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Apresentacdo

O Gamebook Guardides da Floresta (GGF) nasce do desejo de um
grupo de pesquisadores e desenvolvedores de dar “o pulo do gato”
no que se refere a producdo de jogos digitais para cendrios edu-
cacionais. Ao longo dos seus 20 anos de existéncia, a rede de pes-
quisa Comunidades Virtuais, carinhosamente chamada de CV,
produziu 13 jogos para distintos cendrios de aprendizagem, bus-
cando sempre romper com o rotulo de que games para educacao
sdo “chatos, enfadonhos e bizarros”, como dizem as criangas e ado-
lescentes quando o professor propde uma interagdo com esses
ambientes nas salas de aula.

A minha experiéncia na drea confirma que, muitas vezes, 0s
estudantes tém razdo ao resistir a interagir com esses artefatos,
ja que quem os desenvolve tem uma preocupagio em valorizar os
conteudos pedagogicos em detrimento da interacdo, do ludico e da
diversdo. Um jogo digital para espacos escolares ndo € um livro ani-
mado e interativo, mas se constitui em um ambito semiotico, com
imagem, som, mecanicas e narrativas que dialogam com conceitos
e conteudos que podem ser significados nesse ambiente. Enfim,
quem produz games para ambientes escolares tem que aprender
com os game designers que devolvem jogos para entretenimento,
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ja que é possivel aprender e ressignificar conceitos também com a
mediacio desses produtos.

Esse tem sido o desafio do CV, e o GGF vai consolidar esse exer-
cicio continuo de produzir ambientes ricos de sentidos, ludicos e
divertidos, constituindo-se em espacos de aprendizagens.

Desde 2013, quando comecamos a desenvolver o GGF, ampli-
amos esse desafio, pois nos propusemos a imergir em um mundo
novo: as funcdes executivas. Para tanto, dialogamos com pesqui-
sadores, estudantes, professores e desenvolvedores com distintas
expertises. Aprendemos com eles em uma pratica colaborativa
durante todo o processo e nos deslocamos do nosso lugar para cons-
truir algo novo. Essa rica experiéncia foi contada através de dife-
rentes linguagens (imagética, escrita, oral, digital) para distintos
publicos (professores, académicos, estudantes, psicélogos, neurop-
sicdlogos), e enfim o GGF ganhou o mundo!

No final de 2020, a liberagdo de recursos vinculados ao projeto
aprovado pela Fundacao de Amparo a Pesquisa do Estado da Bahia
(Fapesb) ainda em 2016 abriu novas possibilidades para esse arte-
fato. E como uma fénix, o GGF pdde renascer e revisitar suas meca-
nicas, gerando uma nova versio, a 2.0, com modificacdes na arte e
balanceamento do jogo, e contribuindo para uma curva de aprendi-
zagem que engajasse mais os jogadores.

Este livro tem a intencdo de socializar o processo de desen-
volvimento do gamebook, tanto da versdo anterior como da
mais recente, mas também destacar as pesquisas realizadas com
criancas que interagiram com o ambiente nos espacgos clinicos e
escolares. Construido a partir de muitas maos, o livro Jogos digi-
tais e funcdes executivas: desenvolvimento, pesquisas e aprendiza-
gens mediadas pelo Gamebook Guardioes da Floresta se divide em
sete capitulos. O primeiro capitulo, de minha autoria, denominado
“Gamebook Guardides da Floresta: um divisor de 4guas na trajetdria
do Comunidades Virtuais”, apresenta as premissas basicas que nor-
tearam o desenvolvimento do GGF, as modificacdes realizadas na
versdo 2.0 e os desdobramentos através das pesquisas e publicacoes.

A necessidade de estudar e aprender sobre as funcdes execu-
tivas nos levou a construir novos lacos, especialmente com o curso
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de Psicologia da Universidade do Estado da Bahia (UNEB), desta-
cando a parceria com Camila Barreto Bonfim, neuropsicologa que
atuou como juiza no processo de modelagem dos minigames e con-
tribuiu para nossa formacgao nesse didlogo com os jogos e funcdes
executivas. Assim, o segundo capitulo, “Panorama sobre funcdes
executivas e jogos digitais voltados para a populacdo infantil”, de
Camila Bonfim, apresenta ao leitor os principais modelos tedricos
sobre essa categoria tedrica, evidenciando as contribuicdes dos
jogos digitais para a estimulacdo dessas funcoes.

A partir da compreensdo do que sdo tais funcoes, Jesse Nery
Filho assina o terceiro capitulo, “Metodologia hibrida para enge-
nharia de requisitos do Gamebook Guardides da Floresta: dos espe-
cialistas aos sujeitos”, descrevendo o processo de modelagem para
desenvolver minigames que estimulassem as fungdes executivas.
Esse processo foi validado por juizes, especialistas na area de neu-
ropsicologia, como Camila Bonfim.

As modificacOes realizadas na versdo 2.0 do GGF, especialmente
no que se refere aos minigames e seus potenciais para estimular as
funcdes executivas definidas no projeto do jogo, sdo descritas e ana-
lisadas no quarto capitulo, denominado “Gamebook Guardides da
Floresta 2.0: estimulando as func¢des executivas”, escrito por Alice
Aurea de Oliveira Amorim, Angelo Rodrigo Valentin de Souza,
Matheus Victor Sales Santana e Lynn Alves.

Esses quatro capitulos situam o leitor quanto ao “Processo
de pesquisa, desenvolvimento e avaliacdo do gamebook”, consti-
tuindo-se na primeira parte do livro.

O GGF foi produzido para ganhar o mundo e criar espacos de
interagcdo para criancas, adolescentes, professores e especialistas
nas dreas de psicologia, neuropsicologia e psicopedagogia, que,
imersos no seu universo narrativo, despertariam o interesse pela
preservacao ambiental, especialmente da Floresta Amazodnica, sua
fauna, flora e a cultura indigena presente nesse locus. Além dessas
questdes, a presenca dos seres miticos do folclore brasileiro € outro
ponto importante para a valorizacdo da nossa cultura pelas gera-
¢des mais jovens. E nesse universo que as dinAmicas e mecanicas
do ambiente estimulam as func¢des executivas, como memoria de

n
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trabalho, controle inibitdrio, flexibilidade cognitiva, entre outras,
tdo importantes para se aprender e estabelecer relacdo com o
mundo. Assim, a segunda parte do livro, “Gamebook na clinica e
na escola”, traz mais trés capitulos, com os resultados de pesquisas
realizadas nas escolas e na clinica.

O quinto capitulo, denominado “Gamebook na clinica psi-
colégica: vivéncias de estudantes e profissionais,” de autoria de
Marcelle Gomes de Jesus e Jéssica Vieira Santana Pereira, discute
conceitos basicos que tencionaram a producio do gamebook e sua
relacdo com as funcdes executivas, escutando psicélogos formados
e em formacdo que realizaram suas praticas no setting de atendi-
mento com criancas que apresentavam disfuncdes executivas e que
foram estimuladas com a mediacdo do GGF.

As criancas vivem imersas no mundo do consumo, e néo é dife-
rente quando pensamos no universo dos jogos. A pesquisa reali-
zada na Escola Municipal Governador Roberto Santos, no bairro do
Cabula, no entorno da UNEB, registrou o desejo dos estudantes de
interagirem com o jogo Minecraft, indo além das suas exploracdes
com o GGF. E essa experiéncia investigativa que Larissa Cerqueira
e Maria de Fatima Ddrea Luciano apresentam e discutem no sexto
capitulo, intitulado “Gamebook Guardides da Floresta e Minecraft:
possiveis mediadores para estimulacdo cognitiva em criancas”.

Por fim, escrito por Luciana Backes, Erica Cecilia Noronha
Da Boit, Katia Renata Quinteiro Juliano e Cldudia Sciascia,
da Universidade La Salle, em Canoas, no Rio Grande do Sul, o
sétimo capitulo traz uma contribuicdo diferenciada para o livro,
ampliando os espacos territoriais para a mediagdo do GGF. De titulo
“Recontextualizando as ciéncias por meio do Gamebook Guardides
da Floresta: um estudo de caso sobre as aprendizagens”, o capi-
tulo apresenta e discute a pesquisa realizada com criangas em trés
escolas da rede publica municipal de ensino, localizadas no estado
do Rio Grande do Sul, analisando a acdo cognitiva dos estudantes, a
cooperagdo e o engajamento no ensino de ciéncia com a mediagao
do GGF.

Assim, o itinerario investigativo dos autores indicados aqui con-
tribuird para a construgao de novos olhares em torno da mediacdo dos
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jogos digitais em distintos cendrios de aprendizagem, mas especial-
mente do GGF, como um ambito rico de sentidos e significados que
podem contribuir para uma consciéncia critica e atuante dos estu-
dantes no que se refere a protegdo ambiental e a valorizacdo da nossa
cultura, com ganhos cognitivos, ja que a consolidac¢do das funcdes
executivas se constitui como condicao sine qua non para aprender.

Salvador, 2 de junho de 2021
Lynn Alves
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Gamebook Guardioes da Floresta

um divisor de dguas na trajetdria
do Comunidades Virtuais

Lynn Alves

Introducado

Ao longo dos ultimos 20 anos, venho coordenando o grupo de pes-
quisa Comunidades Virtuais (CV), inicialmente na Universidade
do Estado da Bahia (UNEB) e, desde 2017, na Universidade Federal
da Bahia (UFBA). Em 2019, nos tornamos uma rede de pesquisa
que agrega, além da UNEB e da UFBA, o Instituto Federal Baiano
(IF Baiano) e a Universidade Federal de Alagoas (UFAL). Essa
longa e significativa caminhada foi marcada por praticas que se
organizam nas pesquisas, em processos formativos iniciais e per-
manentes e no desenvolvimento de 13 jogos digitais para cendrios
escolares e empresariais.

A trajetdria de desenvolvimento de jogos digitais foi construida
a partir de uma equipe multirreferencial, com distintos saberes e
expertises de diversos profissionais, tanto na darea de producio de
jogos, como game designers, roteiristas, programadores, artistas,
designers e musicos; quanto nas areas das humanidades, como
pedagogos, psicélogos, historiadores, bidlogos e matematicos, estes

17
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ultimos atuando como especialistas nos conteudos que eram evi-
denciados nas narrativas. Assim, rompendo a linha ténue que sepa-
rava a especificidade de cada formacdo dos membros do grupo,
fomos construindo uma pratica baseada nas multiplas referéncias
e backgrounds que emergiam durante o planejamento, a execugio
e a avaliacdo de cada projeto desenvolvido. Cada jogo desenvolvido
potencializou novas aprendizagens e expertises para todo o grupo,
especialmente porque foram realizadas pesquisas no universo
escolar com professores e estudantes, instaurando uma pratica de
aprendizagem baseada nos jogos.

A aprendizagem baseada em jogos digitais pode ser compre-
endida a partir de trés perspectivas que se completam. A primeira
refere-se 2 mediacdo desses artefatos culturais que foram produ-
zidos para fins de entretenimento; a segunda se constitui na pro-
ducdo de jogos por estudantes e professores; e a terceira envolve 0s
games que foram desenvolvidos para fins educacionais. (KLOPFER;
OSTERWEIL; SALEN, 2009) A rede de pesquisa CV realiza suas pra-
ticas articulando essas abordagens e possibilitando um processo
iterativo que vem subsidiando os jogos digitais desenvolvidos.

Diante disso, merece destaque o percurso construido pelo grupo
para produzir o Gamebook Guardides da Floresta (GGF). Assim, este
capitulo tem o objetivo de socializar as premissas que nortearam o
desenvolvimento do GGF: as praticas colaborativas, a escuta sen-
sivel, a narrativa transmidia, a estimulacio das funcdes executivas
e a internacionaliza¢do do produto

GGF: uma midia hibrida para estimular as
fungoes executivas

O projeto para desenvolver o GGF foi financiado no periodo
de 2013 a 2021 pelas agéncias de fomento Coordenacdo de
Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (Capes), Fundacao
de Amparo a Pesquisa do Estado da Bahia (Fapesb) e Conselho
Nacional de Desenvolvimento Cientifico e Tecnolégico (CNPq),
com apoio, inclusive financeiro, da UNEB, e teve o objetivo de criar
um ambiente hibrido com elementos de games e de appbooks. Os
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games se caracterizam pela existéncia de um sistema de regras,
recompensa e feedback, com objetivos estabelecidos para curto,
médio e longo prazo, tendo uma narrativa como o fio condutor e
possibilitando o engajamento dos jogadores. Ja os appbooks sdo
delineados pela combinacio das caracteristicas dos e-books e das
animacodes e sdo frequentemente utilizados como canais alterna-
tivos para as narrativas transmidia. (BITENCOURT, 2015) Apds a
definicdo do tipo de midia que desenvolveriamos, discutimos a nar-
rativa, a mecanica, a arte e as fungdes executivas que seriam esti-
muladas pelo GGF.

As funcdes executivas sdo definidas, de forma geral, como o
maestro do sistema cognitivo, e existem diferentes modelos para
explicar o seu funcionamento e desenvolvimento. Para o projeto do
GGF, adotamos o modelo de Diamond (2013), que parte das funcdes
nucleares como controle inibitério, memoria de trabalho e flexibi-
lidade cognitiva.!

O projeto do GGF se diferencia dos demais realizados pela rede
de pesquisa, pois desde o primeiro momento adotamos uma pratica
colaborativa, envolvendo e escutando as criancas na faixa etdria de
8 a12 anos, que participaram do plot inicial do roteiro, dando suges-
toes para que pudéssemos construir a narrativa. Como personagem
central, havia Lyu, uma menina de oito anos, filha de pais pesqui-
sadores com formacao em Biologia que juntos foram para a Floresta
Amazonica para encontrar a flor da lua.

Em todos os 13 jogos que desenvolvemos, a presenca das dis-
tintas etnias e das mulheres é evidenciada. No caso do GGF, a Lyu foi
inspirada em Lygia Fuentes, que, na época da producao, era bolsista
de iniciagao cientifica no CV e estudante do curso de Pedagogia.

Ao longo dos anos de desenvolvimento, entre 2013 e 2015,
tivemos como parceiros pesquisadores e especialistas da drea de
neuropsicologia, que participaram desde a modelagem dos mini-
games até a versdo Golden 1.0, entregue em 2015. Esse grupo

1 A abordagem conceitual sobre func¢des executivas e o modelo estabelecido
por Diamond (2013) sera discutida e aprofundada nos préximos capitulos
deste livro.
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avaliava os minigames, dando feedback sobre quais as func¢des exe-
cutivas estavam sendo estimuladas nesses ambitos semidticos,
inclusive destacando que um minigame poderia estimular varias
fungdes, ja que estas atuam de forma interdependente. (DIAMOND,
2013) A atuacdo desses profissionais como juizes foi fundamental
para atingir nosso objetivo de produzir uma midia hibrida com o
propdésito de estimular as fungdes executivas nos espacos escolares
e clinicos.?

Contudo, € importante ressaltar que, mesmo com a participagao
de especialistas durante todo o processo de desenvolvimento, bem
como de criancgas, pedagogos, psicologos e equipe do projeto, tes-
tando e avaliando o GGF, foram registrados alguns problemas téc-
nicos em relagdo a transparéncia na indicacdo de quais as fungdes
estavam sendo estimuladas. Tais questdes, bem como os aspectos
relacionados ao game design do jogo, foram revistas para a versao
GGF 2.0, entregue em maio de 2021, com o financiamento da Fapesb.

A escuta sensivel proposta por Barbier (2002) esteve presente
durante todo o processo de desenvolvimento e pesquisa, caracte-
rizando-se também como uma perspectiva metodoldgica. Outro
ponto que marca as praticas colaborativas no GGF refere-se ao
envolvimento de pessoas, vinculadas ou ndo ao projeto, que produ-
ziram imagens que ampliam o universo criado, com suas leituras
e interpretacdes do contexto do jogo. Essas producdes estdo na
Agenda, dentro do ambiente, com informagdes sobre 0s persona-
gens, a fauna e a flora, atuando como uma biblioteca.

O GGF € um projeto que nasceu em uma perspectiva transmi-
diatica, enquanto uma expansao do jogo Guardides da Floresta,?
produzido para os sistemas operacionais Windows e Linux, com
financiamento do CNPq e da Fapesb, tendo como cendrio a Floresta
Amazonica e como personagens jogaveis o lobisomem Luno e a
Yara. Nesse jogo, o objetivo € proteger a floresta do desmatamento

2 Odetalhamento dessa fase serd descrito no terceiro capitulo deste livro, “Me-
todologia hibrida para engenharia de requisitos do Gamebook Guardides da
Floresta: dos especialistas aos sujeitos”.

3 Ver: http://comunidadesvirtuais.pro.br/guardioesdafloresta/.
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provocado para fabrica Aragon, criando situacdes de aprendizagem
que envolvem os conceitos de lateralidade e organizacdo espacial,
para criancas de 8 a 12 anos.

A perspectiva transmidia se caracteriza por expandir a narrativa
mantendo-se fiel ao cAnone da histéria original — no nosso caso, o
jogo Guardides da Floresta —, preservando a unidade da narrativa
de forma coerente e com credibilidade, evidenciando o principio
de continuidade e provocando situacdes que favorecem a imersao.
(JENKINS; GREEN; FORD, 2014) O leitor-jogador* fica imerso em
uma realidade diferente que mobiliza sua atengio e seu sistema sen-
sorial. (MURRAY, 2003) Outro ponto de inovacdo do GGF refere-se
a narracdo da histdria através do Aram, o curupira e um dos guar-
dides da floresta, entre cada capitulo apresentado, promovendo um
maior nivel de imersdo na narrativa. A voz do Aram convida o leitor-
-jogador a se envolver no conflito, tornando-se participe da historia,
e desperta o desejo de se tornar também um guardido para proteger
a floresta.

A extragdo, outro principio que caracteriza as narrativas trans-
mididticas discutido por Jenkins, Green e Ford (2014), também é
evidenciada no universo do GGF, na medida em que provoca um dia-
logo constante entre o universo ficcional e o mundo real.’ A preocu-
pagdo com a preservacdo do planeta, especialmente com a Floresta
Amazobnica, que € veiculada diariamente através de distintos canais
mididticos, € um dos temas centrais do enredo. Promover essa dis-
cussdo e preocupacio desde do inicio do processo de escolarizagao
pode contribuir para uma atuacdo mais consciente em relacdo ao
mundo em que vivemos. Acredito que os aspectos evidenciados na
narrativa do GGF podem tensionar as preocupacdes que vém sendo
levantas pelos tedricos que discutem o Antropoceno. (LATOUR, 2020)

4 Considerando que o GGF é uma midia hibrida com elementos de game e de
appbook, referimo-nos aqueles que interagem com esse ambiente como lei-
tor-jogador, destacando, assim, as duas habilidades que sdo exigidas: a de
leitor e a de jogador.

5 Ver o sétimo capitulo deste livro, “Recontextualizando as ciéncias por
meio do Gamebook Guardides da Floresta: um estudo de caso sobre as
aprendizagens”.
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As dindmicas que serdo desenvolvidas nos espacos esco-
lares com a media¢do do GGF podem contribuir para possibilitar
ao leitor-jogador o acesso a diferentes perspectivas dos aconteci-
mentos, dos personagens etc., caracterizando, assim, o principio de
multiplicidade explicitado por Jenkins, Green e Ford (2014).

A possiblidade de interagir com o GGF em trés linguas dife-
renciadas — portugués, inglés e espanhol - favorece o processo de
internacionalizacdo, possibilitando que as questdes tratadas no
universo do jogo, especialmente aquelas relacionadas com a nossa
cultura, sejam conhecidas por criangas que vivem em outros paises,
ampliando o conhecimento sobre o Brasil. Em 2021, a Netflix lancou
a série Cidade invisivel, criada por Carlos Saldanha, que apresenta
uma narrativa préoxima ao GGF, ja que traz para a cena os persona-
gens miticos do folclore brasileiro, como o boto cor-de-rosa, difun-
dindo de forma mais ampla essa nossa mitologia.

Assim, as prdticas colaborativas, a escuta sensivel, a narrativa
transmidia, a estimulacdo das funcdes executivas e a internacio-
nalizacdo do produto marcam o diferencial do GGF em relacdo aos
demais jogos desenvolvidos pelo CV.

0 mundo ficcional do GGF e suas mecdnicas

A drea de jogos digitais, seja na pesquisa, no desenvolvimento ou
na industria, constitui-se em um campo de interfaces que dialogam
com distintas linguagens. A producdo do mundo ficcional do GGF
partiu de referéncias a filmes, animacdes, jogos, aplicativos, litera-
tura, entre outras.® Assim, para criar o universo do GGF, nos ins-
piramos inicialmente na literatura de Borges (1997) e Cortdzar
(1995); nos filmes Smoking/No smoking (1993), Corra, Lola, corra
(1998), Timecode (2000) e Amores possiveis (2001), pois queriamos

6 Os artigos a seguir apresentam mais detalhes sobre as referéncias que inspi-
ram: “Entre games e appbooks: delineando novas trilhas de leitura no univer-
so Gamebook Guardides da Floresta” (ALVES, 2019), “Praticas inventivas na
interacdo com as tecnologias digitais e telemaéticas: o caso do Gamebook Guar-
dides da Floresta” (ALVES, 2016) e “Games, e-book e gamebook: para além de
gamificar um livro digital”. (ALVES; SANTOS, 2018)
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construir uma narrativa bifurcada, possibilitando ao leitor-jogador
explorar o mundo sob diferentes perspectivas. Porém, essa premissa
foi abandonada por questdes que envolviam tempo de desenvol-
vimento e recursos financeiros para cumprir o prazo estabelecido
para entrega do jogo pelas agéncias de fomento. A animagdo Rio 2
(2014) foi outra fonte de inspiracdo, pois a sua narrativa ocorre na
Floresta Amazonica, onde os personagens vao em busca de novas
araras azuis.

As producgdes da Play Creatividad’” como o gamebook O Guar-
dido da Imaginacdo, os jogos As Aventuras do Ouri¢o® e Pedro no
Acampamento,’ os brain games Lumosity,® LumiKids,"! Happy
Neuron® e Peak," entre outros, também foram referéncias que sub-
sidiaram a construcdo da narrativa e mecanicas que sdo apresen-
tadas no prélogo e nos trés capitulos do GGF.

O prologo narrado por Aram, o curupira e um dos guardides da
floresta, apresenta-nos a Floresta Amazdnica, Lyu, sua familia e os
guardides. Os capitulos denominados “Quando acreditamos em
lendas”, “Entre linhas e missdes” e “Somos todos guardifes” apre-
sentam a protagonista Lyu, os guardides da floresta - Aram, Luno,
Yara, Saci Pereira, o Pajé e animais da Floresta Amazdnica, como
a Corujonas, que serdo os parceiros da personagem jogavel na sua
aventura para explorar a floresta. Ela torna-se uma guardii e salva
seus pais, que foram aprisionados pelos antagonistas — os empre-
gados da fabrica Aragon — no universo criado. A Aragon vem des-
truindo a floresta, desmatando-a.

7 Ver: http://www.appsgratuitos.com.br/o-guardiao-da-imaginacao-play-crea-
tividad/.

8 Ver:https://play.google.com/store/apps/details?id=com.hedgehogacademy.
hedgehogsadventureslite& hl=pt&gl=US.

9 Ver:https://www.ctsinformatica.com.br/fonoaudiologia/audioproc-auditivo/
pedro-no-acampamento-habilidades-neurocognitivas.

10 Ver: https://www.lumosity.com/pt/.
11 Ojogo foi descontinuado em 23 de maio de 2018.
12 Ver: http://www.happy-neuron.com/.

13 Ver: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.brainbow.peak.app-
&hl=pt_BR-&gl=US.
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Figura 1: Personagens do GGF

Fonte: adaptada do Gamebook Guardides da Floresta [2021).

A diferenca entre o mundo do jogo Guardides da Floresta e o
universo do GGF refere-se a inser¢cdo de novos personagens (no
jogo, apenas Lyu € uma personagem jogdavel, enquanto os demais
sdo non-player characters), novos mapas e desafios, além de uma
narrativa que amplia a histéria criada no jogo. Os aspectos tecno-
légicos e artisticos sdo completamente diferentes. O jogo foi desen-
volvido em Flash para computador e o gamebook, em Unity, para
dispositivos mdveis. Os tracos artisticos também evidenciam a qua-
lidade da arte.

Em cada capitulo, surgem novas missOes a serem realizadas
pelo leitor-jogador, que assume o avatar de Lyu. As missdes vin-
culam-se aos oito minigames que foram modelados para estimular
determinadas funcdes executivas.* Na versdo 1.0, havia dez niveis,
mas a quantidade foi diminuida, considerando os feedbacks dos
jogadores, pesquisadores e desenvolvedores.

O cendrio e as missOes que devem ser cumpridas sio harmo-
nizados com o universo da Floresta Amazodnica, evidenciando ele-
mentos da fauna, da flora, da cultura indigena e dos seres miticos

14 Conforme descrito no quarto capitulo deste livro, “Gamebook Guardides da
Floresta 2.0: estimulando as func¢des executivas”.
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do folclore brasileiro e possibilitando uma maior imersao e engaja-
mento por parte dosleitores-jogadores com o universo do gamebook.

Caracterizando-se como um jogo de exploracdo e aventura, o
GGF, desenvolvido em Unity, para o sistema operacional Android,
em 2D com cAmera virtual em terceira pessoa, apresenta o universo
da floresta com a variedade de tons de verde e marrom, com a trilha
sonora marcada pelos ruidos organicos de aves e outros animais,
evidenciando a acdo destrutiva dos humanos. (ARAUJO et al., 2021)

A mecéanica predominante do universo criado é a exploracio
dos mapas, a coleta de objetos, de buritis (fruta tipica da regido) e
a resolucdo de puzzles, através dos oito minigames. O leitor-jogador
precisa gerenciar os objetos coletados e ganhos, como recompensas
ao solucionar os desafios propostos, que vao para a mochila de Lyu
e devem ser utilizados no momento certo. A contagdo da historia é
outro aspecto fundante na mecanica do ambiente.

Lyu, ao concluir a ultima missao, que € salvar seus pais, recebera
dos guardides a flor da lua, motivo que levou seus pais a ir para a flo-
resta. Essa flor rara pode ser transformada em substancias que podem
curar as pessoas de determinadas doengas. Contudo, Lyu e seus pais
desistem de levar a flor para fora da floresta, evidenciando a moral da
histdria: proteger a fauna e a flora da floresta, deixd-las no seu habitat.

No GGF, o leitor-jogador pode também jogar no modo clinica.
Essa opcdo foi criada com o objetivo de mediar a estimulacédo das
funcdes executivas nos espacos de atendimento neuropsicoldgico
e/ou psicopedagégico, interagindo apenas com os minigames, sem
imergir na narrativa. Assim, o especialista analisa quais funcdes
executivas precisam ser estimuladas e escolhe os minigames que
podem contribuir para tal objetivo.”

