aos 6 anos no ensino formal e regular, faz-se imprescindível para que não 

ocorram atrasos no desenvolvimento da lecto-escrita. 

Pesquisas realizadas em todo o país têm destacado a importância do estímulo 

das habilidades de consciência fonológica. O estudo Capellini, Oliveira e Pinheiro 

(2011), por exemplo, evidenciou a relevância de um programa específico voltado para 

a remediação metafonológica e de leitura. Isso foi notado através do avanço das 

habilidades metafonológicas em alunos com dificuldades de aprendizagem que 

fizeram parte do programa, as quais desempenham um papel fundamental no 

progresso da leitura. 

Investigações mais recentes como de Minervino e Dias (2017), fornecem 

subsídios clínicos e educacionais mais precisos sobre as tarefas relacionadas à 

consciência fonológica (como aliteração, segmentação e rima) e suas correlações com 

o desempenho das crianças, levando em consideração seu ano escolar e idade 

– os níveis mais elevados nas tarefas de rima e aliteração corresponderam a pré- 

escola e o 1º ano. 

Sob o mesmo ponto de vista, os déficits na aquisição de leitura e na associação 

de sujeito com transtornos de leitura apresentam causas diversas interrelacionadas, 

como habilidades debilitadas de consciência fonológica, nomeação rápida, atenção e 

memória de trabalho fonológica (Andrade, Andrade & Cappelini, 2013). 

 
3.9 NEUROPSICOLOGIA DO JOGO DIGITAL E HABILIDADES LEITORAS 

 
É possível partir do princípio da Tétrade elementar de Schell (2011) com 

adaptação de Leite e Mendonça (2013) (mecânica, estética, tecnologia, história e 

aprendizagem) para a construção teórica e prática do jogo neuropsicológico voltado 

para a consciência fonológica. 

Neste sentido, a propõem-se a estruturação através da elaboração do Game 

Design Document (GDD), documento, no qual são elencados os elementos e as 

características que estarão contidos no jogo de maneira detalhada, é estruturante para 
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construção do jogo digital: visão geral essencial, resumo, aspectos fundamentais, 

golden nuggets, contexto do game, história do game, eventos anteriores, principais 

jogadores, objetos essenciais do game, personagens, armas, estruturas, objetos, 

conflitos e soluções, inteligência artificial, fluxo do game, controles, variações de jogo, 

definições e referências (Schuytema, 2008). 

Posteriormente à elaboração do GDD, há a necessidade de planejar as 

características do jogo que consideram a conexão com o jogador, como: desafio, 

socialização, experiência solitária, respeito, experiência emocional, fantasia, mundo 

consistente, limites do mundo, direção (objetivos e direcionamentos), tarefas 

gradativas, imersão, falha etc. (Perucia, Berthêm, Bertschinger e Menezes, 2005). 

Os objetivos de aprendizagem do jogo, os quais serão expostos às crianças 

através dos desafios e das regras, poderão ser elaborados a partir do Modelo de 

Resposta à Intervenção (FUCHS; FUCHS, 2006), uma abordagem educacional que 

visa identificar e atender às necessidades educacionais de todos os alunos, 

especialmente aqueles que estão em risco de problemas escolares. O RTI envolve a 

implementação de intervenções educacionais baseadas em evidências para ajudar os 

alunos a ter sucesso na sala de aula. Ele também inclui a monitorização contínua do 

progresso do aluno para garantir que as intervenções sejam eficazes e ajustadas 

conforme necessário. 

O modelo de RTI indicado para esta discussão teórica é dos pesquisadores 

Cappelini, César e Germano (2018), com recorte para as provas de habilidades 

metafonológicas circunscritas em seis tarefas (produção de rima, identificação de 

rima, segmentação silábica, produção de palavras a partir de um fonema, síntese 

fonêmica e  análise fonêmica) e memória de trabalho; Prova de Consciência 

Fonológica por Seabra e Dias (2012), através das tarefas de aliteração, 

transposição silábica, transposição fonêmica, trocadilhos. 

Além das propostas metodológicas acima ancoradas na discussão teórica, foi 

realizado a parceria que pretende ser efetivada a posteriori com o cineasta Paulo 
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Munhoz, para a utilização parcial dos personagens da produção cinematográfica 

“Brichos – a floresta é nossa” (2012), uma vez que os personagens fazem referência 

sociocultural ao contexto brasileiro. 