No menu do GGF, na opcdo “Desempenho”, o leitor-jogador ou
o especialista pode optar por ver as fun¢des executivas estimuladas,
clicando em “Minigames”; mas, se desejar ver como elas foram
estimuladas durante a interacdo com o ambiente, basta clicar em
“Funcoes executivas”.

15 Ver resultados da pesquisa sobre a mediacdo do GGF na clinica no quinto capi-
tulo, “Gamebook na clinica psicolégica: vivéncias de estudantes e profissionais”.
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Figura 2: Tela "Fungdes executivas”
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Fonte: adaptada do Gamebook Guardides da Floresta [2021].

E importante destacar que essa ultima funcionalidade ainda
precisa ser melhorada para assegurar uma maior transparéncia em
relacdo aos dados representados graficamente.

GGF em cena

No periodo de 2015 a 2018, foram realizadas investigacdes com
criancas em espacos escolares e clinicos!® que contribuiram para
levantar novos dados para subsidiar o processo de desenvolvimento
do gamebook, indicando a necessidade de realizar o balanceamento
do jogo e de sua curva de aprendizagem, especialmente no que se

16 Uma parte dessas pesquisas € apresentada no quinto e no sexto capitulo, res-
pectivamente: “Gamebook na clinica psicoldgica: vivéncias de estudantes e
profissionais” e “Gamebook Guardides da Floresta e Minecraft: possiveis me-
diadores para estimulagdo”.
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refere aos minigames. Assim, sintonizados com o processo iterativo
que marca o desenvolvimento de softwares e jogos, decidimos dimi-
nuir a quantidade de niveis de dez para cinco na versio 2.0, con-
tribuindo para apresentar uma curva de aprendizagem crescente e
favorecer o maior engajamento dos leitores-jogadores.

A producdo do GGF envolveu 32 profissionais com expertise
na drea de jogos digitais, psicélogos, neuropsicologos, psicopeda-
gogos, pedagogos e especialista em e-books, além de contar com
colaboracdo e participacdo dos professores e estudantes da Escola
Municipal Governador Roberto Santos, da Escola Municipal Antoénio
Euzébio, do Colégio Estadual Doutor Jodo Pedro dos Santos, da
Escola Teca de Teatro, da Clinica Aion, do Servico de Neuropediatria
e Neuropsicologia do Hospital Universitario Professor Edgard
Santos (Hupes/UFBA), do Laboratério de Neuropsicologia, Clinica e
Cognitiva (Neuroclic) do Instituto de Psicologia da UFBA e do Servico
de Psicologia da UNEB, reforcando novamente a premissa das pra-
ticas colaborativas e da escuta sensivel. (BARBIER, 2002)

Outro ponto a destacar é que o GGF foi produzido para que
criangas possam interagir com esse ambiente em distintos cendrios
de aprendizagem em um dispositivo movel, de forma lidica, possi-
bilitando uma experiéncia diferenciada em torno de um tema cada
vez mais importante: a protecdo da Floresta Amazonica.

Além disso, os personagens do folclore brasileiro sdo apresen-
tados sem o maniqueismo, do bem e do mal. As criancas da Escola
Municipal Governador Roberto Santos e da Clinica Aion foram nossas
participes durante dois anos, interagindo com o GGF e possibilitando
que pudéssemos avaliar continuamente as questdes relacionadas
ndo apenas ao desenvolvimento, mas também, especialmente, a esti-
mulacdo das func¢des executivas. A arte, a trilha sonora e a narragao
na cutscene, entre outros aspectos, agregaram valor cultural ao arte-
fato, contando uma de muitas historias do nosso pais.

Por fim, os desdobramentos investigativos e as publicacdes
que surgiram a partir dos diferentes olhares do gamebook, inclu-
sive com pesquisadores que nio estdo vinculados ao CV, v foram

17 Recebemos e-mails de professores e profissionais da psicologia e neuropsi-
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outros ganhos positivos do projeto. Nesse percurso investigativo,
foram produzidas trés dissertacdes, dois projetos de pesquisa, dois
artigos, oito capitulos de livro, dois trabalhos de conclusao de curso
(graduacgao tecnoldgica em Jogos Digitais e Anédlise de Sistemas, na
UNEB), oito trabalhos completos em eventos e um livro.

No site do GGF, também estdo disponiveis as orientacdes
pedagobgicas,'® que discutem a concepcao que norteou o desenvolvi-
mento, as referéncias utilizadas e as possibilidades pedagégicas da
mediacdo desse ambiente interativo. O GGF estd disponivel gratui-
tamente na Google Play Store' desde 2015 e apresenta nota 4,7 (de
5,0) dada pelos usudrios da loja que ja baixaram o aplicativo.

Tais dados s6 reforcam os desdobramentos e as contribuicdes
do GGF para as pesquisas na area de jogos digitais e aprendizagem
e repercutem também na industria de games no Brasil. O Censo da
industria brasileira de jogos digitais publicado em 2018 indicou um
crescimento de 13% no desenvolvimento de jogos denominados
sérios, incluindo nessa categoria os educativos, no periodo de 2016
a2017. Foram produzidos 411 jogos digitais nesse segmento em 2016
e 463 em 2017, aproximando-se de forma significativa do numero de
jogos desenvolvidos apenas para fins de entretenimento - 314 jogos
digitais em 2016 e 471 em 2017. (SAKUDA; FORTIM, 2018)

A rede de pesquisa CV marcou um avanc¢o significativo no
campo de desenvolvimento de jogos para cendrios de aprendi-
zagem, a partir da experiéncia diferenciada de desenvolver o GGF,
subsidiando novas praticas nesse segmento. Assim, um ponto a se
destacar em relacdo ao GGF refere-se a inovagdo na producio de
jogos digitais para a estimulacdo das funcdes executivas. Contudo,
ha ainda muito o que se trilhar, considerando o lugar que os jogos
produzidos apenas para fins de entretenimento ocupam no imagi-
ndrio e no dia a dia das criancas e adolescentes.

cologia parabenizando pelo projeto. Ver também o sétimo capitulo, “Recon-
textualizando as ciéncias por meio do Gamebook Guardides da Floresta: um
estudo de caso sobre as aprendizagens”.

18 Ver: http://comunidadesvirtuais.pro.br/guardioes-gamebook/gamebook.html.

19 Ver:https://play.google.com/store/apps/details?id=com.CV.GBookGuardioes.
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A grande industria, a exemplo da empresa Ubisoft,?° tem mais
recursos financeiros para criar ambientes interativos mais lidicos,
realisticos e criativos que possibilitam maior nivel de imersao,
engajamento e interatividade, a exemplo dos jogos da franquia
Assassin’s Creed, que vem sendo utilizada em espacos escolares e
académicos para a aprendizagem de fatos historicos.

Em contraponto, a producao de jogos digitais para fins educativos
ainda apresenta dindmicas e mecanicas muito voltadas para o con-
teudo, preterindo muitas vezes os aspectos pontuados anteriormente,
especialmente a diversdo. Assim, instituicdes de pesquisa e estudios
de desenvolvimento desses artefatos culturais precisam estar atentos
ao que mobilizam aqueles que serdo seus jogadores, aprendendo
com eles, e, mais importante, precisam compreender que é possivel
aprender conceitos e construir conhecimentos com jogos que nao
tém como fim ensinar, mas criam situacoes de aprendizagem de uma
forma ludica e imersiva que possibilita a aprendizagem.

Embora o GGF tenha sido considerado, por todos aqueles que
participaram do seu desenvolvimento e pesquisa, um dmbito semi-
Otico inovador e um jogo de qualidade para fins educacionais,
nossos parceiros na investigacao, as criancas, apos interagir com o
GGF, perguntavam: “Que horas vamos jogar o Minecraft?”. Tal ques-
tionamento provocou em todos nds um sentimento de frustracao,
porque pensavamos ter criado um ambiente interativo, ludico e pra-
Zeroso que estaria no mesmo patamar dos jogos de entretenimento.

Frente a tal situacdo, ndo titubeamos: compramos as licencas
para a interacdo com o Minecraft e criamos espacgos de interagao
na Escola Municipal Governador Roberto Santos, para que os estu-
dantes interagissem com os dois ambientes - Minecraft e GGF -,
investigando também o potencial do primeiro para estimulacdo das
funcodes executivas.” Esse € mais um exemplo do quanto € funda-
mental o exercicio continuo da escuta sensivel, de aprender com as

20 Ver: https://www.ubisoft.com/pt-br/.

21 Parte dos resultados dessa investigacdo estd no sexto capitulo deste livro,
“Gamebook Guardides da Floresta e Minecraft: possiveis mediadores para es-
timulacdo cognitiva em criancas”.
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criangas e adolescentes como devemos criar espacos de aprendi-
zagem prazerosos e interativos, nos quais eles assumam a autoria e
o protagonismo de aprender com prazet.

Consideragoes finais

Este primeiro capitulo do livro teve a intenc¢ao de situar o leitor nas
trilhas investigativas e de desenvolvimento que nortearam o pro-
cesso de producdo do GGF, evidenciando a importancia de pra-
ticas colaborativas, marcadas pela escuta sensivel (BARBIER, 2002)
dos diferentes sujeitos envolvidos no processo de criacdo, pesquisa
e avaliacdo, que contribuiram para o ambiente interativo criado e
seus desdobramentos nos cendrios tanto escolares quanto clinicos.

Os aspectos aqui apresentados também podem contribuir para
profissionais da area de jogos digitais que tém interesse em pro-
duzir games voltados para espacos escolares, destacando a impor-
tancia da estimulacdo das funcdes executivas, especialmente na
idade escolar. Acredito que as contribuicdes apresentadas no capi-
tulo situam o leitor para a efetividade da rede de pesquisa CV nos
seus itinerdrios pedagogicos e investigativos, subsidiando praticas
e acOes na interface entre cultura digital (jogos digitais) e educacio.
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Panorama sobre funcoes
executivas e jogos digitais
voltados para a populacao infantil

Camila Barreto Bonfim

Introducao

As Funcdes Executivas (FEs) sdo um conjunto de habilidades cog-
nitivas que possibilitam o controle e a autorregulacdo do comporta-
mento, incluindo aspectos cognitivos e afetivos. (MALLOY-DINIZ,
2018) Ainda que ndo haja um consenso acerca da definicdo das
FEs, de modo geral, identifica-se o uso de tais funcdes em situacdes
novas em que ndo temos um comportamento automatizado e pre-
cisamos resolver problemas. (DIAMOND, 2013) As FEs, como um
conceito guarda-chuva, possibilitam monitorar erros, tomar deci-
soes, rever planos, lidar com a frustracao, inibir comportamentos
irrelevantes, armazenar informacgfes e usar nossas emocdes na
tomada de decisdo. (MALLOY-DINIZ, 2018)

As FEs sdo consideradas como o maestro de uma orquestra,
exercendo um importante papel nas demais fungles cognitivas.
(GOLDBERG, 2002) Tais func¢des sdo fundamentais para o desen-
volvimento cognitivo e social. Diversas evidéncias cientificas mos-
tram que sdo habilidades essenciais para a saude mental e fisica,
para sucesso escolar e na vida em geral, além de contribuirem
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diretamente para o desenvolvimento cognitivo, social e psicologico
das criancas. (CENTER ON THE DEVELOPING CHILD, 2011)

Iniciam seu desenvolvimento na primeira infancia e seguem até
o inicio da vida adulta, havendo um declinio de tais habilidades na
velhice. (DIAMOND, 2013) Esse prolongado percurso de desenvolvi-
mento evidencia que as FEs sdo extremamente dependentes do esti-
mulo do meio social. Para tanto, é necessario que, especialmente
na primeira infancia, as criangas tenham a adequada mediacéo de
adultos, de forma a promover um comportamento autdnomo com
a reducao gradual dessa mediacdo mais direta, assumindo o papel
de regulacdo do seu préprio comportamento. (DIAS; SEABRA, 2013)

A primeira infancia possibilita o periodo ideal para o inicio
do desenvolvimento das FEs, pois € nesse momento que estamos
no apice do desenvolvimento dos neurdnios, sinapses e mielina,
sendo, portanto, a principal janela de desenvolvimento cognitivo.
(NUCLEO CIENCIA PELA INFANCIA, 2016) Ao mesmo tempo, esse
curso lento e progressivo de desenvolvimento pode ser um risco
para uma maior janela de vulnerabilidade, trazendo impactos para
todo o curso de vida. Dessa forma, o ambiente torna-se crucial para
o desenvolvimento das FEs. (DIAS; SEABRA, 2013)

Por outro lado, ambientes cadticos, situacdes de abuso, negli-
géncia, entre outras situacdes estressoras, tém sido associados
a um pior desenvolvimento das FEs. (NUCLEO CIENCIA PELA
INFANCIA, 2014) O impacto nfio ocorrerd apenas na infancia, mas
ao longo de toda a vida, uma vez que melhores habilidades execu-
tivas estdo associadas a reducdo de evasao escolar, do uso de subs-
tAncias psicoativas e do envolvimento com a criminalidade e a
maiores indicadores de saude fisica, mental e sucesso profissional.
(NUCLEO CIENCIA PELA INFANCIA, 2016)

Considerando sua importancia no funcionamento cognitivo,
essas funcdes estdo relacionadas aos principais transtornos cogni-
tivos infantojuvenis, tais como Transtorno do Déficit de Atencgio
com Hiperatividade (TDAH), transtorno do espectro autista, defi-
ciéncia intelectual, transtornos especificos de aprendizagem, além
de alguns quadros sindrémicos, como sindrome de Down, sindrome
de Prader-Willi, entre outras. (DIAS; MENEZES; SEABRA, 2010)
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Dessa forma, é fundamental que as criangas sejam estimuladas
e treinadas a desenvolver as FEs em diferentes espagos, conside-
rando que essas habilidades estdo relacionadas a um melhor curso
do seu desenvolvimento como um todo. Nesse sentido, os jogos
digitais tém sido ferramentas importantes, tanto para a reabilitacao
de criancas com disfunc¢des executivas quanto para a estimulacio
das FEs em criangas tipicas. (ALVES; BONFIM, 2016) Os jogos digi-
tais tornam-se ferramentas estratégicas para o treino de FEs por
serem divertidos, interessantes e motivadores para as criancas, pro-
movendo a integracdo entre processos cognitivos e afetivos. Além
disso, possibilitam que as criancas participem ativamente do seu
processo de aprendizagem. (DOVS et al., 2019) Iniciativas como o
Gamebook Guardides da Floresta (GGF) mostraram evidéncias de
estimulagdo das FEs entre criancas tipicas e com TDAH (ALVES;
BONFIM; GUIMARAES, 2019), assim como evidenciado por outros
estudos. (JOHANN; KARBACH, 2018; MONDEJAR et al., 2016)

Portanto, este capitulo tem como objetivo caracterizar as FEs
e descrever os principais jogos digitais utilizados para sua estimu-
lacdo em criangas nos ultimos cinco anos. Para tanto, serd reali-
zada uma revisiao de literatura do tipo narrativa tendo como fontes
de informacdo artigos cientificos, anais de congresso, teses, dis-
sertagOes e livros de autores de referéncia na drea, priorizando os
ultimos cinco anos.

Compreendendo as fungoes executivas

A auséncia de consenso sobre as FEs pode ser observada nas dife-
rentes abordagens que as descrevem, o que evidencia o seu grau de
complexidade. Desde os estudos de Luria (1981), que identificou o
papel do cortex pré-frontal como o centro executivo do cérebro, as
FEs vém sendo estudadas por diversos autores. Destacamos aqui 0s
estudos de Lezak (1982), que identificou quatro componentes espe-
cificos relacionados as FEs: volicdo, planejamento, comportamento
premeditado e desempenho efetivo. Posteriormente, os estudos de
Damasio (2012) e Zelazo e Cunningham (2007) identificaram os
componentes frios e quentes relacionados as FEs.
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Esses estudos possibilitaram a identificacdo da correlagdo ana-
tomofisioldgica entre dreas especificas do cortex pré-frontal e as
func¢des ditas frias e quentes. As fung¢des frias estariam relacionadas
a regido dorsolateral, responsdvel por aspectos mais logicos e abs-
tratos, enquanto as funcdes quentes estariam associadas as regides
orbitofrontal e ventromedial, mais relacionados a aspectos emo-
cionais, motivacionais, sociais e da nossa personalidade. (ZELAZO;
CUNNINGHAM, 2007)

Em seguida, destacaram-se os estudos de Miyake e demais
autores (2000) e Diamond (2013), os quais evidenciaram que, entre
as varias FEs identificadas por diferentes pesquisadores, a partir de
um modelo psicométrico, verificou-se que poderiam ser reduzidas
a trés grandes funcdes, as quais as demais estariam relacionadas.
Seriam elas: controle inibitério, flexibilidade cognitiva e memoria
de trabalho. Demais fun¢des, como planejamento, resolucdo de pro-
blemas, tomada de decisdo e raciocinio, estariam associadas a elas.
(DIAMOND, 2013)

Compreende-se como controle inibitdrio a capacidade de auto-
controle, de inibir estimulos irrelevantes frente a uma tarefa e de
controle de impulsos. O controle inibitério possibilita que sejamos
capazes de inibir respostas automaticas e pensar antes de agir em
uma situagio. Estd bastante relacionada a atencgao seletiva, uma vez
que essa habilidade é fundamental para controlar os processos de
atencio e pensamento. Ja a flexibilidade cognitiva pode ser com-
preendida como capacidade de adaptacgio frente a novas demandas
e de pensamento sob um novo ponto de vista. Estd diretamente
relacionada a criatividade, sendo importante na construgcio de
novas ideias e no novo direcionamento da atencdo. A memoria de
trabalho, por sua vez, é a habilidade que nos permite armazenar
informacoOes mentalmente, fazendo uso de estratégias. Permite que
possamos integrar informacdes em diferentes momentos do tempo
e lembrar de eventos de forma sequenciada. (DIAMOND, 2013)

A investigacdo sobre os diferentes modelos de investigacdo das
FEs seguiu-se ao longo do tempo, especialmente em estudos com
neuroimagem. As pesquisas que se seguiram evidenciaram outras
regides do cérebro que também eram ativadas no uso das FEs,
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além do cortex pré-frontal, especialmente dreas do sistema lim-
bico, responsavel pelas emocoes, e regides subcorticais responsa-
veis pela integracdo entre informacoes corticais e demais regides do
cérebro. Essa associacdo com demais areas deve-se ao fato de que
o cértex pré-frontal possui extensas conexdes com diferentes areas
cerebrais, recebendo e enviando informacdes, o que evidencia o
seu papel de organizador de todas as fun¢des mentais superiores.
(CRISTOFORI; COHEN-ZIMERMAN; GRAFMAN, 2019)

Estudos mais recentes avancaram também na investigacdo do
papel da genética nas FEs. (LOGUE; GOULD, 2014; PADGETT et al.,
2016) Tais fun¢des podem sofrer influéncia de polimorfismos gené-
ticos, sendo um fator que pode contribuir na vulnerabilidade do seu
desenvolvimento. Os estudos tém apontado para genes associados
a producdo de neurotransmissores como a serotonina e dopamina,
que exercem importante papel no cortex pré-frontal, além de genes
presentes em outras substincias associadas a expressdo da neu-
roplasticidade diante de uma lesado cerebral. Ainda que a genética
possa exercer um importante papel nas FEs, é necessario enfa-
tizar que o ambiente ¢ um dos fatores mais importantes para o
seu desenvolvimento. A genética serd um fator de vulnerabilidade
especialmente em situagdes em que o ambiente nao for favoravel
ao desenvolvimento das FEs. (CRISTOFORI; COHEN-ZIMERMAN;
GRAFMAN, 2019)

Por serem complexas, as FEs levam muito tempo para se
desenvolver. Iniciam na infancia e atravessam a adolescéncia até
a fase adulta, quando atingem a sua maturagdo. Ja é possivel ver
evidéncias da formacdo das FEs desde o primeiro ano de vida,
quando a crianca comeca a ser capaz de seguir algumas pequenas
regras e inicia o desenvolvimento da aten¢do e da memoria. Nesse
momento, ela mostra-se facilmente influenciada pelo ambiente,
sendo incapaz de controlar impulsos, o que so serd possivel a partir
dos seis anos. A memdria de trabalho desenvolve-se por volta dos
10 aos 12 anos; entretanto, a capacidade de armazenamento ainda
continua seu desenvolvimento. Ja a flexibilidade cognitiva desen-
volve-se apenas apds o controle inibitério e a memoria de tra-
balho, ja que, para mudarmos de perspectiva, precisamos inibir a
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perspectiva anterior e ativar a memoria de trabalho para uma nova
perspectiva. (DIAMOND, 2013)

De modo geral, as FEs desenvolvem-se entre seis e dez anos e,
durante a adolescéncia, seguem melhorando ou estabilizando, porém
so atingem o dpice da maturacao cerebral por volta dos 20 anos, decli-
nando conforme o envelhecimento cognitivo. Elas mostram o desen-
volvimento em formato de U invertido. (BARROS; HAZIN, 2013)

Ressalta-se que esse processo de maturacdo cognitiva € depen-
dente do nivel de estimulacdo ambiental. O papel do ambiente
no desenvolvimento e na estimulacdo das FEs tem sido bastante
investigado nos ultimos anos. Fatores como nivel socioecon6émico,
escolaridade, ambiente familiar, cultura, atividades fisicas, treino
computadorizado, entre outros, tém sido associados ao adequado
desenvolvimento das FEs. (DIAS; SEABRA, 2013)

O exercicio continuo de atividades que estimulem as FEs tem
demonstrado um enriquecimento dessas habilidades, até mesmo
em casos de criancas com disfun¢des executivas. Um desafio ainda é
promover a generalizacdo do aprendizado para demais situacdes na
vida em que as criancgas apliquem essas habilidades. Para favorecer
esse aspecto, autores sugerem que as FEs sejam estimuladas o mais
precocemente possivel e que os instrumentos a serem utilizados na
estimulacdo apresentem validade ecoldgica. A intervencao precoce
das FEs na infancia pode ser favorecida pela melhor janela de desen-
volvimento do cérebro, periodo em que as conexdes cerebrais estdo
sendo formadas. Ja a validade ecoldgica diz respeito ao fato de esses
exercicios serem incorporados na rotina da crianca, de modo a fazer
parte de ambientes como a casa e a escola. (BLAIR, 2016) Nesse sen-
tido, os jogos digitais podem ser importantes ferramentas, uma vez
que podem facilmente ser incluidos na rotina das criangas.

0 papel dos jogos na intervengdo e no
desenvolvimento cognitivo
Os jogos sdo uma via importante para o desenvolvimento cognitivo,

e diversos autores escreveram sobre esse tema. (ALVES; BONFIM;
GUIMARAES, 2019) De acordo com Vigotski (1998), o brincar exerce
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papel importante no desenvolvimento infantil. Essa atividade é
responsdavel por guiar o desenvolvimento e possibilitar que haja a
estruturagdo da acdo no plano cognitivo, para além do plano visual
concreto. O que contribui para isso é o exercicio da imaginacio e o
aspecto motivacional atrelado aos jogos de forma em geral.

Através do brinquedo e da atividade do brincar, a crianga passa
a ser capaz de desvincular objetos e acdes dos significados originais.
Dessa forma, possibilita-se a passagem do pensamento infantil,
guiado por aspectos situacionais concretos, para o pensamento
adulto, estruturado a partir de situagdes abstratas. Além disso, o pro-
prio jogo torna-se uma forma de satisfazer o desejo da crianca, per-
mitindo que ela exercite habilidades que serdo base para suas acoes
futuras e constituicdo da nocio de moralidade. (VIGOTSKI, 1998)

Conforme Elkonin (2009), no jogo, a crian¢a passa ao mundo
desenvolvido das formas mais supremas da atividade humana, em
que existem regras de relacdes entre as pessoas. Também exerce
importante papel na formacdo de uma coletividade infantil, pos-
sibilitando desenvolvimento de independéncia, moralidade, rela-
¢Oes sociais, entre outros. Isso mostra o papel do jogo ndo apenas
no desenvolvimento cognitivo, mas também no desenvolvimento
da personalidade.

No contexto da neuropsicologia, os jogos sdo importantes fer-
ramentas em processos de intervencdo neuropsicoldgica com
criancas. De modo geral, a intervencao pode ser do tipo habilitacdo
cognitiva, em que o foco € estimular as func¢des que ainda ndo foram
amadurecidas devido a algum processo de atraso no desenvolvi-
mento; ou do tipo reabilitacdo cognitiva, em que o foco é desen-
volver as fung¢des de criancas que podem sofrer lesdes cerebrais em
periodos que antecedem ou ndo o periodo de aquisicdo de determi-
nadas funcdes cognitivas. (GUIMARAES; MONTEIRO, 2019)

A intervencdo neuropsicolégica, seja do tipo habilitacdo ou
reabilitacdo, pode buscar diferentes estratégias para o desenvolvi-
mento das fun¢des cognitivas. Existem diversos modelos de inter-
venc¢ao neuropsicoldgica infantil que podem fazer uso do jogo como
uma ferramenta. (CRUZ, 2020) Além disso, a intervengao, apesar de
visar as func¢des cognitivas, acaba por estimular outros aspectos da
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vida da crianca, como os emocionais e relacionais. (GUIMARAES;
MONTEIRO, 2019)

De modo geral, a intervencdo neuropsicolégica baseia-se no
principio da neuroplasticidade, que compreende a natureza dina-
mica do cérebro e as possibilidades de mudancas fisiolégicas, ana-
tOmicas, das células neuronais e sinapses devido & influéncia do
meio. A infincia torna-se o momento propicio para que a neuroplas-
ticidade atue, pois € nela que ocorre o periodo sensivel de formacgio
dos circuitos cerebrais. (NUCLEO CIENCIA PELA INFANCIA, 2014)

Nesse sentido, diversos estudos surgiram para conduzir a inter-
vencdo neuropsicoldgica através de jogos, tanto digitais quanto ndo
digitais. Ainda que este trabalho tenha como foco os jogos digi-
tais, ndo podemos deixar de destacar iniciativas brasileiras como
Piafex (DIAS, 2014), Herois da Mente (CARVALHO, 2017) e FLii
(BITENCOURT, 2021), que desenvolveram jogos ndo digitais com o
objetivo de estimular as FEs de criancas tipicas ou atipicas em con-
texto diversos, como a clinica, a escola ou o ambiente doméstico.
Destacam-se ainda iniciativas internacionais dos pesquisadores
Solovieva e Quintanar (2015), que desenvolvem diversas propostas
de intervencdo neuropsicoldgica com criancas tipicas ou atipicas,
baseados na teoria de Luria.