 
 

3.10 CONCLUSÃO 
 

Em resumo, a construção teórica e prática de um jogo neuropsicológico voltado 

para a consciência fonológica é um processo complexo que envolve a aplicação de 

conceitos fundamentais da Tétrade elementar de Schell, adaptada por Leite e 

Mendonça. O Game Design Document (GDD) desempenha papel central nesse 

processo, pois delineia de forma detalhada todos os elementos e características do 

jogo, desde sua visão geral até a inteligência artificial e o fluxo do jogo. 

Além disso, é crucial considerar as características do jogo que se conectam 

com os jogadores, como desafios, imersão e experiência emocional, conforme 

destacado por Perucia, Berthêm, Bertschinger e Menezes (2005). Os objetivos de 

aprendizagem do jogo, que são transmitidos por meio dos desafios e das regras, 

podem ser moldados pelo Modelo de Resposta à Intervenção (RTI), um enfoque 

educacional que busca atender às 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 

metafonológicas específicas, enquanto a Prova de Consciência Fonológica por 

Seabra & Dias (2012) abrange diversas tarefas que ajudam a desenvolver essa 

importante habilidade linguística. 

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 criação de jogos, 

uma vez que cada membro da equipe traz uma visão única de sua área de atuação. 

Tanto a pesquisa acadêmica quanto a experiência prática destacam que esses 

produtos geralmente são criados por equipes interdisciplinares compostas por 
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profissionais com diversas formações e bagagens de conhecimento. 

Portanto, a integração desses elementos teóricos e práticos das áreas da 

neuropsicologia e design dos jogos permite a criação de um jogo neuropsicológico que 

não apenas promove a consciência fonológica, mas também oferece uma experiência 

educacional envolvente e eficaz para as crianças ao contribuir para seu 

desenvolvimento cognitivo e linguístico. 
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4 CONSIDERAÇÕES FINAIS 

 
 

Desde o surgimento das inovações digitais, as dinâmicas de ensino e 

aprendizagem têm sido profundamente influenciadas por essas transformações, e 

requerem que profissionais das áreas da saúde e da educação adotem perspectivas 

analíticas e reflexivas. Um exemplo notável e com indispensáveis pesquisas é a 

criação de jogos digitais voltados para o aprimoramento das habilidades de leitura.  

Entretanto, é importante destacar que a literatura acadêmica, principalmente 

nacional, carece de estudos abrangentes que explorem essa área específica e que 

realize intersecções necessárias com outras áreas, como o design de jogo, 

considerando as diversas variáveis, como socioeconômicas e culturais. 

Os jogos digitais poderão influenciar positivamente no desenvolvimento de 

competências acadêmicas e sociais, com vistas em promover a aprendizagem com 

engajamento. O desinteresse dos alunos durante o processo de aprendizagem muitas 

vezes decorre da ausência de inovações nas abordagens educacionais 

convencionais, o que torna imperativo explorar novas estratégias que possam 

envolvê-los de maneira mais eficaz. 

Podemos inferir que a reabilitação neuropsicológica tem apresentado avanços 

notáveis ao longo do tempo, resultando em impactos positivos significativos no 

aprimoramento de funções cognitivas, emocionais, psicossociais e comportamentais 

(Wilson, 2012). No que tange às intervenções baseadas em jogos, desenvolvidas por 

pesquisadores, os resultados da revisão apontaram para melhorias consideráveis no 

desempenho cognitivo global, na velocidade de processamento, na aplicação de 

estratégias relacionadas às funções executivas e, também, ao desempenho em 

tarefas de memorização e cálculos. Além disso, foi evidenciado que essas 

intervenções podem ter impactos tanto positivos quanto negativos nos 

comportamentos e nas emoções dos participantes. 

Sob observância e cuidados éticos aos sujeitos participantes e suas 

manifestações emocionais, entendemos que a elaboração de jogos digitais requer 
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constructos teóricos robustos que integrem visões do design de jogos e 

neuropsicologia. 

Para tanto, a elaboração teórica e prática de jogos neuropsicológicos, com 

enfoque na consciência fonológica, emerge como um processo intrincado e complexo. 

Tal empreendimento requer a aplicação de conceitos fundamentais, incluindo a 

adaptação da Tétrade elementar de Schell, apoiados nas leituras clássicas, como 

Huizinga e Callois. O Game Design Document (GDD) surge como um elemento 

central nesse processo, delineando de forma minuciosa os elementos e as 

características do jogo, desde sua visão global até a implementação da inteligência 

artificial e a estruturação do fluxo de jogo. 
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