Estudos sobre os jogos digitais e as FEs

O papel dos jogos digitais na estimulacdo cognitiva tem sido estu-
dado h4 algum tempo, tanto internacionalmente quanto no Brasil.
No contexto da neuropsicologia, tém sido utilizados como fer-
ramenta de intervencdo cognitiva para sujeitos que apresentem
atrasos no desenvolvimento, transtornos e sindromes, ou até
mesmo como forma de prevenir futuras dificuldades cognitivas.
Os jogos digitais tém sido utilizados no contexto tanto clinico
quanto escolar. (ALVES; BONFIM; GUIMARAES, 2019)

Alves, Bonfim e Guimardes (2019) fizeram um levantamento
acerca das pesquisas sobre jogos digitais e neuropsicologia nos ultimos
anos no Brasil. Destacaram os trabalhos do centro de pesquisas
Comunidades Virtuais, do Laboratorio de Objeto de Aprendizagem,
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além dos trabalhos dos pesquisadores Rivero (2016), Bitencourt e
Abreu (2017) e Ramos e Rocha (2016). O trabalho desenvolvido pelo
Comunidades Virtuais deu origem ao ambiente interativo GGF. Esse
artefato, que se caracteriza por ser uma midia com elementos de game
e appbook, tem como objetivo estimular FEs em criancas de 8 a 12
anos, que tenham suspeicdo ou nao de TDAH. (ALVES; BONFIM, 2016)

Através de oito minigames, o GGF possibilita que, a partir de
uma narrativa situada na Floresta Amazonica, a crianca vivencie
uma série de desafios e estimule suas FEs de maneira ludica. O GGF
foi aplicado em diferentes contextos, com criancas tanto tipicas
quanto atipicas, sendo identificada sua contribuicdo na estimu-
lacdo das FEs.! (CERQUEIRA; ALVES, 2018; JESUS; ALVES, 2018;
VIEIRA; ALVES, 2018)

Nos ultimos anos, surgiram mais iniciativas de estudos investi-
gando o efeito dosjogos digitais sobre as FEs. Destaca-se o Programa
de Estimulacién de las Funciones Ejecutivas (Pefe), desenvolvido
na Coléombia. (CRUZ, 2020) Esse jogo digital, desenvolvido para
criancas entre cinco e sete anos, foi aplicado em 32 criancas no pri-
meiro estudo-piloto e em 28 criangas no segundo-estudo piloto,
em 18 sessdes, trés vezes por semana, durante um més. As criangas
passaram por avaliagdo neuropsicoldgica antes e depois do treino
com os jogos, sendo também comparadas com um grupo controle
saudavel. Os resultados evidenciaram que o Pefe mostrou efetivi-
dade enquanto uma estratégia para estimular e melhorar as FEs das
criangas. (CRUZ, 2020)

Visando trazer um panorama dos principais jogos digitais uti-
lizados para estimulacdo das FEs nos ultimos cinco anos, foi reali-
zadoum levantamento na base de dados Pubmed. A escolha ocorreu
por ser essa uma das principais bases para levantamento de artigos
cientificos com metodologias robustas e também por agregar artigos
que fazem parte de outras bases cientificas. Para tanto, foram utili-
zados os descritores “executive functions”, “games” e “children” e o
operador booleano “and”, sendo identificadas 59 publicacoes.

1 Ver os préximos capitulos deste livro, resultados das pesquisas realizadas
com a mediacdo do gamebook.
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De forma geral, os estudos identificaram que as FEs foram esti-
muladas a partir da intervencdo com jogos digitais. Observa-se que,
apesar de utilizarem metodologias distintas, os estudos verificaram
o efeito das FEs em populacdes atipicas e tipicas.

Entre as publicacdes, foram encontrados estudos com popu-
lagOes atipicas com transtorno do déficit de atenciao (BENZING;
SCHIMIDT, 2017, 2019), autismo (MILAJERDI et al., 2019), dis-
lexia (BERTONT et al., 2021), lesdes cerebrais (SHEN et al., 2020),
além de criancas portadoras de outras comorbidades, como cancer
(BENZING et al., 2018), malaria (BOIVIN et al., 2018) e HIV. (BOIVIN
et al., 2016) Também foram realizados estudos com criancas tipicas
(JOHANN; KARBACH, 2018; MONDEJAR et al., 2016), mas, de
modo geral, os estudos descreveram o uso de jogos digitais como
ferramentas de intervencdo das FEs.

Um estudo canadense realizado com 66 criancas de 8 a 12
anos que tinham diagndstico de TDAH verificou que, apos oito
semanas de treino com o Xbox Kinect,? por 30 minutos, trés vezes
por semana, houve um efeito positivo na performance cognitiva e
melhora nos sintomas de TDAH. Além disso, os ganhos também
estiveram associados a realizacdo da atividade fisica e do aspecto
motivacional que o jogo apresentava. (BENZING; SCHIMIDT, 2017)
Resultados similares foram identificados pelos mesmos pesquisa-
dores em novo estudo conduzido com 51 criancas de mesma faixa
etdria e diagnostico. (BENZING; SCHIMIDT, 2019)

Outro estudo realizado com o Kinect também evidenciou seu
efeito sobre as FEs. Vinte criancas de seis a dez anos diagnosticadas
com autismo realizaram trés sessdes de 35 minutos por semana,
por oito semanas seguidas, e também apresentaram melhor desem-
penho em testes de FE apods o treino cognitivo. O estudo também
realizou outros tipos de intervencdo ndo digitais e verificou resul-
tados similares para as FEs. (MILAJERDI et al., 2019)

A pesquisa realizada por Bertoni e demais autores (2021) teve
como objetivo verificar o efeito de um video game de acdo em 14

2 Console de video game acoplado a sensor de movimentos a partir de cimera
e microfone.
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criangas italianas com diagndstico de dislexia. De acordo com os
pesquisadores, habilidades de atencdo trabalhadas nesses jogos
podem melhorar habilidades de leitura. Verificou-se que, apds nove
sessOes de estimulacdo com o console Nintendo Wii, que duravam
80 minutos, houve ganho no desempenho nao apenas das FEs, mas
também das habilidades de leitura dessas criancas.

Ja o estudo conduzido por Shen e demais autores (2020) teve
como objetivo descrever o processo de validagdo e a usabilidade de
um sistema de realidade virtual com suporte no computador, uso
de o6culos, fones de ouvido e controle para estimulacdo de FEs de
criangas com traumatismo craniano. O estudo demonstrou que
a ferramenta atendeu aos requisitos esperados e foi bem avaliada
pelas criancas que participaram da testagem.

Os estudos com criancas com outras comorbidades também
demostraram ganhos para as FEs. Um dos estudos apresentou resul-
tados preliminares de um ensaio clinico randomizado com grupo
controle com 150 criancas e adolescentes suicos, entre 7 e 16 anos,
que tiveram cancer e foram tratados ha 12 meses. No estudo, 50
criancas realizaram sessdes de treino computadorizado de memdria
(Cogmed), 50 foram estimuladas com Kinect e 50 criancas sauda-
veis receberam ambos os treinos. As sessdes ocorreram trés vezes por
semana, por 45 minutos e em oito semanas. Além disso, os partici-
pantes passaram por testes neuropsicoldgicos e de neuroimagem.
Ainda que ndo descreva os resultados finais do estudo, a publicacdo
aponta para importantes insights acerca da investigacdo em criancgas
com cancer, as quais costumam vivenciar o impacto nas FEs devido
ao préprio cancer ou ao tratamento. (BENZING et al., 2018)

Ja o estudo realizado com 150 criancas de Uganda investigou
o efeito de um treino computadorizado sobre as FEs de criangas
sobreviventes de maldria grave. As criancas, que tinham entre 5e 12
anos, passaram por um treino através do jogo Captain’s Log, desen-
volvido pela BrainTrain Corporation, além de serem avaliadas
cognitivamente. Os resultados evidenciaram que essas criancas
tiveram ganhos no desempenho de testes de FEs apds o treino
cognitivo, quando comparadas a criangas saudaveis. (BOIVIN et
al., 2018) Resultados similares também foram verificados pelos
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mesmos pesquisadores com criancas portadoras do HIV. (BOIVIN
etal., 2016)

Além de criancas atipicas, criancas tipicas também foram inves-
tigadas. Em um estudo alemao, 60 criancas de 8 a 11 anos tiveram
suas FEs treinadas através de jogos desenvolvidos pela Synaptikon,
que desenvolve o jogo Neuronation. Eles propuseram duas formas
de aplicagdo: uma com elementos de histérias para incentivar sen-
timentos de autonomia e maior conexao com a histdria; e outra que
usava 0s mesmos jogos, mas sem esses elementos. Os resultados
mostraram que as duas formas de jogo estimularam as FEs, porém
a forma com elementos de histéria promoveu maior autonomia das
criancas. (JOHANN; KARBACH, 2018)

Pesquisa realizada com criangas tipicas entre 8 e 12 anos na
Espanha identificou a presenca de ondas do tipo beta e teta nas
areas pré-frontais em exame de eletroencefalograma quando elas
jogavam video games. As ondas beta eram ativadas quando os jogos
exigiam habilidades como resolucdo de problemas, tomada de
decisdo e processamento de informagdes. Ja as ondas teta eram uti-
lizadas quando os jogadores precisavam exercitar a criatividade e
recordar informagles e emogdes. Os dados foram confirmados
também por avaliacdo neuropsicoldgica realizada previamente a
sessdo de jogos. (MONDEJAR et al., 2016)

A maioria dos estudos aqui mencionados utilizou os jogos digi-
tais como ferramentas de estimulacdo ou intervencdo das FEs.
Entretanto, nos ultimos anos, observam-se iniciativas para o desen-
volvimento de aplicativos que visem também a avaliacdo dessas
funcdes. Essa é uma tendéncia que ganha especial relevancia no con-
texto atual da pandemia de covid-19, em que os profissionais da neu-
ropsicologia possuem poucos instrumentos validados para avaliacio
das fung¢des cognitivas de modo geral. Destaca-se o estudo austra-
liano com criancas de ensino fundamental que foram avaliadas pelos
aplicativos Early Years Toolbox e e-Fun. Ambos os aplicativos apre-
sentavam jogos que avaliavam as FEs de controle inibitorio, memdéria
de trabalho e flexibilidade cognitiva. Os autores ressaltaram o fato de
essas ferramentas serem bem avaliadas pelas criancas, e isso facilita o
processo de adesdo a avaliagdo neuropsicoldgica. (BERG et al., 2020)
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No Brasil, também se observa essa tendéncia com o estudo da
neuropsicdloga Livia Valentin, no instituto Incor, na Faculdade de
Medicina da Universidade de Sdo Paulo (USP). O Mental-Plus esta
sendo aplicado para avaliar e reabilitar pacientes com sequelas neu-
rologicasapodsainfeccdo porcovid-19. Essejogo, desenvolvidoinicial-
mente para reabilitar sequelas de anestesia profunda (VALENTIN et
al., 2016), estd sendo aplicado em uma pesquisa com 430 pacientes
que foram infectados pelo virus SARS-CoV-2. O estudo preliminar ja
revelou que em torno de 80% dos participantes apresentaram difi-
culdades relacionadas as FEs, como problemas de concentracio,
memoria e raciocinio, além de sequelas de ordem comportamental
e emocional. A principal explicacdo para essas sequelas cognitivas
encontra-se no impacto da baixa saturacdo de oxigénio, o que aco-
mete diretamente o sistema nervoso central.?

Consideragoes finais

As FEs sdo fung¢des cognitivas complexas que exigem a integracao
com diversas dreas do cérebro, além de apresentarem um extenso
percurso de desenvolvimento ao longo da vida. Ainda que fatores
biolégicos contribuam para o seu desenvolvimento, as FEs sdo
eminentemente influenciadas pelo ambiente. Nesse sentido, verifi-
cou-se a importancia dos jogos digitais como importante ferramenta
de estimulacdo da FE, podendo ser utilizados em diversos contextos.

Entre os estudos levantados nos ultimos cinco anos na base de
dados Pubmed, verificou-se que a maior parte da producdo esteve
no contexto internacional e utilizou os jogos digitais como estratégia
de intervenc¢do neuropsicoldgica. Os jogos digitais mais frequente-
mente mencionados foram utilizados no Xbox Kinect, mas verificou-
-se a presenca de outros jogos comerciais usados também em outros
consoles, como o Nintendo Wii. Outros jogos foram desenvolvidos na
proposta de serious game, em que o propoésito nio é o entretenimento.

3 Ver: https://www.ibahia.com/coronavirus/detalhe/noticia/covid-19-deixa-disfun-
coes-cognitivas-em-80-dos-pacientes-diz-estudo/.
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Esse foi o caso dos jogos Pefe, Captain’s Log, Cogmed e do sistema de
realidade virtual para crian¢as com traumatismo craniano.

Destacam-se também as distintas metodologias utilizadas,
mas, de modo geral, a maioria dos estudos internacionais seguiu a
metodologia de ensaio clinico randomizado, conduzindo as sessoes
de treino em diferentes tempos, com comparacido de desempenho
através de testes neuropsicoldgicos antes e depois da finalizacdo
das sessOes com o0s jogos digitais.

Chama-se atenc¢ao para uma tendéncia, nos ultimos tempos, no
desenvolvimento de jogos digitais para a avaliacdo das FEs, espe-
cialmente considerando o contexto atual da pandemia da covid-19,
em que dispomos de poucos instrumentos para realizacdo de ava-
liacdo neuropsicologica. Essa pode ser uma grande tendéncia nos
proximos anos, ja que o cenario de pandemia pode estender-se e a
virtualizacio das relacOes pode permanecer por longo tempo.

Além disso, o GGF tem potencialidade para se tornar uma
importante ferramenta de estimulagdo das FEs também conside-
rando o contexto de pandemia. Este ¢ um momento desafiador, que
nos tem exigido flexibilidade cognitiva para lidar com as mudancas
decorrentes do contexto da pandemia. Portanto, o GGF apresenta-se
como uma forma de estimularmos as FEs e contribuirmos com um
melhor enfrentamento da pandemia.
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Metodologia hibrida para
engenharia de requisitos do
Gamebook Guardioes da Floresta
dos especialistas aos sujeitos

Jesse Nery Filho

Introdugado

As novas geracgOes estdo cada vez mais conectadas e tendo acesso
aos dispositivos méveis prematuramente. Visando um uso cons-
ciente e com cuidado, muitas investigacdes tém investido esforcos
para tirar proveito desse contexto como a mediacdo dos jogos
para aprender conteudos (GEE; ESTEBAN-GUITART, 2019; NERY
FILHO, 2021) ou potencializar suas fun¢fes executivas e cogni-
tivas com a mediagdo dos jogos. (ALVES; BONFIM, 2016; MATTAR;
RAMOS, 2021; RIVEIRO; QUERINO; STARLING-ALVES, 2012)
Alguns profissionais das dreas de saude e humanidades, a
exemplo da fisioterapia ou psicologia, tém utilizado recursos audio-
visuais para o treinamento de procedimentos com simuladores e
até mesmo a mediacdo de games para reabilitacdo. Os jogos de tabu-
leiros sdo utilizados ha muito tempo em clinicas psicoterapéuticas
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com criancgas e adolescentes, mas a interacdo com os jogos digitais
vem sendo cada vez mais utilizadas nos espacos terapéuticos.!

No contexto da psicologia, utilizar jogos digitais comerciais
pode ter um fator contrario se ndo houver um acompanhamento.
Pensar na construcdo de um jogo junto a esses profissionais, respei-
tando os requisitos primordiais para avaliar e potencializar as fun-
¢Oes cognitivas e executivas dos jogadores, pode trazer ganhos para
intervencdes com sujeitos que necessitem de aten¢ao nessa area.

Existem poucas pesquisas a respeito do uso de games para poten-
cializar as funcdes executivas e/ou diagnosticadas de pessoas com
Transtorno do Déficit de Atencdo com Hiperatividade (TDAH),
inclusive investigacdes no ambito dos processos de engenharia de
software, especificamente nas etapas relacionadas da engenharia
de requisitos para a produc¢do de jogos para a saude. Em uma breve
busca na ACM Library pela seguinte string: “[All: requirements engi-
neering] AND [Publication Title: games] AND [Publication Title:
health] AND [Publication Date: (01/01/2000 TO 12/31/2021)]”, foram
retornados 78 trabalhos, dos quais somente dez sdo sobre investi-
gacdes colaborativas com especialistas e participativas com utiliza-
dores finais, como os trabalhos de Kelley e demais autores (2017) e de
Meulen, O’Reilly e Coyle (2018).

Nesse sentido, como parte da minha investigacdo de mestrado
no Programa de P6s-Graduacao Profissional de Gestdo e Tecnologias
Aplicadas a Educacao, da Universidade do Estado da Bahia (UNEB),
os produtos iniciais foram a implementacdo de protdtipos e um
modelo de engenharia de requisitos que auxiliasse na defini¢do do
fluxo do gamebook e dos minigames, utilizando diagramas de Unified
Modeling Language (UML), ou Linguagem Unificada de Modelagem,
e protétipos de baixa fidelidade, com o intuito de avaliar os requi-
sitos com profissionais especialistas da drea de neuropsicologia. Esse
modelo hibrido e ciclico, com foco nos especialistas e nos sujeitos,

1 Referimos ajogos simuladores como Sim City, a partir dos quais os profissio-
nais podem estudar um pouco sobre a interacdo social do sujeito no contexto
de gerenciamento de cidades.



METODOLOGIA HiBRIDA PARA ENGENHARIA DE REQUISITOS DO GAMEBOOK GUARDIOES...

também foi implementado em outras fases da investigacdo, como
roteiro, arte, programacao e principalmente game design.

Com isso, o desenvolvimento da modelagem de um software/
game depende de requisitos minimos, seja de um “cliente” ou de
um grupo de desenvolvimento. Por isso, este trabalho € de carater
colaborativo, aplicado e com abordagem qualitativa: colaborativo
porque é construido a partir de esforcos de varios profissionais
envolvidos no processo; aplicado porque tem o propodsito de gerar
diagramas e protdtipos, avaliar e subsidiar o processo de desen-
volvimento de um jogo. Nesse sentido, foi criado um modelo de
engenharia de requisitos para atender a fase inicial do projeto,
levantando as seguintes hipoteses:

1.  Protétipos de baixa fidelidade e diagramas da UML
auxiliam na etapa de coleta e elucidacio de requisitos de
um jogo na drea da neuropsicologia.

2.  Protoétipos de baixa fidelidade e diagramas da UML
auxiliam na etapa de verificacdo de requisitos.

A primeira etapa para seguir no processo de desenvolvimento
foi convidar especialistas de neuropsicologia para compor a equipe e
fazer um estudo em profundidade nos conceitos-chave da pesquisa,
como gamebook, fungdes executivas e TDAH, ja apontados nos dois
primeiros capitulos deste livro, que nortearam os primeiros passos
para a conducdo do projeto. (ROCHA; NERY FILHO; ALVES, 2014)

Com o objetivo de socializar resultados de investigacdes acerca
dos processos de identificacdo de requisitos do Gamebook Guardides
daFloresta (GGF), este capitulo foi estruturado em cinco se¢des e mais
as consideracdes finais. Esta introducio constituiu a primeira secéo,
que objetivou descrever brevemente o contexto das pesquisas reali-
zadas. A seguir, temos um breve enquadramento sobre gamebook,
funcdes executivas e midias correlatas. Na terceira se¢do, abordamos
ainvestigacdo da elaboracdo da metodologia hibrida para engenharia
de requisitos, o modelo, as etapas de verificacdo e validacio e os
resultados obtidos. A quarta secdo descreve como ocorreu o levanta-
mento de requisitos para os sistemas de feedbacks do GGF, enquanto a
quinta secio apresenta os processos relativos a verificacio e aos testes
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durante o processo de desenvolvimento, através de protdtipos joga-
veis, além de como investigacoes realizadas no periodo de 2013 a 2017
contribuiram para o processo de desenvolvimento do GGF.

Gamebook Guardioes da Floresta
e as fungoes executivas

O GGF possui trés situagdes bem distintas: primeiro, o contato com
a histdria por meio de quadros com imagens, narracao e texto, con-
figurando o momento de leitura. Na segunda situacio, o jogador
necessita explorar o ambiente livremente para encontrar persona-
gens nao jogaveis, conhecidos como non-players characters, e pros-
seguir na narrativa. Na terceira situacio, apds receber missoes dos
personagens nio jogaveis, tera que realizar tarefas nos minigames.
Essas duas ultimas situacdes caracterizam o perfil de jogo da midia,
e todas elas devem estar em sintonia e com fluidez, desde o design
e narrativa até as mecanicas e estratégias de interacdo. Porém,
somente no minigame € possivel vislumbrar uma capacidade de
coleta de dados/acdes do jogador para avaliar o seu desempenho
quanto as fungdes executivas, o que nao exclui os outros elementos
que nao foram pensados para proporcionar um ambiente prazeroso
para as criancas. E importante destacar que, apds o aprofundamento
do que caracteriza esse transtorno através de leituras e reunides com
0s neuropsicologos parceiros no projeto, decidimos que o objetivo
do GGF seria estimular as fun¢des executivas de criancas e adoles-
centes, principalmente aqueles que possuem um déficit.

Assim, a proposicdo dos minigames era que pudessem observar
comportamentos que se relacionassem com funcdes executivas,
como: atencdo seletiva, atencado sustentada, controle inibitério, fle-
xibilidade cognitiva, manejo do tempo, categorizacdo, memoria de
trabalho e planejamento. (ALVES; BONFIM, 2016; DIAS; SEABRA,
2013; LIMA; TABAQUIM; CIASCA, 2010) E claro que algumas dessas
funcdes executivas possuem semelhancas e/ou dependem umas das
outras. Com isso, os trabalhos de verificacdo e validacdo dos requi-
sitos estavam diretamente ligados com a possibilidade de desen-
volver mecanicas de jogos para estimular essas funcdes executivas.
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Essas estratégias ja estdo presentes em ambientes similares,
como a plataforma Cérebro Melhor,? que possui diversos jogos que
buscam melhorar a memoria, concentracdo, atengdo e raciocinio
légico, ou Lumosity® — Human Cognition Project (HCP), que é um
projeto de cognicdo humana desenvolvido pela LumosLabs.

O Lumosity possibilita um acompanhamento dos resultados
do uso didrio, exibindo um gréfico evolutivo do usudrio. Contudo,
é importante ressaltar a falta de transparéncia da plataforma, algo
ja evidenciado em Alves e Santos (2016). Nem o Lumosity nem o
Cérebro Melhor possuem uma narrativa atrelada aos minigames, dei-
xando, assim, 0 usudrio com pouca motivacdo. E apos a interacao,
por um determinado tempo, o jogador pode cansar e desistir da inte-
ragdo. Fullerton, Swain e Hoffman (2018) discutem que os elementos
dramadticos — premissa, personagem, histdria — criam um senso de
conexdao com o jogador e enriquecem as experiéncias, favorecendo
uma empatia pelo jogo e aumentando as chances de continuar a jogar.

A partir disso, surge a necessidade de propor uma metodologia
para pensar como trabalhar dinamicamente com profissionais e
usudrios finais, para uma real validacdo dos requisitos, que possam
contemplar as expectativas do projeto como um todo: o acompa-
nhamento e a potencializacdo das fun¢des executivas de criancas
que interajam com o GGF.

Metodologia hibrida para
engenharia de requisitos

No desenvolvimento de softwares, existem modelos cldssicos que pos-
suem etapas bem definidas e documentag¢ao em quase todas as fases,
entre os quais podemos citar: cascata, evolutivo, incremental e espiral,
este dltimo proposto por Boehm. (NILSSON; WILSON, 2012) O modelo
em cascata segue desde a analise e definicdo dos requisitos do sistema,

2 Ver: https://www.superaonline.com.br.

3 Ver: https://www.lumosity.com/.
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perpassando por design, implementacao e testes, até a entrega do sis-
tema, ocorrendo de forma linear. (SOMMERVILLE, 2015)

Os modelos evolutivos e incrementais passaram a ter a prototi-
pacao envolvida no desenvolvimento para ter um feedback no pro-
cesso, avaliando e encontrando os erros de anadlises de requisitos. Esses
processos evolutivos sdo representados, também, por uma espiral
para demonstrar o processo iterativo e incremental (SOMMERVILLE,
2015), ou seja, iterativo por conta de ciclos de contatos com sujeitos
que podem auxiliar no processo de coleta de requisitos e incremental
por conta de possiveis entregas que podem ser melhoradas.

Em contraponto a esses métodos, surgiram as técnicas de desen-
volvimento 4gil, criadas por desenvolvedores experientes e escritas
em um manifesto, em 2001, enfatizando: “pessoas e interacdes
sdo mais importantes que processos e ferramentas” ou “entregar o
software funcionando € mais importante do que documentacado” e
“interagir com o cliente e adaptar as mudancas é mais do que seguir
o plano inicial”. (SUTHERLAND; SCHWABER, 2011) Exemplos de
técnicas de desenvolvimentos dgeis sdo: Crystal, Programacio
eXtrema (XP) e Scrum.

No projeto do GGF, foi utilizado o método Scrum para geren-
ciamento com o auxilio de um Sprint Burndown Chart, quadro que
exibe a evolucdo de resolucdes de atividades distribuida ao longo
de um Sprint do Scrum. O quadro de atividades, também cha-
mado de Kanban, foi utilizado durante a investigacdo. Esse arte-
fato mostra as atividades a serem realizadas, as que estdo sendo e
as que ja foram feitas em um processo de desenvolvimento.

O Scrum possui um processo iterativo e incremental (Figura 1),
com algumas tarefas e artefatos claramente definidos, como se
desenha a seguir (SABBAGH, 2013):

A. Sprint: periodo de até um més, no qual o projeto é
desenvolvido;

B. Scrum: reunido didria, na qual sio avaliados os pro-
gressos do projeto e as barreiras encontradas durante o
desenvolvimento;

C. Scrum Team: a equipe que trabalha em um Sprint;
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D. Scrum Master: responsavel para gerir o projeto, geralmente
engenheiros de software ou da darea de sistemas - no caso
do projeto, o game designer Filipe Pereira;

E. Backlog: todos os requisitos a serem desenvolvidos no pro-
jeto ordenados por prioridade e bem definidos;

F. Sprint Backlog: quais atividades serdo desenvolvidas dentro
de um Sprint gerando um produto para apresentar ao cliente.

Figura 1: Etapas do Scrum
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Fonte: adaptada de Chandler [2012].

De acordo com Chandler (2012), existem papéis bem definidos
para desenvolver um jogo, desde uma equipe de game design, arte,
som, equipe de teste e programacao até uma equipe para coletar
os requisitos. E foi na etapa de pré-producdo do GGF que este tra-
balho se fez importante, porque alteracdes ao longo do processo de
desenvolvimento de qualquer produto aumentam drasticamente
0s custos para corregdes, seja em tempo ou recursos. Estima-se que
na fase de pré-producfo o custo seja baixo; durante o desenvolvi-
mento, um custo médio; e depois de pronto, um custo elevado.

Sobre o processo de engenharia de requisitos no contexto de
engenharia de software, o autor Sommerville (2015) diz que o pro-
cesso geral se divide em: estudo de viabilidade, esclarecimentos,
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andlise, especificacdo e validacdo. Ja o autor Pressman (2015) diz
que a engenharia de requisitos abrange as seguintes tarefas: con-
cepcao, levantamento, elaboracdo, negociacao, especificacdo, vali-
dacdo e gestao.

Dentro de um ciclo em espiral, que pode ser comparado ao
modelo de Boehm (NILSSON; WILSON, 2012), e um processo de
geréncia de projeto Scrum, os requisitos para os minigames do GGF
tiveram etapas de levantamento de requisitos, validacdo e nego-
ciacao e retrofeedback para equipe de desenvolvimento.

Figura 2: Modelo de engenharia de requisitos proposto

Validagdo e
negociagiao

Levantamento Engenharia Retro feedback
de requisitos de para equipe de
desenvolvimento

Requisitos

Desenvolvimento

Fonte: elaborada pelo autor.

O modelo de engenharia de requisitos proposto € ilustrado
na Figura 2, alinhado com os ciclos do Scrum num processo agil.
O processo de levantamento de requisitos nao foi realizado somente
com especialistas em neuropsicologia, mas também com criancas,
sujeitos da investigacdo que possuem desejos e gostos proprios.
Observar as experiéncias de interagcdo do usudrio tem sido cada vez
mais necessario para um produto assertivo, inclusive nos jogos com
um propdsito lidico e sério. (AKER; RIZVANOGLU; INAL, 2020)
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Levantamento de requisitos utilizando
UML e protétipos em papel

Técnicas mais conhecidas da computagio, como a UML, e também
a prototipacio em papel, que demanda pouco tempo para ser con-
feccionada, foram artefatos utilizados para se ter esbocos iniciais
das mecanicas de jogos, andlise de riscos e documentagdes para ini-
ciar a etapa de programacao.

Figura 3: Montagem de protdtipos em papel
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Fonte: elaborada pelo autor.

Com custo baixo e fécil elaboragdo, a prototipagdo em papel é
fundamental para ter as primeiras ideias das mecanicas e analisar
como elas podem estimular funcdes executivas definidas previa-
mente (Figura 3). O principal responsdvel por esses primeiros protd-
tipos em papel é o game designer, uma vez que ele ocupa o papel do
gerente de projetos — no caso, Scrum Master - e dialoga com todos os
membros da equipe. Por isso, uma comunicagdo visual como o pro-
totipo em papel facilita explicacdes e entendimentos dos requisitos,
porém carece de maiores informacdes, principalmente para a equipe
de programacao, que precisa conhecer o fluxo de a¢Ges, por exemplo.

Assim, também ¢é necessario produzir modelagens de diagramas
de UML, para dar subsidio para a equipe de programacao, seja para
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documentar ou mesmo para compreender os processos como um todo
ou uma atividade especifica. Existem os diagramas estruturais (classe,
componentes, objetos, pacotes etc.), que representam 0s aspectos
estdticos, por exemplo; e os diagramas comportamentais (atividade,
comunicac¢do, sequéncia, tempo, caso de uso etc.), que representam
os comportamentos mais dinimicos de um sistema. (GUEDES, 2018)

Figura 4: Exemplo de um diagrama de UML
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Fonte: elaborada pelo autor.

A Figura 4 mostra um exemplo de diagrama de sequéncia criado
para descrever as interacdes que ocorrem entre o jogador e 0s mini-
games. Antes de seguir para a etapa de producao, esses documentos
foram avaliados pelos especialistas para auxiliar a decidir se os
requisitos foram entendidos corretamente e se poderiam prosse-
guir para a etapa de codificagdo/programacao.
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Nesse ponto, lancamos mao de caracteristicas do modelo
espiral de Boehm, Brown e Turner (2005), especificamente a etapa
de analises de riscos, que objetivou minimizar os erros, evitando
que fossem levados para as demais fases. Uma vez que os requi-
sitos sejam bem entendidos, as chances de erros na programacao,
no design e na arte serdo menores.

Validacdo com prototipos de baixa fidelidade

Seguindo a linha de desenvolvimento e entregas de minigames, a
cada Sprint do Scrum, os diagramas de UML foram produzidos com
o software Astah e, posteriormente, foram codificados protoétipos
de baixo nivel utilizando o motor de jogo Unity 3D, ou seja, sem a
preocupagdo com os elementos de artes ou balanceamento de difi-
culdades, levando em consideracdo as mecanicas de jogo e se elas
representavam as fungoes executivas descritas pelos especialistas.

Figura 5: Exemplo de protétipo de baixa fidelidade

Fonte: elaborada pelo autor.

A Figura 5 mostra um protétipo de baixa fidelidade desenvol-
vido tomando como referéncia o minigame Vitoria Régia — as vitd-
rias-régias sdo plantas predominantes na Floresta Amazdnica,
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cendrio da narrativa do GGF. Elas passam de um lado a outro da tela
e a principal mecanica €, através do toque na tela, arrasta-las para
o local indicado, no centro. Quando colocadas no local correto, o
jogador pontua; a planta ficard no local por um certo tempo e depois
desaparecera, caso o jogador ndo complete todo o minigame.

Assim, o jogador deve criar uma estratégia para que as vitorias-
-régias sejam colocadas ao centro e ndo afundem, podendo realizar a
manutencao delas, ou seja, colocando outra no mesmo lugar, e tentar
completar todo o mapa proposto. Caso o jogador ndo consiga alcangar
o objetivo do minigame em tempo habil, o mapa sera refeito e retornara
em outra disposicao, para que o jogador nao memorize as posicoes.

Com um protdtipo de baixa fidelidade, como o da Figura 5, as
rondas de validacdo com os especialistas parceiros foram feitas a cada
ciclo do Scrum e a cada minigame que era produzido. Ao fim desse
processo, foi possivel verificar a hipdtese 1, ou seja, se 0s protétipos
de baixa fidelidade e diagramas de UML auxiliam na etapa de coleta e
elucidacdo de requisitos. Apos cada etapa de validacdo, os requisitos
eram reencaminhados para o game designer a fim de analisar e decidir
quais as mudancas seriam mais aderentes para o projeto.

E importante destacar que, embora cada minigame tenha a indi-
cacdo de estimular uma determinada funcdo executiva, ndo é pos-
sivel que essa acao se refira a apenas uma funcio. Por exemplo, no
minigame 8, no qual o jogador deve girar cada peca de cano para que
o tunel se forme corretamente, a funcdo executiva predominante € o
planejamento, mas € possivel estimular também o manejo de tempo.

Por fim, como uma estratégia de imparcialidade e confiabili-
dade, para além do processo de validagcdo, houve uma rodada de
verificacdo com profissionais da area da neuropsicologia externos
a equipe de desenvolvimento. Dessa forma, foi criado um questio-
ndrio para auxiliar a coleta de dados a fim de realizar a verificacdo
dos requisitos — testando-se, assim, a hipdtese 2, ou seja, se 0s pro-
totipos de baixa fidelidade e diagramas de UML auxiliam na etapa
verificacdo de requisitos.

Nesse sentido, para compor as avaliacdes internas, tanto do
instrumento quanto dos requisitos, o game designer do GGF Filipe
Pereira, do grupo de pesquisa Comunidades Virtuais, foi convi-
dado para fazer as contribuicdes a respeito dos elementos de jogos,
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enquanto a psicéloga Camila Bonfim, professora da UNEB e pes-
quisadora colaboradora do Comunidades Virtuais, contribuiu com
a construcdo do formuldrio e da avaliacdo interna. Para compor
o quadro de profissionais da drea de psicologia e neuropsicologia
externos ao desenvolvimento, foram convidados o professor da
UNEB Gustavo Siquara, membro do Laboratério de Pesquisa em
Neuropsicologia Clinica e Cognitiva (Neuroclic), e a pesquisadora
Chrissie de Carvalho, neuropsicologa e também pesquisadora do
Neuroclic, da Universidade Federal da Bahia (UFBA).

Resultados da investigacao inicial
de engenharia de requisitos

Para cada minigame, foram produzidos questiondrios para realizar
a validagdo e verificagdo. Membros do grupo de desenvolvimento
auxiliaram na construcdo desse instrumento, que tinha como obje-
tivo verificar se as concepg¢des traduzidas em formato de diagramas
de UML e protétipos avaliam as fungdes executivas dos sujeitos e
quais sdo estimuladas nos minigames ja modelados/prototipados.

Assim, além dos profissionais da neuropsicologia da equipe,
foram convidados outros dois profissionais externos para compor
essa ronda de validagdo e verificacdo, que, com auxilio de entre-
vistas semiestruturadas, coletaram informacgdes relacionadas a esti-
mulacdo ou ndo das fung¢des executivas. Nessas entrevistas, foram
apontadas as func¢des que poderiam ser avaliadas nos minigames,
indicando, para cada um deles, uma funcao primaria e uma secun-
ddria, ou seja, as funcdes executivas mais evidenciadas e as menos
evidenciadas em cada minigame.

Apds a organizacdo das fungdes executivas, que foram indi-
cadas pelos especialistas da avaliacdo interna e externa, chegamos
ao cendrio representado pelo Quadro 1. Os resultados convergiram
e se completaram, como no caso do minigame 2, para o qual foi indi-
cada uma funcio executiva além da prevista pela equipe de desen-
volvimento. O quadro apresenta apenas quatro dos oito minigames
por conta do escopo do meu trabalho de validacdo do modelo de
engenharia de requisitos, necessario para a finalizacdo do mestrado,
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mas outros trabalhos foram realizados com os demais minigames e
serdo apresentados adiante.

Quadro 1: Resultados das fungdes executivas iniciais

Minigames | Fungdes executivas
1 Estratégia, gerenciamento de recursos
2 Controle inibitdrio, atencdo seletiva, estratégia
3 Memodria de trabalho, atenc¢do seletiva
4 Memoria de trabalho, flexibilidade cognitiva

Fonte: elaborado pelo autor.

Além do propdsito de identificar os requisitos para a concepcao
do gamebook, também foi possivel observar as hipdteses descritas
anteriormente, validando a metodologia de engenharia de requisitos
proposta. A hipdtese 1 foi validada, pois os profissionais da area da
neuropsicologia que participavam do projeto, apesar de ndo terem
familiaridade com computacio, ao longo do processo, foram apren-
dendo e se familiarizando com os diagramas de UML. Detalhavam,
em alguns momentos, os fluxos possiveis e as atividades que o jogador
poderia seguir. Além disso, o auxilio dos protétipos jogaveis também
foi essencial para entendimento da mecanica dos minigames.

Em contraponto, a hipotese 2 foi rejeitada, pois, de acordo com
os depoimentos dos profissionais externos ao desenvolvimento, que
ndo tinham contato com o jogo, com os diagramas de UML e com 0s
prototipos, o processo seria mais bem conduzido se interagissem
com a versdo final do jogo, uma vez que se perde tempo explicando
elementos dos diagramas e ainda ha uma baixa expectativa devido
aos protoétipos de baixa fidelidade, ja que elementos graficos e de
balanceamento ainda ndo estavam acabados.

Requisitos dos sistemas de feedbacks
para os jogadores e investigadores

O reuso de um jogo exige que sejam criadas plataformas escald-
veis que aumentem a dificuldade de acdes ja realizadas pelos
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jogadores, recompensando-os com itens, como a moeda do jogo,
possibilidade de criar novos itens, ranking, melhores pontua-
¢Oes, competicdo etc. Seja qual for a mecanica escolhida para que
o tempo de jogo seja maior e para que o jogador retorne ao jogo, €
necessario implementar a rejogabilidade balanceada e que mostre
em qual nivel o jogador se encontra.

Figura 6: a] Tenda do Queixdo e minigames
b] Tela de desempenho dos minigames

MINIGAME 08

Fonte: elaborada pelo autor.

A Figura 6a mostra a interface que o gamebook tem quando
0 jogador se depara com os minigames na Tenda do Queixdo,
para a qual o jogador pode retornar varias vezes e interagir com
0 mesmo minigame, pagando uma quantidade de moeda de jogo.
Ha também uma versio do jogo em que essa tenda pode ser aces-
sada de forma direta, ou seja, sem ter que passar pelos outros dois
elementos do jogo — narrativa e exploragcdo do mundo aberto —,
facilitando o uso do GGF pelos neuropsicélogos. Chamamos esse
modo de “modo clinica”.

A Tenda do Queixdo tem uma dindmica que permite visua-
lizar a quantidade de estrelas que o jogador ganhou com base no
desempenho realizado. De uma forma mais sintetizada, o jogador
pode ir ao menu inicial acompanhar a progressao (Figura 6b) em
cada um dos oito minigames existentes — de 0 a 30 estrelas acumu-
ladas em todos os niveis de cada. Ao clicar em qualquer um dos
icones dos minigames, é possivel verificar, através da interface a
seguir, quais fung¢des executivas foram potencializadas durante o
percurso no ambiente do GGF.
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Figura 7: Tela do desempenho das fungdes executivas
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Fonte: elaborada pelo autor.

Em outra tela acessivel a partir do menu inicial (Figura 7),*
é possivel ver a construcdo de um grafico radial 2 medida que o
jogador avanca no jogo e quais as fungdes executivas estdo mais
ou menos exercitadas. Na Figura 7, vemos um pequeno ponto ver-
melho no centro, que indica insucesso na conclusao dos desafios
propostos nos minigames. Para reverter essa situacao, € necessario
que o jogador encontre a Tenda do Queixao e jogue varias vezes 0s
minigames, alterando o registro do grafico para positivo.

Protdtipos de armazenamento e envio dos dados do jogador rela-
tivos ao desempenho foram criados para tentar observar os comporta-
mentos de forma ndo invasiva e transparente. Porém, com limitacdes
detempo ereducdodoescopoinicial, osdados coletados necessitavam

4 Embora aFigura7jatenha sido apresentada no primeiro capitulo, julgamos
importante reapresenta-la a fim de ilustrar o que vem sendo discutido em
nivel de desenvolvimento, enfatizando o que ja foi abordado anteriormen-
te por Alves no referido capitulo, pois destaca a estratégia utilizada no GGF
que possibilita ao leitor-jogador visualizar seu percurso no ambiente.
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de um tratamento adequado, através de planilhas, graficos e estatis-
ticas por parte dos investigadores, e ndo de forma automatizada.

Em 2018, Tarsis Lima realizou uma investigacdo no sentido
de melhorar e criar uma padronizacio na coleta, armazenamento
e transferéncia de dados do jogo no intuito de realizar mineragao
de dados e tentar identificar perfis de usuarios. (LIMA, 2018) O tra-
balho foi aplicado a um minigame, testado com um grupo de joga-
dores e gerou resultados favoraveis, ficando aberto para aplicar suas
técnicas nos demais minigames e voltar a realizar novos testes.

Ja em 2020, Frederico Silva, em seu trabalho de conclusio da
graduacdo tecnoldgica em Jogos Digitais, na UNEB, estudou o
desenvolvimento do GGF, especificamente a parte de programacao
e codificacdo, e investigou a possibilidade de implementar padrdes
de programacdo para permitir “escalabilidade, reusabilidade, desa-
coplamento e facil manutencao”. (SILVA, 2020, p. 9) A investigacio
mostrou melhoras nos tempos de execugao do software, além de
utilizar uma padronizacdo para promover uma organizacdo dos
cédigos do jogo.

InvestigacOes como essas, além de serem laboratdrios vivos e
continuos, permitem que os investigadores possam contribuir com
suas expertises e deixar um legado para outros profissionais que
adentram esse universo. As contribuicdes de Lima (2018) e Silva
(2020) estao subsidiando o processo da nova versao do GGF, dispo-
nivel em dezembro de 2021 na Google Play Store.

Outros momentos de coleta de dados

Paralelamente a coleta de requisitos de minigames, o roteirista da
equipe, Gustavo Eric, juntamente com outros integrantes do grupo,
foi a escolas do entorno da UNEB com o intuito de observar o com-
portamento de criancas, que se enquadravam no publico-alvo, rela-
tivo ao delineamento para a construcdo da histdria, personagens
protagonistas e coadjuvantes, a empatia com a personagem jogavel,
o ambiente e a possibilidade de tomada de decisio.

Utilizando o modelo de identificacdo de requisitos, agora cen-
trado no usudrio, a narrativa pdde ser validada com os sujeitos ainda
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antes de ter um produto pronto, da mesma forma que os prototipos
de baixa fidelidade ou de papel, com diminuicdo e postergacio de
riscos relativos a experiéncia do usuario — nesse caso, de forma oral,
através de dinamicas que exigiam que as criancas desenhassem
aquilo que haviam vivido, subsidiando até a equipe de producio
das orientacOes pedagogicas para pensar atividades similares para
aplicagao do gamebook nos espacos escolares ou terapéuticos.

Quando uma primeira versao jogavel do gamebook ficou pronta,
em 2015, testes foram feitos nas escolas do entorno da UNEB e
outras escolas do municipio de Salvador. Um roteiro foi criado para
que os investigadores pudessem acompanhar as interagdes, guiar e
realizar perguntas as criancas em momentos especificos. Os prin-
cipais elementos nesses primeiros testes estavam pautados nos
seguintes aspectos:

A. artes e narrativa;
B. animacdo (composicdo, velocidade, textos);

C. mecanica de interacdo (point-click para o movimento, ou
toque para passar paginas);

D. interacdo com o cendrio (mundo aberto);
elementos de interface;

nivel dos desafios, engajamento, balanceamento
dos minigames.

Os investigadores tinham a dificil tarefa de observar e conduzir
uma sessdo sem influenciar as intervencdes, a fim de conseguir indi-
cacdo de melhorias ou mesmo perceber dificuldades vivenciadas
para registrar em relatério. Ao mesmo tempo, as acdes desenvolvidas
foram relatadas e, posteriormente, avaliadas junto a toda a equipe,
para promover ajustes a partir desses conjuntos de observacoes.

Os primeiros testes com criangas com versoes jogaveis deram
resultados para os diversos campos do jogo e retroalimentaram o
processo de desenvolvimento em tempo de execucdo do projeto,
melhorando o que foi feito e subsidiando novas etapas a serem
implementadas, principalmente no que diz respeito as percepgdes
das func¢des executivas através da interacdo com as mecanicas.
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Ao chegar a uma versao final do gamebook, testes e interven-
¢Oes foram realizados pelos investigadores do projeto, a exemplo
do estudo de Alves e Bonfim (2016), que realizou uma verificacdo
das funcoes executivas de sete minigames em versao beta, com trés
profissionais da neuropsicologia. Os resultados dessa investigacao
auxiliaram os ajustes dos indicadores que estdo presentes nas telas
de desempenho e funcdes executivas, mostradas anteriormente.

Também ao fim do desenvolvimento do GGF, outras investiga-
¢Oes foram realizadas com criancas a fim de averiguar as estimula-
¢cOes das funcdes executivas através da interacdo com a midia em
questdo. (DOREA et al., 2017; GUIMARAES et al., 2016; TOURINHO,
2018) Por acontecerem pds-desenvolvimento, essas investigacoes
tém inicialmente pouco impacto imediato na modificacdo do jogo,
porém criam um arcabouco de resultados tanto para o campo da
aplicacdo quanto para questdes técnicas do desenvolvimento, espe-
cificamente erros e balanceamentos percebidos ao longo do tempo.

Com as investigacGes de campo, foram perceptiveis as fragi-
lidades existentes em detrimento da etapa de testes. A exaustio
nessa etapa € o almejada, mas € necessario tomar decisdes sobre
quanto tempo investir para que se obtenha um equilibrio entre
uma versao estavel e quando lancgar o produto. Erros de imple-
mentacdo nas pontuacoes, itens, contas dos jogadores e outros
foram relatados nas interacdes com criancas, causando frustra-
¢Oes e descontentamento, algo que gera ruidos nos resultados e
desvio de foco das investigacoes.

Na perspectiva de estudar melhorias para o gamebook, um pro-
jeto de iniciacdo cientifica foi realizado por Frederico Silva — na
época, discente do curso tecnoldgico de Jogos Digitais. (SILVA;
ALVES, 2018) A referida investigacao foi realizada com 38 criancas
da Escola Municipal Governador Roberto Santos e 27 criancas
pacientes da Clinica Aion Psicologia. Os resultados foram sistema-
tizados em um relatério, descrevendo as principais dificuldades
das interacdes das criancas em cada um dos minigames e uma lista
de sugestoes, tanto para uma redugio de quantidade niveis de dez
para cinco quanto para ajustes dos tempos de determinadas meca-
nicas, promovendo uma melhor fluidez das interacdes.
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Essas reducoes e refatoracdes nos minigames estdo subsidiando
uma atualizacdo do GGF pelo Aoca Game Lab, além de melhorias
graficas nas artes e implementacdo de uma interface responsiva
para varios dispositivos moéveis.

Consideracgoes finais

O GGF demostrou um potencial para contribui¢des educacionais,
sociais, tecnoldgicas e psicopedagdgicas, especialmente para as
criancas com diagndstico em disfuncdo executiva. A proposta do
trabalho também abriu possibilidades para pesquisadores que
investigam o processo de desenvolvimento de games e novos cena-
rios de aprendizagem. A rede de pesquisa Comunidades Virtuais,
responsavel pelo desenvolvimento do GGF, sempre foi estrutu-
rada a partir de uma perspectiva multirreferencial (ALVES; NEVES;
PAZ, 2014), contemplando a diferenca, a diversidade, a autonomia,
aalteridade e a interlocucfo com distintas expertises e contribuindo
para a riqueza de olhares e praticas dos jogos desenvolvidos, espe-
cialmente o GGF.

Ao levantar requisitos para o GGF, estudos a respeito de funcdes
executivas das criancas e de TDAH foram feitos para subsidiar o
processo de construcdo dos modelos e protétipos. Nesse processo, a
possibilidade do uso dos diagramas de UML se mostrou como uma
ferramenta de apoio ao desenvolvimento e ao processo de levanta-
mento e andlises de requisitos do gamebook.

Foi possivel avaliar o modelo proposto de engenharia de requi-
sitos dentro de um processo de desenvolvimento completo e per-
ceber que a interface entre a equipe desenvolvedora e profissionais
especialistas da drea da neuropsicologia necessita ainda de mais
investigacdes e estratégias para uma melhor compreensdo dos
requisitos nessa area. Mesmo percebendo que os profissionais que
acompanharam de perto o desenvolvimento se familiarizaram com
o modelo, mais que os profissionais externos ao desenvolvimento,
o processo de construgcdo do gamebook pdde ser continuado com
baixos riscos de mudancas e com maior confiabilidade técnica dos
conteudos da drea da saude.



METODOLOGIA HiBRIDA PARA ENGENHARIA DE REQUISITOS DO GAMEBOOK GUARDIOES...

Um processo ciclico e que envolva tanto especialistas e publico-
-alvo, desde o inicio até os testes, € fundamental para uma melhoria
continua do processo de desenvolvimento, seja de midias voltadas
para saude, educacio, neuropsicologia ou quaisquer outros campos
de conhecimento. Investigacoes como a producdo do gamebook sao
laboratdrios dinimicos em que profissionais de varias dreas podem
estudar, agregar novos conhecimentos e contribuir tanto para a
comunidade cientifica quanto para a sociedade em geral, através
das implica¢des que a midia pode trazer.
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Introdugado

As Funcdes Executivas (FEs) sdo uma série de fungdes cognitivas
interdependentes e de alto processamento, as quais influenciam o
desenvolvimento afetivo, emocional e comportamental de um indi-
viduo. (UEHARA et al., 2016) Em outras palavras, as FEs supervi-
sionam e coordenam outros processos cognitivos, a exemplo da
memoria e da regulacdo emocional. (HARTUNG et al., 2020)

Dentro da neuropsicologia, existem diferentes modelos asso-
ciados as FEs. Um modelo amplamente difundido na drea foi pro-
posto por Diamond (2013), que associa trés componentes nucleares
as FEs: inibicdo ou Controle Inibitério (CI), Memoria de Trabalho
(MT) e Flexibilidade Cognitiva (FC).
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O CI envolve a inibi¢do de respostas, o autocontrole e a resis-
téncia as acoes impulsivas e tentacdes, sendo formado pelo controle
de interferéncia e autocontrole — capacidade de gerir o proprio com-
portamento e as proprias emog¢des. Diamond (2013) também esta-
belece que o controle de interferéncia é formado, por sua vez, pela
atencio seletiva (componente atencional do CI) e inibicao cognitiva
(capacidade de suprimir representacdes mentais prepotentes). Por
sua vez, a FC estd associada a adaptacio de forma flexivel as situa-
¢Oes que surgem, enquanto a MT € a habilidade de manter e mani-
pular uma informacdo verbal e/ou visuoespacial em prol de um
objetivo. (DIAMOND, 2013) Essas func¢des consideradas basilares e
nucleares ancorardo a formacgao das FEs de ordem superior, como
planejamento e categorizacao.

Estudos realizados por Uehara e demais autores (2016) sugerem
que os componentes citados das FEs surgem progressivamente,
e ndo linearmente, ao longo do desenvolvimento, sendo a idade
escolar um estdgio importante para estimular tais fungdes, que
se constituiram em uma importante varidvel para a predi¢do de
habilidades académicas (SHAUL; SCHWARTZ, 2014) e da leitura.
(FILIPPETTI; RICHAUD, 2017; JACOBSON et al., 2011; THORELL
et al., 2013) Nesse sentido, a MT aparece primeiro, seguida pelo CI,
para que enfim esses dois componentes juntos estruturem a FC.
(GARON; MOORE, 2007)

Como citado anteriormente, as FEs sdo de extrema importancia
navida do individuo, uma vez que estao ligadas ndo somente as ati-
vidades realizadas cotidianamente, mas também ao desenvolvi-
mento cognitivo do sujeito. Assim, estimular as FEs, especialmente
nas primeiras fases da vida, pode trazer resultados positivos na vida
pessoal, profissional e académica. Portanto, a estimulagdo das FEs
deve ser potencializada desde a infancia, mediada por diferentes
objetos culturais, a exemplo dos jogos digitais. Dessa forma, além
de serem espacos de entretenimento e lazer, os jogos podem contri-
buir para desempenho e exercicios de diversas habilidades cogni-
tivas (RAMOS; FRONZA; CARDOSO, 2018), podendo ser utilizados
inclusive como mediadores de aprendizagem. (JESUS; ALVES,
2019; SANTOS; ALVES, 2020)
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Embora as pesquisas no Brasil sobre a mediacdo dos jogos digi-
tais para estimular as FEs sejam ainda incipientes, podemos citar o
trabalho da rede de pesquisa Comunidades Virtuais, que no periodo
de 2015 a 2018 realizou investigacdes com criancas na faixa etdria
de 8 a 12 anos, na Escola Municipal Governador Roberto Santos,
em Salvador, analisando como o Gamebook Guardides da Floresta
(GGF) e o Minecraft podem estimular tais funcdes.

Jogos digitais como Monument Valley, Fruit Ninja ou até
mesmo Super Mario Bros e Guitar Hero 3: Legends of Rock, sendo
os dois ultimos apontados em um estudo desenvolvido por Barroso
e demais autores (2019), também podem ser utilizados para esti-
mular FEs, como planejamento, CI e atencao seletiva, ainda que ndo
tenham sido desenvolvidos com essa finalidade.

Os jogos digitais sdo artefatos culturais que ja estdo presentes
na sociedade desde os anos 1950, e houve um crescimento da sua
industria a partir dos anos 1980, provocando polémicas frequentes,
especialmente quando se refere as questdes da violéncia. Contudo,
também encontramos pesquisas que destacam aspectos positivos,
especialmente no que se refere ao estimulo das fun¢Ges cognitivas,
na medida em que provocam o jogador a solucionar problemas nas
narrativas e mecanica dos jogos. (ALVES, 2013; MCGONIGAL, 2012)

Portanto, mesmo que os jogos digitais ndo tenham como papel
primario o de ensinar — com excecao, talvez, dos chamados serious
games -, seus efeitos narrativos e de imersdo dao ao jogador uma
experiéncia que permite aprender mesmo “sem querer”.

E importante termos em mente que, independentemente do
objetivo principal para o qual foi produzido - entreter, ensinat,
simular situacdes etc. —, cada jogo gera uma experiéncia unica
e subjetiva, motivo pelo qual Aarseth (2003) defende que um dos
meios de analisar um jogo € jogando-o. Assim, ndo podemos rea-
lizar generalizacOes de que interagir com a mecanica de um jogo
provocard estimulacdes semelhantes para cada jogador.

Osjogos digitais podem ser classificados em distintas tipologias
a partir das suas caracteristicas e mecanicas, e neste capitulo des-
tacaremos os digital brain games — ou jogos cognitivos. (RAMOS;
SEGUNDO, 2018) Essa categoria agrupa os jogos desenvolvidos
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especialmente com o objetivo de estimular habilidades cognitivas
(ALVES; SANTOS, 2016), uma vez que trabalham com a estimulacéo
de funcoes cognitivas, como MT, CI e planejamento. Aplicativos
como Peak, Lumosity e Elevator estdo disponiveis em lojas digi-
tais como a Play Store e, apesar de oferecerem conteudos mediante
pagamento ou assinaturas, possuem minigames que podem ser
jogados diariamente de forma gratuita.

Ao falarmos especificamente de ambientes digitais que esti-
mulam as FEs em criancas, podemos apontar os estudos realizados
por Ramos e Segundo (2018) e Ramos e demais autores (2019), nos
quais foram utilizados o aplicativo Escola do Cérebro.! Enquanto
ambiente que integra multiplos jogos cognitivos, esse portal asse-
melha-se ao Peak e Lumosity, por exemplo, mas diferencia-se por
ser voltado para o publico infantil. (RAMOS; SEGUNDO, 2018) Ja
a pesquisa de Olalla e Lukasova (2019, p. 74) focou no uso do jogo
Pocoloto? enquanto ambiente para “treino de memodria de tra-
balho fonolodgica, que esta envolvida no processo de alfabetizacdo”
com criangas do 2° ano do ensino fundamental I de uma escola da
rede privada, em Sao Paulo. Embora os autores utilizem a palavra
“treino”, ressaltamos que esse termo ndo € recorrente na drea de
educacdo, ja que estd fortemente ligado a repeticdo, mecanizagio
do processo, o que ndo é ideal na pratica educativa — por isso prefe-
rimos utilizar o verbo “estimular” para representar essa acao.

Além dos estudos citados, podemos citar o GGF como espaco
hibrido para estimulacdo cognitiva e também de aprendizagem,
conforme ja registrado em estudos anteriores. (GUIMARAES et al.,
2016; JESUS; ALVES, 2019; LUCIANO et al., 2018) Dentro desse con-
texto, as secdes a seguir visam contemplar uma andlise do poten-
cial para estimulo das FEs da versao 2.0 do GGF, desenvolvida com
financiamento da Fundacdo de Amparo a Pesquisa do Estado da
Bahia (Fapesb), durante o periodo de fevereiro a maio de 2021.

1 Ver: https://escoladocerebro.com/pt/home-pt/.
2 Ver: http://camucada.art.br/project/pocoloto-jogo-pedagogico/.
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Gamebook Guardioes da Floresta versado 2.0

O GGF faz parte do portfélio dos 13 games desenvolvidos pela rede
de pesquisa Comunidades Virtuais, da Universidade do Estado da
Bahia (UNEB), e foi produzido para criancas entre 8 e 12 anos, obje-
tivando também a conscientizacdo dos jogadores com relagdo a
preservacdo da natureza, especialmente da Floresta Amazonica, e
evidenciando ainda aspectos da cultura indigena e do folclore bra-
sileiro. O GGF estd disponivel gratuitamente na Play Store.?

A primeira versdo do GGF foi langada em 2015 e, desde o pro-
cesso de producido, desenvolvedores e pesquisadores avaliam o
potencial dessa midia no que se refere tanto as questdes tecno-
légicas e as contribuicdes no ambiente escolar e clinico quanto a
estimulacio das FEs. (ALVES et al., 2019; GUIMARAES et al., 2016;
LUCIANO et al., 2018)

Dessa forma, este capitulo visa analisar de que forma os con-
ceitos de FEs proposto pelo modelo tedrico de Diamond (2013) se
apresentam no GGF 2.0. Para isso, além das leituras realizadas, os
autores deste capitulo interagiram com a ultima versdo do GGF no
periodo entre os dias 21 de abril e 3 de maio de 2021 para imergir
na narrativa e nas mecanicas. Para cumprir esse objetivo, as pro-
ximas secdes sdo nominadas com os titulos dos capitulos presentes
na narrativa do jogo: “Quando acreditamos em lendas”, “Entre tri-
lhas e missOes” e “Somos todos guardides da floresta”.

Primeiro capitulo: “Quando acreditamos em lendas”

Ao imergir no universo do GGF, o leitor-jogador vai conhecer a
histéria dos guardides, narrada por Aram, o curupira, lider desse
grupo. Os guardides da floresta sdo um grupo de criaturas do folclore
brasileiro que defendem a natureza. Nesse prélogo, Aram descreve
a flor da lua: uma flor rara que vive apenas por uma noite. Em busca
dessa flor, Lyu, uma corajosa garotinha de oito anos, explorava a flo-
resta junto com seus pais.

3 Ver:https://play.google.com/store/apps/details?id=com.CV.GBookGuardioes.
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O enredo descrito estd presente no prélogo do capitulo 1. Nesse
capitulo, Lyu e sua familia encontraram uma Aarea desmatada.
Contudo, distraida por uma borboleta azul, Lyu acabou se sepa-
rando de seus pais, enquanto eles tentavam entender o que havia
acontecido. Perseguindo a borboleta, Lyu acabou vislumbrando os
guardides da floresta. Ao retornar para a drea desmatada, a pequena
garotinha observou seus pais sendo levados por homens que traba-
lham para a empresa Aragon, responsavel pelo desmatamento da
floresta. Como todo jogo, o GGF apresenta objetivos em cada capi-
tulo, e para compreendé-los é necessario o entendimento do seu
enredo, exigindo que o leitor-jogador leia os didlogos e as orienta-
¢cOes dadas pelos personagens.

Dessa forma, tanto no prélogo quanto no capitulo 1, somos
apresentados a informacdes importantes de serem retidas e mani-
puladas mentalmente a fim de compreender o enredo do GGF, esti-
mulando assim a MT. Algumas dessas informacdes sdo: Lyu se
encontrava sozinha, uma vez que seus pais foram levados pelos fun-
ciondrios da empresa Aragon (vila do jogo); a existéncia da flor da
lua e o conflito que sera instaurado sobre retirar a flor da floresta; o
papel do Aram e dos demais guardides da floresta.

Ainteracdo continua com as regras que devem ser memorizadas
exige a manipulacdo da MT a partir de processos corticais top-
-down, ou de cima para baixo. (DIAMOND, 2013) Nesse tipo especi-
fico de processo, ocorre o envolvimento principalmente do cértex
pré-frontal a fim de sobrepujar os mecanismos de atencio instin-
tivos. (MELO; NASCIMENTO; TAKASE, 2018) Ou seja, o processa-
mento top-down se traduz na capacidade que temos de acionar os
processos cognitivos segundo nosso desejo e vontade.

Em relagdo a interacdo continua com multiplas regras, criancas
na faixa etdria de 8 a12 anos, publico para o qual foi destinado o GGF,
podem apresentar dificuldades. Nessa faixa etdria estd ocorrendo o
desenvolvimento gradual das FEs, inclusive da MT. (UEHARA et al.,
2016) Dessa maneira, o desempenho das criancas em relacdo a MT
€ inversamente proporcional a quantidade de regras a serem mani-
puladas e retidas. Nao obstante, existem elementos que podem
compensar esse aspecto desenvolvimental, a exemplo da narragio
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e da objetividade textual que acompanham o prélogo e o capitulo 1
da histdria. Esses dois elementos podem criar um teor ludico para o
jogo, estimulando o desempenho da MT.

Assim que se inicia o capitulo 1, é apresentada a primeira
missdo: encontrar alguém que possa ajudar Lyu a procurar seus
pais, que foram aprisionados pelos empregados da Aragon.
Concomitante a apresentacdo textual dessa missdo (“Procure
alguém que possa te ajudar!”), é exposta na tela a imagem em
preto e branco de um personagem. Dessa forma, neste momento
do GGF, é necessdrio acionar a MT verbal - a informacdo que é
manipulada e retida é formada por palavras faladas ou escritas -,
assim como a visuoespacial. Afinal, propde-se a crianca procurar
ndo a ajuda de qualquer personagem, mas sim de um personagem
especifico. Para realizar essa missdo, a crianca terd que interagir
com informacdes que estdo disponiveis na interface do jogo, exi-
gindo atencdo aos detalhes para vencer o desafio e avancgar nas
proximas missoes (Quadro 1).

Quadro 1: Itens e funcionalidades a serem armazenados na MT da crianga
e usados durante a interagdo no jogo

Nomedoitem | Informacdes e funcionalidades importantes

Ao perder 5 coragdes, a vida de Lyu chegard ao fim e o

Coragdo . . .
jogo terminard

Cada vez que Lyu passar por um buriti no jogo e pega-lo, a

Buriti - i . . x .
quantidade de buritis abaixo do icone de cora¢cdo aumentard

Ao se aproximar de um objeto e aparecer o simbolo
Lupa da lupa, existe a possibilidade de vasculhar o objeto e
conseguir um item — acao que também exige CI

Ao se aproximar de um personagem e aparecer o simbolo
Reticéncia das reticéncias, existe a possibilidade de se iniciar um
didlogo

Ao clicar sobre o icone da mochila, serdo disponibilizados

Mochila .
os itens guardados pela personagem Lyu

Ao passar por cima do lixo téxico, Lyu perderd um

Lixo téxico ~
coracdo

Fonte: elaborado pelos autores.
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A partir do simbolo das reticéncias, é possivel interagir primei-
ramente com dois personagens no capitulo 1. O primeiro perso-
nagem em termos de acessibilidade de localizacdo para interacido
no jogo é Corujonas, que da a dica em relacdo a primeira missdo
do capitulo: “para obtermos ajuda, teremos que ir até o rio”. Essa
€ outra regra a ser guardada e manipulada para completar o capi-
tulo 1. O segundo personagem disponivel para interacio é o Pajé
Grajau, cuja silhueta estava em preto e branco quando a primeira
missdo do capitulo foi disponibilizada. O Pajé fornece a segunda
missdo do capitulo para Lyu: para chegar aos seus pais atravessando
o rio, ela terd que encontrar alimentos para continuar essa jornada.

Para encontrar alimentos, € necessario reter e manipular a infor-
macao relativa a ferramenta lupa - conforme apresentado no Quadro 1.
Por sua vez, para vasculhar se um objeto apresenta alimento ou nio, é
necessario completar uma tarefa: apertar o botdo quando o ponteiro
estiver na drea verde (Figura 1). A fim de apertar o botao quando o pon-
teiro estiver na drea recomendada, a crianca exercita o CI, em especial
o subcomponente atencional do CI - a atencdo seletiva — para resistir
ao impulso de apertar o botdo no momento inadequado. (DIAMOND,
2013) A crianga também terd que utilizar a sua FC para alternar entre a
regra citada, a nog¢do de tempo — 20 segundos, outra regra necessaria
para cumprir a tarefa —, e para clicar no ponteiro no momento exato.

Figura 1: Tarefa "vasculhar”

VASCULHAR!

GQUANDO O PONTEIRO ESTIVER
NA AREA APERTE D/ BOTAD!

. imm

TURBO

Fonte: adaptada do Gamebook Guardides da Floresta [2021].
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Por conseguinte, na resolucdo dessa tarefa, espera-se que a
crianca retorne ao Pajé Grajau para realizar o minigame 1 e, assim,
conseguir atravessar o rio. No minigame 1, o jogador precisa utilizar
as vitdrias-régias para criar um caminho e chegar a outra margem
dorio (Figura 2).

O processo de modelagem dos minigames e de suas respectivas
FEs estimuladas foi validado por um grupo de especialistas e pes-
quisadores em neuropsicologia.* Esses especialistas indicaram que
a atencao seletiva, o planejamento e a categorizagao sio as FEs esti-
muladas no minigame da vitdria-régia.

Ao analisarmos o referido jogo, constatamos que a FC também
pode ser estimulada, ja que o jogador precisa manter em mente o
formato a ser preenchido e, a medida que as vitdrias-régias vao pas-
sando, ele precisa visualizar quais folhas se encaixam nos espacos
vazios para formar a ponte. Além disso, dentro dessa dinamica, a
MT também ¢é estimulada, ja que € preciso manter em mente quais
espacos ainda faltam ser preenchidos sem ficar olhando continua-
mente para a linha, a fim de ndo deixar passarem as vitérias-régias
que ainda ndo foram colocadas no lugar.

Por ser um minigame que controla e marca o tempo através de
um crondmetro visivel para o leitor-jogador, o CI também tem papel
importante, pois o jogador precisa resistir ao impulso de pegar a pri-
meiravitdria-régia que aparecer e testar em cada espago, o que resulta
na perda de pontos. Por conta disso, o planejamento € essencial para
desenvolver uma estratégia mais eficaz para completar a ponte.

A atencdo seletiva, um subcomponente do CI, € exigida na
medida em que o leitor-jogador precisa focar em estimulos especi-
ficos, as vitdrias-régias de formato apropriado, dentro de uma série
de varios estimulos. As linhas superior e inferior de plantas que se
movem através da tela também sio aspectos que devem ser obser-
vados para concluir e vencer a missdo; a categorizacdo também se
mostra importante para a criagdo de estratégias de escolha das vitd-
rias-régias, embora em uma escala menor.

4 Conforme registrado no texto “Gamebook Guardides da Floresta: um divisor
de 4dguas na trajetéria do Comunidades Virtuais”, capitulo 1 deste livro.
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Tais constatacdes reafirmam que as FEs sdo interdependentes.
(DIAMOND, 2013) Portanto, as atividades realizadas tanto dentro
como fora dos ambientes dos jogos podem estimular mais de uma
fun¢do simultaneamente.

Figura 2: Minigame 1

LEVEL 1

Fonte: adaptada do Gamebook Guardides da Floresta [202]].

A vista da resolucdo do minigame 1, Lyu atravessa o rio junto
com o Pajé Grajau, seguindo em frente até uma drea em nevoeiro.
ApOs atingir essa drea do nevoeiro, inicia-se mais uma histdria nar-
rada. Nessa histéria narrada, Lyu se encontra em uma area sendo
queimada e acaba se deparando com os guardides da floresta, que
tentam salvar os animais daquela regido.

Apos a narracdo desse evento, o leitor-jogador pode clicar sobre
o simbolo das reticéncias e iniciar um didlogo com os guardides, que
explicardo a Lyu que, para ser uma guardid como eles, ela precisa
chegar a velha Sumatma, uma arvore gigantesca escondida na flo-
resta. Os guardides também orientam Lyu que um novo personagem,
Caco, ird auxilia-la nessa nova tarefa e que, para encontra-lo, a menina
terd que usar as raizes-portal. Dessa forma, a proxima missdo que Lyu
terd que reter e manipular em sua MT € encontrar Caco.
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Nesse ponto do jogo, uma nova ferramenta com uma nova regra
para ser manipulada e retida na MT ¢ apresentada: as raizes-portal.
Ao passar pela entrada das raizes-portal, Lyu serd transportada para
outro mapa do jogo e iniciard a procura por Caco. Ao encontra-lo, o
leitor-jogador recebe a informacao de que, para chegar 8 Sumauma,
€ necessdrio cuidar da floresta e recebe sua nova missao no mini-
game 4. Nesse minigame, sdo apresentadas mudas de arvores com
cores de copas distintas e € necessdrio plantad-las na ordem correta.
Porém, sem um padrdo prévio, € preciso que o jogador arrisque a
ordem das arvores e guarde na MT as tentativas equivocadas, a fim
de ndo repeti-las. Portanto, as tentativas de plantio devem ser arma-
zenadas na MT e entdo gerenciadas a fim de completar o minigame.
Além disso, o tempo também € cronometrado, sendo um elemento
importante para que o jogo seja completado. A partir desses ele-
mentos, percebe-se que MT e atencao seletiva sdo algumas das FEs
trabalhadas nesse minigame.

Figura 3: FC é recrutada para resolugdo da missdo

(@

o ETE

Fonte: adaptada do Gamebook Guardides da Floresta (2021].

7

Apo6s finalizar o minigame 4, uma muda € adicionada na
mochila do jogador e Caco libera uma nova missdo: procurar pelas
demais mudas e planti-las em seu buraco especifico para liberar
a raiz-portal que fornece acesso a Sumauma. Para completar a
nova missdo, € necessario guardar e manipular as informacdes
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relativas as mudas que vocé ja possui, a localizagdo dos buracos
especificos as cores das mudas e saber para qual lugar cada uma
das raizes-portal ira te levar. Alternar entre os diferentes cami-
nhos para cumprir a missdo deliberada por Caco é fundamental
(Figura 3), afinal cada muda esta distante de seu respectivo buraco
- estimulando assim a FC. Plantando as mudas em seus respec-
tivos buracos, Lyu receberd a notificacdo de que a raiz-portal da
Sumauma esta liberada e a personagem € teletransportada para o
capitulo 2.

Segundo capitulo: “Entre trilhas e missdes”

No segundo capitulo do GGF, Lyu deve cumprir desafios propostos
por cada guardido a fim de desenvolver as habilidades que eles
julgam necessarias para se tornar um guardifo da floresta. Esses
desafios correspondem ao nivel mais basico dos minigames 2, 3,
5 e 6: liberte os animais (proposto por Luno); encontre a flor da
lua (proposto pelo Papagaiato); organize o baralho (proposto pela
Iara); e encontre o guardido (proposto por Corujonas), respectiva-
mente. O desafio proposto pelo Pajé, “colete os buritis”, ndo é um
minigame, e sim um treinamento de velocidade, que envolve admi-
nistrar o tempo, que muda a cada nivel, exigindo uma quantidade
maior de buritis a serem coletados.

Cada um dos minigames aqui informados pode ser jogado em
trés niveis na Tenda do Queixao, localizada também nesse capi-
tulo. Ao completar os desafios e jogar na tenda, Lyu recolhe itens
que podem ser trocados na loja do Caco por objetos preciosos que
a ajudam a avancar nas tarefas do capitulo, inclusive naquelas que
serdo dadas pelo Pajé. Nesse momento, é necessario o exercicio da
MT, a qual é recrutada para manutenc¢do e manipulacdo das infor-
macdes sobre quanto custa cada objeto precioso da loja do Caco.

O primeiro desafio é o do guardido Luno, no qual Lyu deve
libertar os animais enjaulados. Para isso, o jogador deve clicar no
botdo indicado no momento certo, quando a paleta estd sobre a
faixa verde, entre duas e quatro vezes. Essa mesma mecanica apa-
rece na func¢ao “vasculhar”, no primeiro capitulo do GGF.
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Esse minigame exige que o leitor-jogador observe atentamente
quando pode clicar no botiao e quando ndo € adequado. A partir
dai, também é imprescindivel controlar o impulso de clicar antes
de chegar a barra verde ou logo depois que a paleta estd na faixa
indicada. Essa missdo vai estimular o CI e o seu subcomponente da
atencao seletiva.

Os juizes que avaliaram os minigames indicaram que o planeja-
mento foi a FE estimulada, mas observamos que essa func¢ao é mais
enfatizada nos niveis avang¢ados do minigame, ja que mais jaulas sao
incluidas no mesmo espaco de tempo. Para que o jogador liberte os
animais, € preciso planejar uma estratégia para libertar todos eles e
considerar elementos para tomar decisdes, como qual animal sera
liberto primeiro. Uma FE de ordem processamento surge a partir
das FEs nucleares. (DIAMOND, 2013) Sendo assim, uma vez que
esse minigame estimule a capacidade de planejamento do jogador,
isso implica também o recrutamento de FEs nucleares, como o CI.

Vale destacar que quanto maior o numero de jaulas, maior € a
diversidade de animais presos nelas. Esse detalhe deve ser levado
em consideracdo pela crianca, porque a velocidade do mecanismo
de soltura varia a partir do animal dentro da jaula, e 0 numero de
correntes que prendem cada gaiola faz com que seja necessario
um numero maior de cliques corretos. Se, por acaso, o jogador nao
controlar seus impulsos e clicar erroneamente, o tempo podera ser
escasso para resolver os demais obstdaculos. Assim, além de recrutar
planejamento e CI, esse minigame também trabalha com a atencao
seletiva do jogador, uma vez que este precisa observar tanto o cro-
ndémetro quanto a posicao ideal da paleta em relacdo ao ponto cor-
reto de aciona-lo.

O segundo minigame é proposto pelo Papagaiato e consiste em
um jogo da memdria, em que o jogador deve memorizar onde estao
os cards da flor da lua. Inicialmente, a flor fica visivel para o jogador
durante um curto periodo de tempo e, depois, desaparece. A tarefa
consiste em clicar nas caixas corretas e revelar a flor da lua. A meca-
nica do minigame consiste em tornar visiveis e depois invisiveis os
objetos que devem ser memorizados e depois encontrados, através
da selecdo das caixas nas quais estdo escondidos.
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Nesse minigame, as FEs estimuladas sdo a MT, o CI e subcompo-
nentes - atencao seletiva e o planejamento (FE de ordem superior).
No caso da primeira, a crianca precisa memorizar em quais caixas
a flor correta se encontra, manter essa informacdo em mente por
algum tempo e selecionar mentalmente as caixas que escondem
a resposta esperada. Essa acdo também envolve o CI guiado pelas
informacoes retidas na MT, evitando selecionar as caixas erradas ao
mesmo tempo que se recorda quais sio as corretas. A atencio sele-
tiva exige que o jogador ignore os distratores, como as flores ama-
relas e rosa, selecionando apenas a flor branca.

Cada minigame tem cinco niveis de dificuldade e, no caso
do minigame 2, a funcido de planejamento se torna importante,
porque a cada novo nivel o nimero de caixas cresce sem que o
tempo para cumprir a tarefa mude, o que exige do jogador o desen-
volvimento de uma estratégia para selecionar todas as caixas cor-
retas no menor tempo possivel. Por perder pontos a cada vez que
seleciona uma caixa incorreta, a crianca deve perceber que clicar
impulsivamente nio € uma boa estratégia, exercitando, assim, seu
CI. A interface que indica as FEs estimuladas em cada minigame
aponta que o desafio descrito estimula a FC. Contudo, poucos
elementos do jogo exigem a adocao de novas perspectivas ou de
maneiras criativas de executar o desafio.

Os desafios propostos pelo minigame 5 estdo vinculados ao
capitulo 2 do GGF e tém como objetivo ajudar a Iara a organizar
seu baralho de cartas. Para isso, € necessario ativar as FEs CI, MT e
categorizagdo. As cartas estdo organizadas por grupo, por exemplo:
humanos, fauna, flora e objetos relacionados com a cultura indi-
gena. A carta apresentada no centro da mesa deve ser relacionada
com o seu grupo; caso nao haja combinacao, deve ser jogada no cesto
de lixo. A carta que necessita ser embaralhada fica ao centro, sendo
que em seu canto superior, inferior e lateral esquerdo e direito ficam
os grupos de cartas. Abaixo do grupo de carta do canto superior
esquerdo, fica localizado o grupo do cesto (Figura 4).

A interagdo e a manipulagio de informacdes sobre o simbolo
de cada carta e grupo de cartas sdo imprescindiveis para cumprir
0 objetivo do minigame, assim como a inibicdo de impulsos em
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relacdo a regra do simbolo da carta anterior ja embaralhada e a fle-
xibilizacdo entre a posicdo dos grupos de carta. Outrossim, a cate-
gorizacao, FE de ordem superior, também se mostra presente para o
cumprimento do objetivo desse minigame.

Figura 4: Composigdo dos elementos do minigame 5

00

Fonte: adaptada do Gamebook Guardites da Floresta (2021].

O minigame 6, proposto por Corujonas, € o ultimo do capi-
tulo 2. Nele, Lyu deve encontrar o guardido que aparece no meio
da floresta e clicar nele para ganhar pontos. Os guardas da Aragon
também aparecem como distratores e o jogador perde pontos a cada
vez que clica em um deles. Esse minigame estimula sobretudo o CI
e 0 subcomponente atencdo seletiva, uma vez que a crianga deve
clicar apenas no guardido. Pela presenca do cronOmetro, o exer-
cicio do CI € maior, pois € preciso resistir ao impulso de clicar rapi-
damente nos lugares onde os guardides aparecem, especialmente
quando varios aparecem ao mesmo tempo em locais diferentes, a
fim de ndo esbarrar nos guardas da Aragon.

No nivel 3 desse minigame, é exigida maior atuacdo da MT, ja
que mais um guardido passa a fazer parte da regra do jogo. Quanto
maior o numero de informagdes visuais que precisam ser manipu-
ladas e mantidas, maior também terd que ser a nossa capacidade de
inibir pensamentos prepotentes. (DIAMOND, 2013)

A FC, embora destacada na interface do jogo, que indica as
fungdes estimuladas em cada minigame, ndo € tao requisitada,
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especialmente porque a mecinica do jogo ndo demanda do jogador
o desenvolvimento de alternincia entre estratégias para clicar em
todos os guardides na mesma jogada.

O Pajé Grajau tem um papel diferenciado nesse capitulo, pois ele
propde um desafio em trés niveis de dificuldade ao invés de mini-
games, como dito anteriormente: recolher as sementes de buriti
dentro de um espago de tempo especifico. Lyu, no entanto, s6 tem
acesso a cada nivel desse treinamento apds entregar ao Pajé os itens:
um colar indigena para o primeiro nivel, uma méscara indigena para
o segundo e o anato sagrado para o ultimo nivel. Para obté-los, ela
precisa dos itens pedidos por Caco, conseguidos como prémios na
Tenda do Queixdo apos jogar cada nivel dos minigames disponiveis.

Nos desafios do Pajé, a coleta de buritis se propde a treinar a
velocidade. O primeiro nivel acontece em um sé ambiente, entdo
0 maximo que o jogador precisa fazer € se certificar de pegar todos
os buritis em seu caminho antes que o tempo acabe. Para isso, deve
estar atento ao crondémetro, e o controle e a coordenacio entre a
mao e a visdo sdo cruciais.

Nos niveis seguintes, a complexidade aumenta, ja que a per-
sonagem precisa trocar de ambiente para coletar todos os buritis.
Isso requer planejamento para evitar a perda de tempo e a incerteza
sobre ter recolhido a quantidade correta de buritis em cada espaco.
Por conta disso, o CI se faz necessario para evitar o regresso desne-
cessario aos outros ambientes da tarefa, assim como a MT, para reter
quais ambientes ja foram visitados. Além dessas funcdes, a coor-
denacdo entre visdo e tato para desviar de obstaculos que possam
fazer a personagem perder tempo € necessdria em todos os niveis
das tarefas propostas pelo Pajé.

Ao finalizar o desafio do Pajé, Lyu pode, entdo, falar com Aram
e receber o item alvo do capitulo: o Muiraquitd. Com isso, ela pode
seguir sua missdo no capitulo 3.

Terceiro capitulo: “Somos todos guardides da floresta”

No terceiro capitulo, o ultimo da narrativa do GGF, o Saci Pereira
se junta aos demais guardides para lhes mostrar o caminho até a



GAMEBOOK GUARDIOES DA FLORESTA 2.0: ESTIMULANDO AS FUNGOES EXECUTIVAS

Aragon: finalmente, a pequena Lyu estd proxima de salvar seus
pais, que estdo presos nas instalagdes da fabrica. Depois de todos
os treinos que Lyu realizou até aquele momento, Aram lhe havia
concedido o titulo de guardia da floresta e a presenteou com um
amuleto especial, chamado de Muiraquita, que permite que a per-
sonagem se torne invisivel por alguns segundos.

Junto com os outros guardides, a missdo de Lyu € infiltrar-se
nas instalacdes da fabrica e procurar seus pais para liberta-los. Em
um determinado ponto da narrativa, a personagem é repreendida
por Aram por tentar agir sozinha, sem trabalhar em equipe. Apesar
do amuleto da invisibilidade que a protege da visdo dos inimigos, é
preciso ter cuidado, pois o poder de se tornar invisivel € temporario.
Nesse ponto, o jogador € alertado, ainda que indiretamente, a con-
trolar seus impulsos.

Assim, € preciso estar atento tanto ao tempo disponivel a partir
da ativacdo do poder do amuleto quanto as regides que estdo dentro
do perimetro de visdo dos guardas da Aragon. Portanto, € preciso
inibir os impulsos para ndo ultrapassar a regido no momento errado
ou se houver pouco tempo disponivel antes que a personagem deixe
de ser invisivel.

Dentro dessa perspectiva, ainda que ndo seja um desafio em
forma de minigame, caminhar esse percurso com a personagem
até seguir para a préxima fase exige atencao seletiva — com relacio
ao tempo disponivel para continuar invisivel, por exemplo —, ao
mesmo tempo que € necessario ndo ultrapassar as zonas de perigo
no momento errado. Assim, por se fazer necessario planejar pre-
viamente o tempo disponivel e o tamanho ou quantidade das
zonas de risco em que a personagem nao deve ultrapassar sem
estar invisivel, a MT e o planejamento sdo recrutados.

Lyu, ao usar o amuleto da invisibilidade, consegue acessar o
perimetro da fabrica, mas tanto ela quanto seus amigos, os guar-
dides, sdo pegos de surpresa numa emboscada. Rapidamente, os
guardides colocam Lyu dentro das instalacdes a partir das tubula-
¢Oes enquanto enfrentam os inimigos. Nesse ponto, surge um novo
desafio — no minigame 7 —, no qual é preciso realizar a ligacdo das
tubulacdes corretamente, com o menor numero de movimentos
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possivel, para que Lyu consiga sair dessa espécie de labirinto e pro-
curar seus pais dentro da fabrica. Nesse minigame, o tempo também
é um elemento importante.

O objetivo € ajudar Lyu a se locomover de determinado ponto
do encanamento para outro, conseguindo assim se infiltrar na
fabrica Aragon. Para isso, ela tem que flexibilizar as diferentes
posicoes possiveis dos canos, recrutando o subcomponente do
CI, a atencio seletiva, para escolher o cano mais adequado para
construir o caminho. Além disso, a funcdo mental superior de
planejamento é necessdria para a constru¢ao do caminho, uma
vez que € preciso estar atento as direcdes nas quais as tubula-
¢cOes estdo apontadas e para onde devem ser giradas até se encai-
xarem para completar todo o percurso, resultando na resolucao
do minigame.

Dentro da fabrica, é preciso estar atento novamente aos vigi-
lantes, utilizar o poder do Muiraquitd e inibir os impulsos que
podem ser causados pela pressa. Ao passar pelos guardas, Lyu con-
segue obter a chave que da acesso a prisdo em que estdo seus pais.
Finalmente, Lyu encontra seus pais e, para liberta-los, o minigame 8
requer que o jogador leve os pinos a posicdo correta, planejando pre-
viamente os movimentos a serem realizados para concluir a tarefa
dentro do tempo disponivel.

Ao danificar os sistemas da fébrica, as instala¢des dela entram
em colapso e, com a ajuda dos guardides, Lyu e seus pais con-
seguem fugir. Finalmente, a floresta fica livre das ameacas da
Aragon. De volta a Sumauma, os pais de Lyu também puderam
conhecer os guardides da floresta e, como forma de agradeci-
mento pela ajuda recebida, Aram presenteia Lyu e seus pais com
a flor da lua. Apesar da felicidade de conhecer a flor de perto,
apds tantas aventuras e aprendizados, Lyu resolve devolver a flor
a natureza. Aqui temos a moral da histéria: proteger a floresta é
preserva-la, mantendo sua fauna e flora na sua casa de origem — a
Floresta Amazo0nica.

Conclui-se, assim, que os minigames presentes no GGF cum-
prem seus objetivos de estimular as FEs para as quais foram proje-
tados, conforme pode ser demonstrado através do Quadro 2.
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Quadro 2: Percepgdo das FEs estimuladas pelos minigames do GGF
a partir de cada capitulo

Capitulo | Minigames Funcodes executivas estimuladas
Vitodria-régia Atencio seletiva, planejamento,
1 categorizacdo e flexibilidade cognitiva
Plante as drvores | Memoria de trabalho e atencéo seletiva
Liberte os Controle inibitorio, atencéo seletiva e
animais planejamento
Flor da lua Planejamento, controle inibitorio,
memoria de trabalho e atencdo seletiva
2
Baralho da Iara Controle inibitério, memdria de trabalho e
categorizagao
Encontre o Controle inibitorio, atencdo seletiva e
guardido memoria de trabalho
3 Encanamento Atencdo seletiva e planejamento
Mova os pinos Planejamento

Fonte: elaborado pelos autores.

Consideragoes finais

O presente capitulo buscou anunciar os resultados referentes as
interacoes realizadas com o GGF, com a proposta de analisar as FEs
estimuladas pelo game. Por meio das interacdes realizadas, foi pos-
sivel evidenciar as contribuicdes desse ambiente interativo para a
estimulacdo das FEs nucleares (CI, MT e FC), assim como FEs de
ordem superior, como planejamento e organizacdo. Dessa forma, o
GGF se configura como um espaco para a estimulacdo das FEs de
criancas em idade escolar, além de contribuir para o desenvolvi-
mento da consciéncia delas sobre o meio ambiente e para a aproxi-
macao e o conhecimento do folclore brasileiro.

Além de dar contribui¢des no campo da neuropsicologia, o GGF
pode constituir-se em um ambito semidtico repleto de simbologias
que envolvem a protecdo da Floresta Amazodnica, considerada o
pulméao do mundo e que ao longo dos anos vem sofrendo diferentes
acdes humanas que a colocam em risco. Discutir essa tematica de
forma interativa desde a educacgdo bdsica, no ensino fundamental I,
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é condicdo sine qua non para formacdo de cidaddos mais compro-
metidos e preocupados com a qualidade de vida do planeta e dos
seres que nele habitam.

Outro ponto importante € a valorizacdo dos personagens do fol-
clore brasileiro — que na rede escolar ¢ lembrado no Dia do Folclore,
22 de agosto —, que muitas vezes sdo0 vistos apenas como represen-
tacdo do mal, sendo preteridos no estudo da mitologia brasileira.

Assim, acreditamos que as contribui¢des apontadas neste capi-
tulo podem orientar e subsidiar praticas escolares e clinicas e, com
a mediacdo do GGF, criar situacdes de aprendizagem ricas, intera-
tivaseludicas, que estimulem as FEs e valorizem a cultura brasileira.
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Gamebook na clinica psicoldgica

vivéncias de estudantes e profissionais

Marcelle Gomes de Jesus
Jéssica Vieira Santana Pereira

Introducgado

O desenvolvimento cognitivo é permeado pela necessidade de esti-
mulos diversos para seu pleno funcionamento. As interacdes sociais
e experiéncias proporcionadas pelo ambiente trazem o aperfeicoa-
mento das fungdes cognitivas, garantindo a neuroplasticidade e a
consolidacdo da aprendizagem. No entanto, em determinadas situ-
agoes, o curso desse desenvolvimento pode ser alterado por causas
como disfunc¢des neuroldgicas, déficits ou falta de recursos e esti-
mulacdo adequada.

Nesse cendrio, por vezes, a clinica psicologica acolhe demandas
relacionadas ao desenvolvimento considerado “fora da curva”.
Sendo assim, ao confirmar as dificuldades, os profissionais siao
levados a buscar estratégias de adaptacdo e estimulacdo para os
seus pacientes. Quando se trata de criancas e adolescentes, € muito
comum que o trabalho seja voltado para a estimulacio de habili-
dades que ainda nao foram adquiridas, considerando o periodo de
desenvolvimento ainda em curso.

103



104

MARCELLE GOMES DE JESUS E JESSICA VIEIRA SANTANA PEREIRA

Gindri e demais autores (2012) pontuam que, nesse caso, quando
ndo ha quadro neuroldgico ou psiquiatrico causador de déficits cog-
nitivos, o processo de intervenc¢ao pode ser considerado como habi-
litacdo ou estimulacdo neuropsicoldgica, relacionada a aquisicao
e ao desenvolvimento de habilidades perceptivas, linguisticas e
motoras que ainda ndo foram adquiridas ou encontram-se prejudi-
cadas nas atividades didrias.

Existem diferentes modalidades de intervencao na infancia e
adolescéncia. Ainda de acordo com Gindri e demais autores (2012),
as intervencOes podem ser individuais ou em grupos, podem
focar em um ou varios componentes cognitivos, podem ter obje-
tivos de curto, médio ou longo prazo, entre outras caracteristicas.
Além disso, tratando-se das intervenc¢des em grupo, as atividades
podem ter trés formatos: psicoeducacao; resolucdo de problemas e
criacdo de estratégias; e, por fim, o grupo treino cognitivo, focado
em tarefas de estimulacdo cognitiva sugeridas com base em um
plano terapéutico. Em uma revisdo sobre intervenc¢oes de func¢des
executivas, Diamond e Ling (2016) levantaram fatores e diferentes
modalidades de intervencdes, entre as quais as autoras citam ati-
vidades aerdbicas, artes marciais, ioga, pratica de mindfulness,
teatro, programas de abordagem curricular, treino computadori-
zado e jogos.

Entre essas modalidades, a estimulacdo cognitiva através de
jogos digitais tem ganhado espaco nos estudos cientificos por ser
considerada um recurso colaborativo no desenvolvimento cog-
nitivo, além de possibilitar que os jogadores participem ativa-
mente em sua aprendizagem, o que torna esse um processo mais
motivador e lidico. (CERQUEIRA; BARBOSA; MOSSMANN, 2018)
Diversas pesquisas tém apontado o uso de games para estimulagio
cognitiva em diferentes faixas etdrias (de criancas a idosos), além
da sua potencialidade como ferramenta de reabilitacdo neurocog-
nitiva. (EBERSON; MONTEIRO; SCARAMUZZA, 2019; MIGUEL;
AMARO DA LUZ, 2015; ROCHA; ALVES; NERY, 2014) Na infancia
e adolescéncia, pode constituir-se como uma ferramenta que pro-
move engajamento e adesio devido ao uso de estratégias compen-
satdrias, representando a importancia de atividades estimuladoras
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das funcdes executivas a fim de promover um crescimento sau-
davel. (DIAS; MELO; BONFIM, 2020)

Quanto ao uso de games na clinica psicoldgica, a literatura brasi-
leira ainda ndo é muito abrangente. Geralmente, ha um foco maior
das pesquisas nos chamados serious games, ou seja, jogos digitais
criados com propositos especificos e de simulacdo de intuito edu-
cativo. (MELO et al., 2017) E perceptivel que os estudos se voltam
a criancas e adolescentes, em detrimento de outras faixas etd-
rias, por considerar que os jogos digitais auxiliam para que esses
pacientes cooperem e se entusiasmem com a psicoterapia, facili-
tando a relacdo terapéutica. Além disso, os games também sdo rela-
cionados a avaliacdo psicoldgica através da andlise de habilidades
cognitivas. Porém, percebe-se que ainda hd barreiras em seu uso na
clinica devido a uma falta de familiaridade e a preocupagdes quanto
ao conteudo dos jogos. (CERANOGLU, 2010; ZAYENI; RAYNAUD;
REVET, 2020)

Ainda assim, Nery Filho e Alves (2015) apontam que especia-
listas acabam por identificar alguns jogos e mecanicas que podem
cooperar com metas terapéuticas, tornando-se mais uma estratégia
para trabalhar com os pacientes. Nesse sentido, acreditam que um
jogo com metas terapéuticas preestabelecidas poderia contribuir
para reabilitacdo ou tratamento de algum déficit. Nesse cendrio, o
Gamebook Guardioes da Floresta (GGF) foi pensado com o objetivo
de potencializar as fun¢des executivas.! Alves e Bonfim (2016) acres-
centam que a midia foi criada considerando um olhar multirrefe-
rencial, além de considerar as demandas e desejos do publico-alvo
inicial, criancas na faixa etdria de 8 a 12 anos. Nesse aspecto, 0 GGF
foi construido coletivamente, avaliando-se o potencial dos mini-
games para estimular as funcdes executivas, retroalimentando o
processo de desenvolvimento e aprimorando as intervencgdes junto
as criancas.

1 Parainformacdes detalhadas, consultar os capitulos 1 e 2 deste livro, respec-
tivamente: “Gamebook Guardides da Floresta: um divisor de d4guas na trajeto-
ria do Comunidades Virtuais” e “Panorama sobre fungdes executivas e jogos
digitais voltados para a populacio infantil”.
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Frente ao exposto, o presente capitulo tem por objetivo dis-
correr e debater acerca da experiéncia de profissionais e estudantes
de Psicologia da Universidade do Estado da Bahia (UNEB) e da
Universidade Salvador (UNIFACS) em intervencdes realizadas com
0 GGF no ambiente clinico.

Aspectos metodoldgicos

A partir do que foi apresentado na secdo anterior, esta pesquisa
teve o objetivo de discorrer acerca da experiéncia de profissionais e
estudantes de Psicologia em intervencgdes realizadas com o GGF no
ambiente clinico. A pesquisa desenvolvida se caracteriza pela natu-
reza qualitativa. Buscou-se compreender a experiéncia e a vivéncia
dos colaboradores de pesquisa, que também estdo inseridos em
um contexto social e cultural. Nesse sentido, tem-se que, na cons-
trucdo do conhecimento, a compreensao € tanto imparcial quanto
inacabada por parte de pesquisadores e entrevistados, pois envolve
o olhar e a subjetividade do sujeito sobre o mundo ao seu redor. Por
isso, foi feita aqui uma interpretacdo do que se compreende da rea-
lidade. (MINAYO, 2002, 2012)

Participantes

Participaram do estudo cinco sujeitos que: 1. sdo profissionais ou
estudantes de Psicologia; 2. utilizaram o GGF no contexto clinico;
3. aceitaram participar livremente da pesquisa. A seguir, apresen-
tam-se informacdes sobre os entrevistados:

Quadro 1: Caracterizagdo dos partficipantes?

Nome ficticio® Idade (anos) | Identidade de género | Cor/raca

Violeta 33 Feminino Parda

2 Respostas registradas conforme as falas dos participantes.

3 Nomes ficticios para preservagdo de identidade.
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Nome ficticio? Idade (anos) | Identidade de género | Cor/raca
Rosa 28 Mulher cis Preta
Verde 23 Mulher Negra
Azul 25 Mulher Branca
Roxo 27 Masculino Preto

Fonte: elaborado pelas autoras.

Como pode-se observar, quatro participantes identificam-se
como mulheres e um como homem, e as idades variam entre 23 e
33 anos (Quadro 1). Além disso, todos possuem nivel de formacao
superior em Psicologia, sendo que trés se formaram em universi-
dade publica e dois em faculdades privadas. No entanto, todos
tiveram contato com o game inicialmente no ambiente académico
da universidade publica, sendo que quatro deles tiveram esse con-
tato ainda no periodo de graduacdo, através de participagdo em
projetos de pesquisa e estagio, e um durante o desenvolvimento do
projeto de mestrado.

Atualmente, quatro dos participantes atuam na clinica psi-
colégica, sendo que dois baseiam seu trabalho na 4rea de conhe-
cimento da neuropsicologia. Além disso, trés baseiam a pratica do
atendimento por meio da abordagem da terapia cognitivo-compor-
tamental, um na abordagem da andlise do comportamento e um na
abordagem transpessoal. Na subsecdo seguinte, foram caracteri-
zados os pacientes que passaram pelo processo de estimulacdo com
0 GGF, separados por entrevistados.

Procedimentos de producdo de dados

Como técnica de producdo de dados, foi escolhida a entrevista
semiestruturada, por buscar informacdes através da fala dos atores
sociais que vivenciaram os fatos nos quais se tem o objetivo de
focalizar, abrindo espacgo para a espontaneidade do entrevistado,
ao mesmo tempo que valoriza a presenca do investigador. Para
isso, partiu-se de questionamentos basicos fundados em teorias
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e hipoteses preexistentes. (CRUZ NETO, 2002; TRIVINOS, 1987)
A entrevista foi aplicada a partir de um numero de itens predeter-
minado, sendo acrescentadas outras questdes conforme as narra-
tivas trazidas pelos entrevistados.

Como o periodo de construgcido da presente pesquisa se deu
durante a pandemia do coronavirus (covid-19), as entrevistas foram
realizadas e gravadas de forma remota por meio da plataforma on-
-line Microsoft Teams, mediante autorizacdo dos colaboradores. Os
encontros foram acompanhados pelas pesquisadoras responsaveis
por este capitulo, sendo necessario um encontro com cada partici-
pante. As entrevistas foram realizadas no més de margo de 2021 e
tiveram duragdo média de uma hora.

Instrumentos

Foi desenvolvido um roteiro de entrevista para conduzir os encon-
tros com os participantes. O roteiro de entrevista era formado por
14 perguntas, que abordavam:

A. o perfil social e profissional do participante, como idade,
identidade de género e raca, formacdo académica e abor-
dagem clinica, ambiente de atuacéo (publico ou privado);

B. o perfil socioecondmico e neurocognitivo dos pacientes
atendidos por eles, como idade, género, perfil racial e eco-
ndémico, perfil neurocognitivo, experiéncia prévia de inte-
racdo com jogos digitais;

C. ainterven¢do com o GGF na clinica, ou seja, quais as prin-
cipais intervencoes feitas e como os pacientes perceberam
ainsercdo do game; e

D. as repercussdes do uso do GGF para a estimulacio cog-
nitiva na clinica psicolégica, que se relacionava a como o
participante da pesquisa percebia a interferéncia, como o
GGF interferia no processo de estimulacido cognitiva dos
pacientes e quais as principais dificuldades dos pacientes
com o game.



GAMEBOOK NA CLINICA PSICOLOGICA: VIVENCIAS DE ESTUDANTES E PROFISSIONAIS

Posteriormente, as entrevistas foram transcritas através da fer-
ramenta Google Docs. Esse instrumento foi utilizado como meio de
consulta as entrevistas para analise dos dados.

Analise dos dados

Os dados foram estudados com subsidio da técnica de andlise de
conteiudo (BARDIN, 1977), contando com a andlise tematica e a
selecdo de categorias. Tais procedimentos permitiram a identifi-
cacdo de temas convergentes, a fim de alcancar as tematicas cen-
trais apresentadas no discurso.

A andlise de conteudo se caracteriza como uma interpretacao
do texto a fim de captar seu sentido simbdlico, levando em conta a
linguagem cultural e o contexto presente entre pesquisador e entre-
vistado. Assim, entende-se que a leitura de um texto nao pode ser
neutra. (MORAES, 1999) Dessa forma, para a analise dos dados cole-
tados, primeiro foi realizada uma exploracdo do material, sendo
transcritas as entrevistas e analisados os conteudos ndo mani-
festos através da leitura subjetiva. A partir desse processo, foi rea-
lizado entdo o tratamento e a interpretacdo dos dados. (CAMPOS;
TURATO, 2009; MENDES; MISKULIN, 2017) Na se¢do a seguir, serdo
descritas as andlises feitas.

Aspectos éticos

Foram observados os procedimentos éticos para pesquisas com seres
humanos, contidos na Resolucio n°® 466/12 do Conselho Nacional de
Saude (CNS). A proposta faz parte do projeto de pesquisa “Mundos
abertos e gamebook - prdticas inventivas na estimulacdo de fun-
¢oes executivas”, um desdobramento do projeto “Midias Interativas
para dispositivos moveis — mapeando possibilidades pedagogicas”,
ambos aprovados pelo Comité de Etica em Pesquisa da UNEB.

Os participantes assinaram eletronicamente o termo de consen-
timento livre e esclarecido, no qual foi explicado o objetivo da pes-
quisa e assegurada a preservacdodaidentidade de cada colaborador.
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Resultados e discussoes

Nas subsecdes seguintes, sdo analisados os resultados obtidos por
meio das entrevistas. Em primeiro plano, apresenta-se o perfil dos
pacientes atendidos por cada um dos entrevistados e, em seguida,
sdo apresentadas as andlises temadticas das categorias selecionadas.

Caracterizacdo dos pacientes atendidos
pelos participantes

A seguir, é descrito o perfil socioecondmico e neurocognitivo dos
pacientes atendidos por Violeta, Verde e por Azul, Rosa e Roxo no
momento de intervencdo com o GGF.

Pacientes atendidos por Violeta

A participante Violeta apresenta trés cendrios de atendimentos nos
quais realiza intervencdes com o GGF: primeiro, durante o periodo
como pesquisadora, foi bolsista e, quando realizou o seu mestrado,
atendia no servico de psicologia da universidade e na sala do grupo
de pesquisa; segundo, nos atendimentos realizados pela sua clinica
particular; e, por ultimo, no posto de saude, onde atua como profis-
sional do Sistema Unico de Saude (SUS).

Segundo a participante, no ambiente da pesquisa, as idades
variaram entre 7 e 12 anos; ja na clinica (particular e SUS), a faixa etdria
do publico estd entre 7 e 70 anos. Como o publico atendido é diverso, a
participante acrescenta que as identidades de género e raca sdo muito
variadas, mas destaca que, na pesquisa e no posto de saude, a maioria
era de “pardos e negros” e as condi¢es socioecondmicas sa0 menos
favorecidas em relacdo aos pacientes da clinica particular.

No que diz respeito a caracterizacdo neurocognitiva dos sujeitos
atendidos, Violeta informa que, no cendrio de pesquisa, os partici-
pantes eram criancas com algum déficit ou cuja avaliacdo psicolo-
gica indicou alguma dificuldade cognitiva - testes com pontuacdes
médias ou baixas —, com necessidade de estimulacdo. No posto de
saude, os pacientes sdo variados e realizam atendimento na drea
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de cardiopatia. A participante acrescenta que, nesse cenario, nao é
possivel realizar avaliacdo neuropsicologica completa, mas indica
o uso do game quando vé que criancas e pessoas de outras idades
podem ser beneficiadas pela estimulacdo: “acredito que grande
parte das pessoas podem se beneficiar, eu indico”. De forma seme-
lhante, na clinica particular, o publico é muito variado, desde
idosos com deméncia, com declinio cognitivo ou com suspeita, até
criangas com Transtorno do Déficit de Atencdo com Hiperatividade
(TDAH). Nesse espaco, 0 GGF também é utilizado como meio de
estimulagdo cognitiva com os publicos atendidos.

Pacientes atendidos por Verde

Os atendimentos realizados por Verde aconteceram em uma cli-
nica particular de psicologia, psicopedagogia e neuropsicologia
na cidade de Salvador. Foram realizadas intera¢bes individuais
por cerca de 10 a 20 minutos com as criangas acompanhadas pela
equipe da clinica. Nesse cendrio, a participante informou que cola-
borou enquanto mediadora e pesquisadora, com o objetivo de rea-
lizar o aprimoramento da midia para o publico infantil com alguma
queixa cognitiva e/ou comportamental.

Concernente as idades, o grupo era formado por criancas e
adolescentes com idades entre 7 e 13 anos, tanto meninas quanto
meninos, maioria branca e classe média ou média-alta. Tal publico
demandava o atendimento psicoldgico por causas diversas. A parti-
cipante Verde cita, por exemplo, a presenca de criangas com queixa
de TDAH, com deficiéncia intelectual e “questdes emocionais”.

Pacientes atendidos por Azul, Rosa e Roxo

Esses participantes foram agrupados, pois realizaram atendi-
mento a um unico grupo de maneira conjunta.* Os atendimentos
foram realizados na Clinica Escola da UNEB, na pratica de Estdgio

4 Ainda assim, as entrevistas foram realizadas de forma individual.
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Supervisionado Obrigatério em Neuropsicologia, disciplina da gra-
duacdo com énfase no atendimento clinico e de saude.

A intervencdo com o GGF foi feita em grupo, em cerca de dez
sessOes, com trés criancas que tinham em comum um rebaixa-
mento cognitivo observado apds o processo de avaliagdo neuropsi-
coldgica. Os pacientes foram denominados pelo grupo de Paciente 1
(sexo masculino, 11 anos), Paciente 2 (sexo masculino, 14 anos) e
Paciente 3 (sexo feminino, 5 anos). Tais pacientes foram conside-
rados como pertencentes a uma situagciao socioecondomica médio-
-baixa e foram classificados como pretos e pardos.

Pensando na caracterizacdo neurocognitiva dos sujeitos, tem-se
que o Paciente 1 apresentou um atraso cognitivo, atribuido pela psi-
cologa Azul ao conceito de privagao cultural, que demarca quando
0 sujeito vive em um ambiente que “ndo oferece [...] recursos, esti-
mulos suficientes para que ele possa desenvolver todas as suas habili-
dades que jd seriam esperadas para faixa etdria dele”.

O Paciente 2 foi diagnosticado com TDAH, sindrome de Williams
Beuren e autismo. Apresentou dificuldades no desenvolvimento
cognitivo, afetando também leitura e escrita, indicando um pos-
sivel rebaixamento. Além disso, observaram-se sinais de contato
pobre com a realidade e pensamento simbolico fragilizado, além de
uma grande aptiddo para sons e para musicas, ritmos — apontaram
Rosa, Azul e Roxo.

Por fim, a Paciente 3 chegou ao servigco de Psicologia com queixa
de autismo. Na avaliacio realizada, foi observado um pensamento
simbdlico fragilizado, uma inibicdo na comunicagio e na fala. A lin-
guagem da crianca apresentava um repertorio de fala empobrecida,
com falas ecoldlicas e muitas repeticdes, de acordo com Azul. O que
foi destacado na experiéncia desse paciente, de acordo com as par-
ticipantes, foi 0 engajamento nas brincadeiras e a espontaneidade.

Isso posto, é importante destacar que, considerando que pes-
soas pertencentes a classes sociais mais abastadas tém mais
oportunidades de acesso a estimulacdo — o que favorece o seu
desenvolvimento —, a “privacdo cultural” é criticada por indivi-
dualizar uma questio que diz respeito a desigualdade, a hierar-
quia social e ao modelo formal de educacdo baseado em um capital
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cultural (BOURDIEU, 1997), o qual a classe social mais abastada
domina. (GODOI, 2018; PAULA; TFOUNI, 2009) Assim, no presente
trabalho, parte-se do pressuposto da importancia de olhar o padrio
do contexto cultural da classe social a qual a crianca pertence e seus
conhecimentos praticos — que muitas vezes nao sio observados
pelo padrio educacional e que podem ser explorados e estimulados
através dos games, como serd apresentado na proxima secao.

Os dados foram analisados a partir dos contetidos expressos nas
entrevistas. Apds as andlises, transformou-se o conteudo em uni-
dades, realizando uma categorizacdo do material pelo critério de rele-
vancia. Assim, chegou-se a duas categorias centrais: 1. “Insercdo do
GGF naclinica: jogando na pratica”; 2. “Jogamos, e agora? Impressoes
acerca dos resultados da intervencdo mediada pelo GGF”.

Eixo 1: Insercdo do GGF na clinica: jogando na pratica

A partir desta secdo, sdo analisadas as categorias do primeiro eixo
tematico. O objetivo consiste em discorrer acerca da insercdo do
GGF na clinica e as principais nuances da intervencao na pratica.

Familiaridade dos pacientes com 0s games
e a inser¢do do gamebook

De acordo com os psic6logos, as criancas atendidas tinham familia-
ridade anterior com jogos digitais, o que, segundo Azul e Roxo, faci-
litou a insercdo do GGF nas suas praticas. Rosa e Azul destacaram
que apenas a Paciente 3 tinha menos familiaridade com tablets e
jogos digitais.

Todos os entrevistados apontaram que o GGF foi bem recebido
pelas criancas e adolescentes e elencaram aspectos como engaja-
mento, motivacdo e um aproveitamento no processo de intervencao.
Como pontuado por Mattar (2020), os jogos digitais podem contri-
buir para uma aprendizagem mais motivadora e significativa. Isso
pode ser observado, nesse caso, para além do ambiente educacional
formal, destacando o impacto que os games podem ter na participacao
e autonomia do paciente no seu proprio processo de estimulagio.
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O psicélogo Roxo destaca a facilidade do manuseio, os elementos
sonoros e visuais, a competitividade gerada e as conquistas como
elementos motivadores, “que as vezes faziam fluir melhor a sessdo”,
ao passo que Azul acrescenta que as criangas e adolescentes pediam
parajogar durante as sessdes. Em didlogo com o que os participantes
trouxeram, Luciano e demais autores (2018), em estudo desenvol-
vido com o GGF e criancas em um ambiente escolar, apontam que
a midia pode gerar um comportamento motivado ao atender neces-
sidades psicolégicas bdsicas, como o senso de eficacia, quando con-
seguem realizar a tarefa; a autonomia, estimulada pela presenca de
metas a serem cumpridas; e a necessidade de relacionamento com os
outros, que instiga cooperacdo e competicdo. Além disso, a interagao
pode contribuir com aspectos de concentracio e foco, garantidos
pela curiosidade, presenca de feedbacks, desafios, deslumbramento
e diversdo que o jogo pode gerar. (DOREA et al., 2017)

Principais dificuldades encontradas no GGF
e possiveis modificagoes

Os participantes Violeta, Rosa, Azul e Roxo apontaram que as difi-
culdades apresentadas pelas criancas nos momentos de intervencao
eram varidveis e estavam relacionadas principalmente ao perfil
neurocognitivo de cada paciente. Citam dificuldades com enten-
dimento de regras (Azul), velocidade de processamento (Violeta) e
controle inibitdrio (Rosa). Rosa pontua também que a escolha dos
minigames foi baseada nas necessidades de estimulacdo: “Eram
atividades para estimular o que eles tinham dificuldade. Entdo eles
apresentavam dificuldades no jogo em geral relacionadas aquilo que
aparecia fragilizado na avaliacdo neuropsicoldgica”.

Pensando em aspectos especificos da midia, foi citado que
o minigame® da Vitoria-Régia gerou dificuldades no mecanismo

5 Consultar capitulos 1 e 3 deste livro, respectivamente: “Gamebook Guardides
da Floresta: um divisor de dguas na trajetéoria do Comunidades Virtuais” e
“Metodologia hibrida para engenharia de requisitos do gamebook Guardides
da Floresta: dos especialistas aos sujeitos”.
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de arrastar e/ou ao precisar associar os formatos para o encaixe
(Violeta, Rosa, Verde e Azul). Violeta e Verde acrescentam ainda
dificuldade na compreensado do minigame da Fabrica. Apds serem
questionados sobre as modificacdes para midia, sugerem:

1.  retroalimentacdo da midia, a fim de corrigir os bugs
comuns as midias digitais (Violeta);

2. tutorial mais explicativo para aqueles que apresentaram
dificuldades de compreensao dos objetivos e desafios do
jogo (Violeta, Rosa);

3. revisdo da curva de dificuldade de cada nivel dos
minigames, a fim de gerar uma curva com dificuldade
crescente (Verde);

4. maior dinamicidade no jogo, releitura do game a luz
dos jogos mais atuais, considerando-os mais atrativos e
dindmicos (Verde);

5. ampliacdo da narrativa e dos elementos do jogo para o
alcance de outros publicos além do infantil (Roxo);

6. criacdo de alternativas ao movimento de arrastar no
minigame Vitoria-Régia para fins de adaptagdo para
publicos que ainda ndo aprimoraram a motricidade de
forma completa (Rosa).

Nesse ponto, € importante destacar que, durante o periodo de
desenvolvimento do presente capitulo, o GGF foi submetido a um
novo processo de ajustes. Sendo assim, muitos dos aspectos citados
pelos profissionais foram revistos na nova versao, disponibilizada
em julho de 2021.

Intervencoes e mediacdo

No momento de intervencdo mediada por tecnologias, é impor-
tante compreender que o profissional ndo se torna um agente pas-
sivo observador; pelo contrario, seu papel é atuante em observar
as necessidades e agir de acordo com elas, ndo perdendo de vista
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o objetivo maior do trabalho. Violeta informa que gosta de “fazer
o papel do pré-frontal [regido cerebral], as funcbes executivas, fora
da cabeca das pessoas [...] Que tipo de planejamento a gente precisa
fazer pra vocé conseguir atingir o objetivo?”.

Observa-se, na fala da referida entrevistada, a preocupagio
de que o paciente possa fazer generalizagdes sobre seu comporta-
mento, de forma a internalizar o que precisa ser feito e pensar antes
de agir. Informa ainda que gosta de deixar a crianca livre, mas,
quando ha dificuldades, realiza interven¢bes minimas para con-
ducdo: “Estimulando para que ela possa dar autonomia a cognigdo,
[para que] num momento essa cognicdo seja capaz de fazer sozinha”.
De forma semelhante, Verde aponta que tirava as duvidas, mas nio
agia pelos pacientes; tentava despertar o interesse e direciona-los
sempre que necessario.

Destaca-se, no entanto, que, a depender da etapa de desenvolvi-
mento cognitivo em que a crianga se encontre, pode ser necessaria a
demonstracdo como modelo. Rosa, por exemplo, acrescenta que, com
o paciente com dificuldades, a mediacdo dividiu-se em duas partes:
no inicio da intervencao, ela precisava utilizar recursos visuais, tanto
para apontar os objetos como para mostrar o que deveria ser feito,
pois a fala ndo estava sendo suficiente; ja no segundo momento, com
o decorrer dos dias das sessdes e com a estimulacgao, a fala passou a
ter maior aderéncia, gerando mais independéncia no jogo.

Seguindo o rumo do exposto, Azul pontua que quando houve
dificuldade, ela precisou realizar mais acdes para exemplificar.
No entanto, com o passar do tempo, “a prépria fala passou a dar
conta a direciond-lo para a acdo”. Nesse sentido, é possivel observar
a mediacdo do psicoterapeuta no apoio a regulacdo do comporta-
mento por meio da demonstragio e, depois, da fala. Luria (1986) ja
apontava que a palavra é fundamental na regulacdo dos processos
psiquicos superiores. Sendo assim, a agao voluntdria é impulsio-
nada pela indicacdo verbal do outro. Apds isso, o individuo comeca
a utilizar sua propria linguagem externa e, em seguida, passa a ter
condicdes de transformar a atividade por meio de um processo
interno de autorregulacido. Dessa maneira, surge a a¢io voluntdria
consciente mediada pela linguagem.
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Nesse decurso, hd um aprimoramento constante dos processos
psicolégicos superiores, sendo que o uso funcional da fala atua na
organizacdo de funcdes tais quais percep¢ao, memoria e regulacdo
de comportamento. A medida que as atividades se repetem, estra-
tégias sdo internalizadas para resolucdo dos problemas. Quando as
exigéncias aumentam, € requisitada a assisténcia de uma pessoa
que pode mediar o processo, como os(as) psicologos(as), que atuam
como um apoio externo na orientacdo em caso de dificuldades -
além do préprio jogo, que pode atuar também na mediacdo, por
meio dos seus feedbacks. Tais aspectos salientam que as funcdes
psiquicas de grau mais elevado sdo processos mediados, sendo os
signos e instrumentos meios fundamentais utilizados para orientd-
-los, ampliando a zona de desenvolvimento proximal, que seria
representada por funcdes em fase de maturacdo, desenvolvidas
com o apoio da mediagdo. (PEREIRA, 2020; VIGOTSKI, 1989, 1998)

Eixo 2: Jogamos, e agora? Impressoes acerca dos
resultados da intervencido mediada pelo GGF

Ap0s discutir a insercdo do GGF na pratica clinica, a presente se¢ao
tem por objetivo debater o eixo tematico sobre os resultados obser-
vados pelos entrevistados apds a intervencdo. Sendo assim, sdo
apresentadas as percepg¢Oes sobre impactos na estimulacio cogni-
tiva, bem como a percep¢do dos entrevistados sobre a relevancia
dos games para sua pratica profissional.

Impressoes sobre a interferéncia do GGF
na estimulacdo cognitiva

O GGF foi apontado como uma ferramenta de engajamento e moti-
vacdo, o que facilita o processo de estimulagdo cognitiva, como
explicitado pela psicéloga Violeta: “E também uma oportunidade
para conduzir a cognicdo para a autonomia e generalizar esse com-
portamento para outros ambientes”. O desempenho e a interacdo
com o GGF acabam se relacionando ao perfil neurocognitivo de
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cada pessoa, mas, no geral, destaca-se a melhora na atengio e na
memdria, além da criacio de estratégias frente as dificuldades apre-
sentadas — tolerancia a frustracio —, o que se correlaciona a flexibi-
lidade cognitiva e a regulacdo emocional. (TOURINHO; BONFIM;
ALVES, 2016; ZAYENI; RAYNAUD; REVET, 2020)

Rosa e Azul apontam ainda a ampliacdo da zona de desenvolvi-
mento proximal mediada pelas préprias criancas e adolescentes, ou
seja, o seu desenvolvimento através da troca de experiéncia entre
elas, tanto enquanto grupo quanto na situacdo em que o Paciente 1
assume um papel de mediador. Isso se relaciona ao fato de que inte-
racoes sociais sdo construidas durante o processo de estimulagcio
com o GGF, tornando-se uma construc¢ao colaborativa. Rosa acres-
centa que esse processo também traz um sentimento de unidade
no grupo: “No comeco [...] a gente vai percebendo que eles se diferen-
ciavam muito nessa dificuldade: ‘eu ndo tenho, ele tem!’. No final,
ndo; no final, foi uma cooperacdo maior, o entendimento de uma
igualdade ali no sentido do grupo”.

Relevincia dos games na clinica

Dos cinco profissionais entrevistados, atualmente, Violeta é a
Unica que utiliza os games na clinica. Apesar disso, os outros quatro
entrevistados se mostraram abertos a possibilidade de utilizar os
games para esse fim. No geral, a principal dificuldade apontada
pelos participantes foi a impossibilidade de atendimentos presen-
ciais devido a pandemia da covid-19, o que prejudicaria a atuacéo
com os games.

Violeta utiliza outros games, além do GGF, para a estimulacdo
cognitiva na clinica psicoldgica, considerando alguns critérios
para a selecdo dos jogos, como a meta para a estimulacdo em um
paciente especifico, o que também perpassa pela motivacdo desse
paciente com o uso de games; e a presenca de um desafio no jogo
- nem tao facil e entediante, nem tdo dificil e desestimulador -,
possibilitando o estado de flow, ou seja, um estado de bem-estar ao
jogar (DOREA et al., 2017); além de priorizar jogos que nfio tenham
tanta publicidade, para que a experiéncia seja mais fluida.
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Em geral, o psicologo e as quatro psicologas apontaram, como
motivo para utilizar os games na clinica, o fato de estes represen-
tarem um grande potencial para a estimulacdo cognitiva - quando
mediados por intervenc¢do de um profissional —, sendo um meio de
conduzir a cognicdo a ter mais possibilidades de aprendizado e de
execucao do que foi aprendido. Além disso, o sujeito se torna atu-
ante do seu processo de estimulacdo, o que acaba sendo motivador
e, como apontado por Verde, pode ser um elemento contribuinte
para uma transferéncia clinica, principalmente quando se trata de
criangas e adolescentes.

Cumpre relembrar que os participantes informaram que a
maioria dos pacientes possuia contato anterior com jogos digitais
e tablets, o que passa a ser uma tendéncia por conta do contexto
cada vez mais digitalizado. Violeta destaca que “quanto mais novo
[idade] o paciente, mais familiaridade tem” com os jogos. Tal cendrio
salienta aimportancia de os profissionais emergirem nesse universo
e explorarem as potencialidades de acordo com o publico atendido.

Em anadlise da realidade contemporinea, Trucco e Palma (2020)
expOem que as tecnologias digitais avancaram de forma exponen-
cial na realidade social, econdmica, cultural e politica das socie-
dades da América Latina, modificando atividades, processos e
relacOes sociais. Carrasco e Zanoni (2020) acrescentam que o uso da
tecnologia evolui entre criancas e adolescentes, com o acesso a dis-
positivos como celulares, tablets e video games. Segundo os autores,
é favoravel envolver as familias nesse processo e gerar acordos
comuns entre os cuidadores e o ambiente escolar. Ao exposto,
acrescenta-se que o ramo da psicologia também pode ter ganhos ao
investir nesse tipo de ferramenta.

Tal percep¢do encontra respaldo na literatura através do tra-
balho de Donard (2015), ao explicitar a ciberpsicologia como um
novo campo de estudos que considera o ciberespaco como um
lugar de extensdo da psique do individuo, abrindo caminho para
uma “psique digitalizada”. Assim, os meios digitais — o que inclui os
games — revelam-se como um acervo de possibilidades ainda quase
inexploradas na clinica, o que também representa certa descon-
flanca quanto a jogos digitais comerciais e seus efeitos por parte da

n9



120

MARCELLE GOMES DE JESUS E JESSICA VIEIRA SANTANA PEREIRA

comunidade cientifica. Apesar do grande potencial de mediacao, é
importante também pensar sobre a acessibilidade de uma estrutura
que permita a imersio e a coimersdo do psicoterapeuta nesse pro-
cesso, principalmente quando se fala em Role-Playing Game (RPG)
- 0 que exige equipamentos eletrénicos que garantam a fluidez
da experiéncia do jogador; € necessdrio atentar-se a realidade de
acesso a meios digitais tanto de pacientes quanto dos profissionais.

Essas sdo questdes a serem consideradas quando se fala na
pouca utilizacdo de games na clinica psicoldgica, pois, além de ser
um campo ainda a ser explorado e desmistificado, é necessario
dispor de recursos financeiros para o desenvolvimento de jogos
digitais voltados a esse fim e/ou instalagcdo de games no espaco fisico
onde ocorrem as sessoes — celular, tablet, computador ou console —,
0 que nem sempre € acessivel a psicdlogos(as) em inicio de carreira,
como a maioria dos(as) entrevistados(as) na presente pesquisa.

Concernente ao avanco da inclusdo digital (CAMARGO, 2018;
SILVA et al., 2018), Violeta relata que ha aderéncia dos games
também por parte de idosos. Em sua experiéncia com o uso de
games na estimulacdo cognitiva de idosos com demeéncia, Violeta
utiliza o GGF a fim de diminuir ou evitar que a velocidade da perda
cognitiva aconteca de forma rdpida. Como exemplo, cita dois casos
da clinica particular em que atua, onde utiliza o GGF junto com a
intervencdo de equipe multiprofissional. A psicéloga aponta que,
embora os dois pacientes apresentem processo de deméncia (inci-
piente), apds a estimulacdo, os resultados da avaliacdo psicolo-
gica se mantém os mesmos hd pelo menos um ano. Através desse
relato, soma-se ao que a literatura vem apontando sobre o quanto
a utilizacfo de jogos digitais acrescenta ao funcionamento cogni-
tivo (CERQUEIRA et al., 2019), o que confere qualidade de vida ao
paciente, além de satisfacdo do profissional em atestar tais resul-
tados em sua pratica concreta.

Consideracgoes finais

Através da andlise das entrevistas, € possivel considerar que o
GGF pode estabelecer-se enquanto mediador do processo de
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estimulagdo cognitiva, sendo apontado pelos participantes da pes-
quisa como elemento engajador e motivador do processo de inter-
vencdo na clinica psicolégica, podendo contribuir na transferéncia
clinica. Apesar de tanto a interagdo quanto o desempenho com
o GGF apresentarem suas particularidades em relagdo ao perfil
neurocognitivo dos pacientes, no geral, foi apontada melhora na
atencdo, na memdria e na criacdo de estratégias frente a desafios, o
que esté ligado a flexibilidade cognitiva, a resolug¢do de problemas
e a autorregulacao.

Da mesma forma que o profissional precisa estar atento a como
utilizar e planejar a mediacdo dos games de acordo com a neces-
sidade do paciente, a autonomia do sujeito é estimulada, fazendo
com que, além do(a) psicélogo(a), o paciente também seja um
agente ativo do processo de intervencdo. Inclusive, em casos de
intervencdo em grupo, € possivel que os pacientes assumam o papel
de mediadores, sendo a troca de experiéncia o impulsionador de
uma construcdo colaborativa da estimulacdo cognitiva.

Nota-se que os jogos digitais ainda nao sdo muito utilizados
na clinica psicoldgica, o que demanda estudos e preparo do profis-
sional, além de recursos financeiros para os equipamentos de midia
digital. Além disso, o atendimento on-line foi apontado como um
empecilho para a utilizacdo dos games nesse cendrio. Diante de tais
potencialidades, o estudo da utilizacdo de games na clinica psico-
légica desponta como um espacgo que necessita ser explorado pela
literatura e pelos profissionais da psicologia, afinal as midias digi-
tais tém se tornado parte integrante da vida na sociedade atual, o
que se estende a psique do individuo.
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Gamebook Guardioes
da Floresta e Minecraft

possiveis mediadores para
estimulagdo cognitiva em criangas

Larissa de Carvalho Cerqueira
Maria de Fatima Dérea Luciano

Introdugado

As Funcodes Executivas (FEs) sdo um termo guarda-chuva para um
conjunto de fung¢des de alta ordem que possibilitam o comporta-
mento humano ser direcionado a metas. (HOUDT; OOSTERLAAN;
WASSENAER-LEEMHUIS, 2019; WILLOUGHBY et al., 2019) Essas
funcdes envolvem os processos cognitivos fluidos que os individuos
utilizam em contextos em que o comportamento automatico ndo
é adequado. (WILLOUGHBY et al., 2019) Em geral, permitem-nos
manter informagdes na mente, inibir respostas automaticas, mudar
a atencio estrategicamente e organizar nossos pensamentos diante
da distracdo, complexidade e estresse, sendo util em diversas situa-
¢oOes. (BLAIR, 2017)

Segundo a revisdo sistemdtica de Barros e Hazin (2013), os prin-
cipais componentes das FEs citados na literatura foram o controle
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inibitério, a memdria de trabalho e a atencdo. Segundo o modelo
de Diamond (2013), os dois primeiros seriam funcdes nucleares,
enquanto o terceiro seria um componente da inibicdo. O con-
trole inibitorio estd associado a habilidade de inibir comporta-
mentos, memorias e pensamentos inapropriados ao contexto.
Consequentemente, o individuo tem disciplina e polidez, sendo
fundamental para funcionamento autdbnomo e adaptado social-
mente. (PASSOS; CZERMAINSKI; LOPES, 2020; SEABRA et al., 2014)

A atencdo é a base e fundacdo para a organizaciao dos processos
mentais e o desenvolvimento de outras funcdes. (BLAIR, 2017
LURIA, 1981) Pode ser subdividida em componentes como vigilia,
orientacdo (automadtica) e ateng¢do executiva ou atencao seletiva.
(DIAMOND, 2013; MALLOY-DINIZ et al., 2014) Esse terceiro compde
o controle inibitdrio, pois exige a possibilidade de reconhecimento
seletivo de um determinado estimulo e a inibicdo de respostas a
outros estimulos irrelevantes para a situacdo em questao. (LURIA,
1981) Isso permite ao individuo a mudanca voluntdria de foco, a
manutencdo do tonus atencional e a resolucdo de conflitos aten-
cionais em situa¢bes que demandam inibicao, flexibilidade e alter-
nancia. (MALLOY-DINIZ et al., 2014)

A memodria de trabalho ou memoria operacional refere-se a
habilidade de manter a informacao por um periodo curto e mani-
pula-la, estando altamente associada a processos de aprendi-
zagem, raciocinio, resolucao de problemas, entre outros. (PASSOS;
CZERMAINSKI; LOPES, 2020) Essa func¢ao, seguindo o modelo de
Baddeley, possui subsistemas relacionados a sustentacdo da infor-
macdo - sendo fonoldgico e visuoespacial. (ABREU et al., 2014;
SEABRA et al., 2014)

H4a atualmente um grande numero de estudos associados a
influéncia das FEs no desenvolvimento das esferas pessoal e aca-
démica. (HOUDT; OOSTERLAAN; WASSENAER-LEEMHUIS, 2019)
Considerando o contexto escolar, Zelazo, Blair e Willoughby (2016)
abordam como essas fungdes sdo importantes direta e indiretamente
para esse ambiente, apresentando uma base para o aprendizado.
Sao fundamentais principalmente para o estudo de aritmética e lin-
guagem (SEABRA et al., 2014) e até mesmo para um clima harmo-
nioso e organizado dentro de sala de aula. (CONSTRUINDO..., 2011)
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Considerando os aspectos mencionados, nos espacos escolares, 0s
jogos computadorizados tém sido ambientes lidicos utilizados para
estimulacdo das FEs. Para Ramos (2019), a utilizacdo de jogos digitais
integrados ao curriculo escolar pode contribuir no processo de ensino e
aprendizagem, por trazer meios ludicos para aperfeicoamento das FEs.

Acerca da intersecdo entre avancgos tecnoldgicos digitais,
estudos sobre FEs e a possibilidade de estimulagdo cognitiva, a lite-
ratura apresenta um conjunto de trabalhos que se utilizam de pro-
gramas computadorizados como meios de estimulacdo, diagndstico
e até reabilitacdo de diferentes funcdes cognitivas. Os estudos com
esses tipos de artefatos e com a participacdo do publico infantil
tém sido realizados ndo s6 para investigacdo de melhorias das fun-
¢Oes cognitivas dos participantes, mas também para avaliacdo das
potencialidades dos jogos criados, mensurando se cumprem o pro-
posito para o qual foram elaborados. (MANSUR-ALVES et al., 2013)

A realizacdo das pesquisas na drea de jogos digitais e FEs, normal-
mente, é feita por uma equipe com experiéncia de estudo nas areas
que serdo abordadas e com um conjunto de técnicas ja elaboradas,
mas que podem sofrer adaptacdes para atender as demandas dos
participantes da pesquisa. Isso acontece porque, para que o desen-
volvimento de fung¢Ges e o aprendizado com jogos digitais ocorram,
é necessario que haja transferéncia dos conteudos aprendidos para
outros contextos de elaboracdo de tarefas. Logo, hd a importancia do
desenvolvimento adaptativo do jogador para além das atividades pra-
ticadas e mensuradas. (CERQUEIRA; BARBOSA; MOSSMANN, 2018)

Diante do exposto, este capitulo tem como finalidade realizar
uma comparacdo da mediacdo para estimulagcdo cognitiva entre dois
jogos digitais, sendo estes o0 Gamebook Guardides da Floresta (GGF) e o
Minecraft, a partir da andlise dos resultados da avaliacdo neuropsico-
l6gica das funcdes atencdo, memoria de trabalho e controle inibitério.

Estimulagdo cognitiva: pesquisas envolvendo
FEs e jogos digitais

Ao longo dos anos, diferentes trabalhos tém realizado adaptacdes
em jogos digitais para utiliza-los em treinamentos cognitivos com
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o publico infantil. Ramos (2019) realizou uma pesquisa bibliogra-
fica através de levantamento da literatura e revisdo sistematica, bus-
cando compilar evidéncias cientificas sobre as contribui¢es dos jogos
digitais e as FEs. A partir dos resultados, a pesquisa descreveu que se
pode observar como a utilizacao de jogos digitais pode acrescentar no
desenvolvimento das FEs. Segundo a autora mencionada, os ganhos
sdo importantes pontos para reflexdo e discussao da utilizacao desses
ambientes para aprendizagem de criancas no contexto escolar.

O trabalho desenvolvido por Ramos e Anastacio (2018) teve
como objetivo abordar as contribuicdes da utilizacdo de jogos
digitais para incremento das habilidades cognitivas no ambiente
escolar. Foi realizado um estudo de carater exploratério e descri-
tivo, com 50 participantes, utilizando os jogos da Escola do Cérebro.!
Os resultados apontaram que as criancas estavam atentas as habi-
lidades exercitadas pelos jogos digitais com os quais interagiram,
mencionando as contribuicdes deles aos seus processos de aprendi-
zagem, sendo as habilidades cognitivas mais trabalhadas: resolucio
de problemas, memodria, atencao e controle inibitério.

A pesquisa desenvolvida por Bertoni e demais autores (2021)
contou com a participacdo de 12 criancas com idade média de oito anos
e diagndstico de dislexia, que interagiram com video games de acdo e
foram avaliadas com instrumentos neuropsicoldgicos. Como resul-
tados, as autoras indicaram que o controle atencional foi melhorado e
que a decodificacdo fonoldgica foi acelerada. Ja no estudo de Garcia-
-Redondo e demais autores (2019), a mediacdo foi realizada através
de dez jogos digitais baseados em multiplas inteligéncias, com 28 ses-
soes de dez minutos. Foi percebido um significativo incremento nas
medidas de atencdo visual apds a intervengdo no grupo experimental.

Arespeitodas pesquisas realizadas para estimulacdo do controle
inibitdrio, cita-se o trabalho de Ramos e Garcia (2019) com criancas
da educacdo especial, no qual foram percebidas melhoras nos resul-
tados dos participantes com a utilizagdo da plataforma Escola do

1 AEscolado Cérebro é um sistema on-line e gratuito elaborado com o intuito
de fornecer suporte ao desenvolvimento de habilidades cognitivas por meio
de atividades computadorizadas para o contexto escolar e doméstico. (RA-
MOS, 2015)
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Cérebro. Outro estudo foi de Dovis e demais autores (2015), que fez
uma interven¢do durante trés meses com o Braingame Brian para
criangas com Transtorno do Déficit de Atencdo com Hiperatividade
(TDAH). Como resultado, observaram-se melhorias nos treinos de
controle inibitdrio e memdria de trabalho.

No estudo de Kermani e demais autores (2016), houve a parti-
cipacdo de 30 criancas, com idades entre 8 e 11 anos e com TDAH,
e 0 grupo experimental interagiu com jogos estruturados durante
12 semanas. Os resultados da avaliacdo, apds a interacdo, demons-
traram uma melhora significativa do desempenho da memoria de
trabalho, bem como a observagao dos pais evidenciou diminuicdo
no relato de desateng¢do e melhora no desempenho académico.
(KERMANI et al., 2016)

De forma semelhante, o estudo de Franceschini e demais
autores (2017) realizou uma intervencdo com video games de acdo
com 28 criancas de 7 a 14 anos com dislexia. Os resultados do grupo
experimental apontaram melhora na velocidade de reconheci-
mento e decodificagdo fonoldgica, bem como atencdo visuoespacial
e memoria fonoldgica de curto prazo. Os autores ainda trazem indi-
cacoes de que tanto o processamento atencional como a memdria
de trabalho possuem uma influéncia na melhora da velocidade de
leitura. (FRANCESCHINI et al., 2017)

Outra pesquisa com a metodologia semelhante a dos trabalhos
apresentados anteriormente foi a de Ramos e demais autores (2019),
que teve como resultados melhorias no desempenho das funcdes
de memdria operacional, velocidade de processamento e atencio.
Pensando nisso, Rachanioti, Bratitsis e Alevriadou (2018) construiram
sua pesquisa com o intuito de viabilizar o debate sobre a utilizacao dos
jogos computadorizados na educacdo. Os autores ainda pontuaram
as plataformas e aplicativos on-line que estdo acessiveis ao publico
infantil e que foram utilizados em diferentes pesquisas cientificas.

Aspectos metodoldgicos

Nesta secdo, serdo apresentados os aspectos metodoldgicos ado-
tados para execuc¢do da pesquisa explorada neste capitulo.
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Método

A pesquisa desenvolvida e apresentada neste capitulo foi de carater
exploratdrio, a partir do modelo pré-experimental. De acordo com
Piovesan e Temporini (1995), a pesquisa exploratdria € como uma ava-
liacdo preliminar que visa adaptar a proposta do estudo a realidade
que se deseja acessar. Dessa maneira, busca compreender a varidvel
da pesquisa no meio em que se apresenta. Um dos principais obje-
tivos desse modelo de investigagao é a tentativa de aperfeicoar os ins-
trumentos utilizados para melhor elaboracdo dos dados, bem como
desenvolvimento de hipdteses. (PIOVESAN; TEMPORINI, 1995)
Considerando a pesquisa pré-experimental, esta é baseada na pro-
posta e execucdo da pesquisa em dois momentos para avaliacdo do
desenvolvimento, tal como a experiéncia de etapas pré e pds-avaliacao,
com um grupo de participantes nio aleatério. (CAMPBELL; STANLEY,
1963) Nesse sentido, na presente pesquisa, participaram dois grupos
experimentais, que foram avaliados antes e depois da intervencao.

Participantes

Participaram da pesquisa 23 criancas que estudavam na Escola
Municipal Governador Roberto Santos, na cidade de Salvador, na
Bahia. Elas frequentavam o 2° ano (grupo ativo 1) e 3° ano (grupo
ativo 2) do ensino fundamental da instituicio mencionada. O pri-
meiro grupo era composto por 12 criancas com idade média de
7,8 anos na primeira etapa e 8,2 anos na reavaliacdo, a maioria
do sexo masculino (67%), tendo interagido com o jogo Minecraft.
O segundo grupo foi composto por 11 criancas, com idade média de
9 anos, sendo a maior parte do sexo masculino (72,7%), que intera-
giram com GGF.

Instrumentos

Para elaboracdo da pesquisa, foram escolhidos instrumentos
com intuito de avaliar as FEs estudadas, bem como midias para
sua estimulacao.



GAMEBOOK GUARDIOES DA FLORESTA E MINECRAFT

Instrumento de Avaliacdo Neuropsicoldgica Breve Infantil

O instrumento neuropsicoldgico a ser analisado no presente capi-
tulo é o Instrumento de Avaliacdo Neuropsicoldgica Breve Infantil
(Neupsilin-Inf). Esse instrumento breve avalia oito componentes
das fun¢bes neuropsicoldgicas a partir de 26 subtestes. Os subtestes
analisados foram o de atencdo, memdria de trabalho visuoespacial
e funcgles executivas - especificamente o de controle inibitorio.
(SALLES et al., 2016)

Gamebook Guardioes da Floresta (GGF)

O GGF é o appbook digital,? sendo considerado uma midia hibrida
por reunir caracteristicas inerentes de game e appbook. Esse
ambiente Iudico foi criado com o intuito de estimular as FEs em
criancas por meio de oito minigames, com diferentes niveis de difi-
culdade, que compdem a narrativa. O game apresenta uma nar-
rativa voltada a preservacdo da Floresta Amazonica, através dos
personagens do folclore brasileiro e animais que compdem a fauna
da floresta em questdo. (CERQUEIRA et al., 2017)

Durante a evolucdo no jogo, os leitores-jogadores realizam um
treinamento para se tornar guardides da floresta. As atividades
desenvolvidas, além de apresentarem o cendrio da cultura brasi-
leira, possibilitam o exercicio das FEs. Outra caracteristica do game
€ o espaco para estimulacdo do processo de letramento das criancas,
através do recurso da narrativa interativa do GGF. (CERQUEIRA et
al., 2017)

O GGF foi tema de discussdo e andlise em outras publica-
¢Oes, sendo as ultimas mais detalhadas quanto ao design e a usa-
bilidade desse ambiente ltdico. Mais informacdes relacionadas a
essa producdo podem ser encontradas nas publicacdes de Nery e
Alves (2014), Guimardes e demais autores (2016) e Dorea e demais
autores (2017).

2 Apresentado nos primeiros capitulos deste livro.
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Minecraft

Minecraft é uma midia de ambiente virtual tridimensional que
possui um cendrio constituido por blocos, sendo estes pecas para
transformacdo do ambiente pelo jogador. (CAGNINI; CHARAO,
2015; SILVA, 2017) Outra caracteristica desse jogo é sua classi-
ficagdo sandbox, ou seja, um mundo aberto a possibilidades e
exploracdo da criatividade do jogador, ndo contendo objetivos pre-
estabelecidos, direcionando o jogador a construir sua prépria nar-
rativa. (RIORDAN; SCARF, 2017) Essa midia possui trés modos de
jogo: sobrevivéncia, criativo e hardcore. (CUSTODIO; POZZEBON,
2016) Nesta pesquisa, os participantes, em geral, interagiram no
modo criativo, no qual o jogador tem acesso a todos os itens ofe-
recidos pelo jogo, além da capacidade de voar — o que ajuda nas
construcdes —, e ndo apresenta inimigos ou a necessidade de se ali-
mentar. (SILVA, 2017)

Procedimentos de coleta

A pesquisa ocorreu em trés etapas: 1. primeira avaliagdo neuro-
psicoldgica (AV1), 2. interacdo com os jogos digitais e 3. segunda
avaliacdo neuropsicologica (AV2). A avaliacdo neuropsicoldgica
infantil objetiva avaliar diferentes dominios cognitivos — atencao,
memdria, aprendizagem, entre outros —, como estes se inter-rela-
cionam e como influenciam nas habilidades das criancas, princi-
palmente relacionados a escola. (ARGILON; LOPES, 2017)

As interacdes com o0s jogos GGF e Minecraft ocorreram no proé-
prio ambiente escolar, em momentos diferentes, com um total de oito
a nove interagdes para cada grupo ativo, no periodo de novembro a
dezembro de 2017. As interac¢des tinham duracdo de 30 minutos - um
tempo médio, considerando que trabalhos como o de Ramos (2013a)
e o de Mondéjar e demais autores (2016) usaram um tempo entre 20
e 40 minutos, respectivamente, sendo escolhido também em funcao
da disponibilidade do espago e rotina escolar. Por fim, foi realizada
a AV2, com os mesmos instrumentos da AV1, para que fosse possivel
comparar o desempenho dos grupos antes e apos a intervencao.
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Andlise de dados

Os dados da AV1 e AV2 foram corrigidos e calculados individual-
mente a partir do manual de referéncia do Neupsilin-Inf. Assim, o
escore bruto de cada subteste é transformado no escore Z a partir da
média do grupo normativo de validagcio do instrumento e do desvio
padrdo. O escore Z é um indice representativo de déficit na clinica
neuropsicoldgica, pois permite a comparagido de um valor especi-
fico com a populagdo de referéncia, isto €, o quanto esse valor se
aproxima ou se afasta da média do grupo. (SALLES et al., 2016)

Em seguida, a partir dos escores Z individuais, foram calculadas
as médias das criancas por grupo, bem como o desvio padrao. Por
fim, os dados foram classificados a partir do desempenho (Tabela 1).

Tabela 1: Classificagdo do desempenho a partir do escore Z

Variacdo escore Z Classificacao
>+2,0 Muito superior
+1,3a +2,0 Superior

+0,67 a +1,3 Média superior
-0,66 a +0,66 Média

-0,67a-1,3 Média inferior
-1,3a-2,0 Inferior (limitrofe)
<-2,0 Muito inferior

Fonte: adaptada de Camargo, Rocca e Monteiro (2007).

Procedimentos éticos

A pesquisa apresentada faz parte do projeto “Mundos abertos e
gamebook - praticas inventivas na estimulacdo de funcdes execu-
tivas”, que é um desdobramento do projeto “Midias interativas para
dispositivos méveis — mapeando possibilidades pedagdgicas”.

No primeiro contato, as pesquisadoras apresentaram o projeto
paraos pais das criancas em uma reunido de pais e mestres naescola,
abordando temas como jogos digitais e aimportancia das FEs para o
desenvolvimento infantil e o aprendizado. Assim, os termos de con-
sentimento livre e esclarecido foram entregues para os responsa-
veis, que autorizaram a participacdo das criancas na pesquisa. Além
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disso, as criangas assinaram o termo de assentimento livre e escla-
recido. Esses documentos serviram para esclarecer a participagio
voluntdria e gratuita no projeto, o sigilo da identidade dos parti-
cipantes, bem como dos dados fornecidos, ndo causando dano ou
constrangimento aos sujeitos da pesquisa.

Resultados

Os resultados referentes a AV1 e a AV2 de aten¢do, memoria de
trabalho e controle inibitorio das turmas referentes ao Minecraft
(2° ano) e GGF (3° ano) serdo apresentados a seguir. Na Tabela 2,
o desempenho do grupo na AV1 de atencdo para as criancas que
interagiram com o Minecraft foi médio inferior. Apds a interacgao,
a reavaliacdo apontou incrementos na analise do escore bruto, bem

como no escore Z, que subiu para a categoria média.

Tabela 2: Resultados da média das AVs do Neupsilin-Inf

Funcio Variaveis Jogo digital | AV1 AvV2
Escore bruto Minecraft 46,55 (+ 14,63) 47,60 (= 4,77)
GGF 49,50 (+ 15,43) 50,29 (= 3,63)
Atengiio Escore Z Minecraft -0,76 (£1,23) -0,66 (£ 0,96)
GGF -0,55 (= 1,12) 0,51 (= 2,56)
Classificacdo Minecraft Média inferior Média
GGF Média Média
Escore bruto Minecraft 8,17 (+ 8,15) 15,50 (= 7,41)
GGF 11,09 (+ 6,81) 22,55 (* 3,68)
Memoria Minecraft -1,89 (+1,58) -0,62 (*1,31)
Escore Z
de trabalho GGF -1,49 (£ 1,01) -0,32 (¢1,02)
Classificacdo Minecraft Inferior (limitrofe) | Média
GGF Inferior (limitrofe) | Média
Escore bruto Minecraft 49,90 (= 6,22) 51(x4,7)
GGF 50,10 (* 3,38) 54,29 (£ 2,67)
Controle Escore Z Minecraft -1,22 (£ 1,31) -1,48 (£ 1,72)
e GGF -1,83 (£ 1,90) -0,33 (+ 0,85)
inibitdrio -
. .| Minecraft Média inferior Ir.1fe1:10r
Classificagdo (limitrofe)
GGF Inferior (limitrofe) | Média

Fonte: elaborada pelas autoras.
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Com relacdo ao GGF, a AV1 apontou que a performance dos par-
ticipantes estava na faixa de desempenho média. Em seguida, na
reavaliacdo, o escore bruto sofreu mudangas positivas, demons-
trando incrementos nessa fungao. O escore Z, apesar da melhoria,
permaneceu na mesma faixa de desempenho (média), conforme é
possivel perceber na Tabela 2.

A memoria de trabalho foi uma das funcdes em que mais se
observaram incrementos apds a interacdo com 0S jogos mencio-
nados. A classificacdo da média dos resultados relacionados ao
Minecraft na AV1 foi na faixa de desempenho inferior (limitrofe) e
na AV2 avancou duas classificagdes, passando a estar na faixa de
desempenho média, esperada para a idade (Tabela 2). De forma
similar, na analise dos participantes que jogaram o GGF, conside-
rando a AV1 e a AV2, observou-se que eles obtiveram maiores incre-
mentos, ja que no periodo da AV1 o escore Z estava na faixa inferior,
mas, apos a interacdo, o escore atingiu a faixa média. Nos escores
brutos de ambos os jogos, foi possivel observar o aumento das pon-
tuacOes (Tabela 2).

O controle inibitério também apresentou melhorias no desem-
penho, indicando possivel estimulo na funcdo em questdo, mesmo
que menor em comparacdo com as medidas da memoria opera-
cional. Acerca das médias relativas ao Minecraft (Tabela 2), apre-
sentou-se aumento no escore bruto, porém houve uma diminuicao
do escore Z — assim como uma diminuicdo da faixa de desempenho
de média inferior para inferior (limitrofe). Nas médias relacionadas
ao GGF, o escore bruto teve um pequeno aumento na pontuacao,
enquanto o escore Z apresentou uma melhora, saindo da faixa infe-
rior (limitrofe) para faixa média, esperada para a idade (Tabela 2).

Discussdo

O presente capitulo teve como objetivo avaliar a mediacao de dois
jogos digitais para estimulagcdo cognitiva - GGF e Minecraft -,
a partir da andlise dos resultados da avaliacdo neuropsicold-
gica das fung¢les atencdo, memoria de trabalho e controle inibi-
torio. A partir dos resultados, foi possivel constatar mudancgas no
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desempenho cognitivo dos participantes nas diferentes funcdes
cognitivas estudadas.

No Minecraft, houve melhoria em relacdo a alteracdo de faixa de
desempenho da atencio e memdria de trabalho visuoespacial, porém
decréscimo no desempenho do controle inibitério. J4 quanto ao GGF,
alterou-se positivamente a faixada memoria de trabalho visuoespacial
e do controle inibitdrio, mas a atencdo permaneceu na mesma faixa.
Dessa forma, a presente pesquisa com o GGF e Minecraft se insere
na literatura junto a outros estudos sobre estimulagdo cognitiva com
criancgas que apresentaram resultados positivos em relagdo ao incre-
mento dessas funcdes. Para atencao, citam-se os ja mencionados tra-
balhos de Bertoni e demais autores (2021) e Garcia-Redondo e demais
autores (2019); para controle inibitério, os de Ramos e Garcia (2019)
e Dovis e demais autores (2015); e, para memoria de trabalho, citam-
-se os trabalhos de Kermani e demais autores (2016), Franceschini e
demais autores (2017) e Ramos e demais autores (2019).

Destaca-se como os resultados da memodria de trabalho em
ambos o0s jogos e do controle inibitério no GGF obtiveram melho-
rias, saindo do desempenho limitrofe — o que reforca a afirmacio de
Diamond e Ling (2016) de que individuos com um nivel de desen-
volvimento mais baixo serdo mais beneficiados por programas
similares - com as diferencas variando pela idade ou nivel socio-
econdmico. Isso ressalta a necessidade de investimento em poli-
ticas publicas para o publico infantil, incentivos a valorizacdo e ao
cuidado integral a crianca, considerando a importancia das habi-
lidades cognitivas e da sua estimulacdo nesse periodo critico de
desenvolvimento. Além disso, esse investimento possibilitaria
melhor capacitagdo dos professores para lidar com os diferentes
alunos, incentivo do vinculo entre a familia e a crianca, bem como
o empenho na criacdo de espacgos para receber e estimular o publico
infantil. (CAVALCANTE et al., 2020)

Outro aspecto a ser analisado como ponto positivo nas intera-
¢Oes com o GGF e o Minecraft é a motivagio, visto que ambos 0s
jogos sdo tidos como engajadores pelas criancas. (DOREA et al.,
2017; DOREA et al., 2018) Isso é positivo, pois, principalmente no
contexto escolar, torna-se importante proporcionar espagos e meios
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de valorizagao dos processos ludicos, através das ferramentas digi-
tais, visto que sdo atraentes para as criancas, ja que estdo imersas
nesses ambientes em outros espacos de suas vidas. Além disso, esses
ambientes podem ser motivadores do aprendizado e promocao
da autonomia das criancas. (RAMOS, 2013b; SOUSA; JUVENCIO;
MOREIRA, 2019)

Mais uma potencialidade da presente pesquisa estd relacio-
nada a possibilidade de mediacdo profissional com o jogador, que
tende a ser diferente para crianca, e a elaboragdo de um treina-
mento repetitivo para estimulacdo do dominio cognitivo escolhido.
(DIAS; MELO; BONFIM, 2020) Além disso, ressalta-se a construcao
dejogos digitais derivados de atividades desenvolvidas no contexto
de avaliacdo e estimulagdo cognitiva, o que favorece um processo
de estimulacdo mais especifico (RAMOS, 2013b), como € o caso do
GGF, que foi elaborado com o intuito de estimulacdo de FEs.

Ademais, ambos os jogos apresentam variedades na jogabili-
dade, possuindo diferentes modos: o0 GGF com o modo clinica -
apenas os minigames — € o modo histdria completa; e o Minecraft
com os modos criativo e sobrevivéncia. Além disso, também pos-
suem niveis de dificuldade progressivos. Dessa forma, dispdem de
diversas caracteristicas e, consequentemente, podem alcancar dis-
tintos publicos, motivacdes e exigir habilidades cognitivas dife-
rentes dos jogadores no que se refere as FEs. Isso é visto como
positivo por Garcia-Redondo e demais autores (2019), por defen-
derem a importancia de os video games educacionais conside-
rarem diferentes tipos de talentos e habilidades para melhorar
diferentes areas deficitdarias. Ramos (2013b) ressalta ainda a neces-
sidade de mudanca de niveis nos jogos digitais durante o treina-
mento cognitivo.

Nos resultados do Minecraft em relacdo ao controle inibitdrio
e no GGF em relacio a atenc¢do, nos quais ndo houve incrementos,
elencam-se possibilidades de compreensdo. Uma possibilidade
para esses resultados € a trazida por Bertoni e demais autores
(2021): a melhora nas func¢des depende do desempenho no jogo
em Si — ou seja, os participantes que tiveram escores altos nos
jogos foram os que apresentaram melhoras cognitivas. Durante as
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interacdes com GGF ou Minecraft, ndo foi quantificado o desem-
penho nos jogos em si, tornando-se um aspecto que pode ser
observado em futuras pesquisas.

Outra hipdtese especifica para a funcdo de controle inibitério
que ndo apresentou mudancas positivas no Minecraft seria o que
Ramos e Garcia (2019) afirmam sobre um jogo digital precisar pro-
piciar experiéncia do autocontrole ao definir regras e limites. Isso
poderia explicar os resultados, pois, enquanto no GGF existem
regras e limites, bem como minigames especificos para essa funcao,
o Minecraft é um jogo aberto, sem objetivos definidos e sem regras
a serem seguidas pelos jogadores. Ha ainda possibilidade de esses
dados estarem relacionados com algumas das limitacdes da pes-
quisa, como a avaliagdo neuropsicoldgica que ocorreu no ambiente
escolar e pode ter sido influenciada, o tempo de intervencdo que
poderia ser mais longo para o desenvolvimento especifico dessa
funcao, entre outros.

De forma similar a outras pesquisas na drea de jogos digitais e
estimulacdo cognitiva, além dessas, outras limitacoes sdo aquelas
estabelecidas quanto a transferéncia e generalizacdo dos incre-
mentos da intervencdo dessas ferramentas. (DIAMOND; LING,
2016; ZELECHOWSKA; SARZYNSKA; N ECKA, 2017) Conforme
também é apontado no trabalho de Ramos (2019), mesmo com 0s
indicativos de melhorias, fatores externos sempre devem ser con-
siderados, ja que interferem no comportamento dos participantes.
Questdes como o pouco tempo de interacdo com 0s jogos e a dina-
mica da escola impactam nos resultados do trabalho. A utilizacdo
de testes e as observacOes realizadas também seriam passiveis de
melhor investigacdo, como € mencionado por Ramos (2019) em
seu trabalho.

Consideragoes finais

Os jogos digitais tém sido importantes ambientes interativos para
estimulacdo de FEs em criancas, principalmente em idade escolar,
sendo isso percebido em diferentes trabalhos na literatura. Esse
movimento € importante considerando o cardter essencial do bom
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funcionamento dessas func¢des para os individuos nas distintas
esferas das suas vidas. No Brasil, j4 existem algumas pesquisas na
darea, bem como elaborados instrumentos com a finalidade men-
cionada, como € o caso do GGF. E ha jogos que nao foram criados
com esse intuito, mas tém sido adaptados para esse contexto,
como Minecraft.

Nesta pesquisa, os resultados foram diferentes para cada jogo
apresentado. Para os participantes que interagiram com o Minecraft,
as fun¢des que acusaram incrementos foram a atencdo e a memoria
de trabalho visuoespacial. Jd com as criancas que jogaram o GGF, as
funcdes que apontaram mais estimulacdo foram a memoria de tra-
balho visuoespacial e o controle inibitdrio. Assim como apresentou-
-se em nossa pesquisa, a literatura traz resultados semelhantes,
principalmente em relagdo aos incrementos da fungdo memoria de
trabalho visuoespacial.

Os resultados apresentados indicam a possibilidade da uti-
lizacdo do GGF e do Minecraft como ambientes ludicos para um
contexto de estimulagcdo cognitiva. Este trabalho acrescenta evi-
déncias, mesmo com suas limitagdes, para as dreas da neuropsico-
logia e jogos digitais, podendo ser base para outros estudos nesses
campos do conhecimento. Cabe ressaltar a importancia de outras
investigacdes com essa tematica, bem como da construcdo de jogos
digitais que considerem o fator cognitivo em sua elaboragdo e nos
momentos de interacdo.
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Introdugado

A sociedade contemporanea estd se configurando de tal forma que
provoca reflexdes de pesquisadores e professores sobre a educacao
basica. Vivemos tempos de transformacdes nas diversas formas
de existir, viver e conviver com os outros. Assim, em um mundo
complexo e controverso, transformamos igualmente as formas de
aprender e ensinar, construidas e reconstruidas no cotidiano das
escolas, na mesticagem* de linguagens, espacos, tecnologias, moda-
lidades e culturas.

1 A educacio é naturalmente mestica, por meio da circulacdo de diferentes
conhecimentos em contextos diversos. Conforme Charlot (2006, p. 9), “[...]
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A educacio proposta na Idade Moderna, a partir do paradigma
dominante (SANTOS, 2008), com sua estrutura fabril de horérios,
periodos, formalidades e disciplinas fragmentadas, ndo responde
aos anseios educacionais e sociais do século XXI. No entanto, evi-
denciamos fortemente a presenca desse paradigma nas praticas
pedagdgicas da educacgdo basica, em que a transmissao, a memori-
zagdo e a repeticdo ainda estdo presentes.

Na emergéncia das transformacdes, o cotidiano escolar se con-
figura na promocéao da consciéncia — de si, dos outros, dos conheci-
mentos e da realidade —, nas questdes éticas e/ou espacos de escuta,
nalegitimacao de varios sujeitos, na constru¢io dialogica e na sensi-
bilidade para aproximar as diferentes realidades dos participantes.
Estamos em construgao, por isso constituimos o que Santos (2008)
denomina de paradigma emergente.

Portanto, torna-se relevante promover praticas pedagdgicas sis-
témicas, novos modos de pensar, de sentir e de agir (RATTO, 2017),
valorizando os entrelacamentos entre os diferentes elementos que
compdem o ecossistema, conforme sugerem Backes, La Rocca e
Carneiro (2019).

O educar se constitui no processo em que a crianga ou o
adulto convive com o outro e, ao conviver com o outro, se
transforma espontaneamente, de maneira que seu modo
de viver se faz progressivamente mais congruente com o do
outro no espaco de convivéncia. (MATURANA, 1998, p. 29)

Para Maturana e Varela (2002), a configuracdo do espaco de
convivéncia ocorre no compartilhamento das percepcdes e nos
tensionamentos que provocam interacdes recursivas entre seres
humanos, tecnologias e natureza, atravessados por culturas, conhe-
cimentos, emocdes e legitimidade. Nessas interacoes, todos os par-
ticipantes se transformam, configurando um espacgo que € proprio,

educacdo ou ciéncias da educacgdo: € um campo de saber fundamentalmente
mestico, em que se cruzam, se interpelam e, por vezes, se fecundam, de um
lado, conhecimentos, conceitos e métodos originarios de campos disciplina-
res multiplos, e, de outro lado, saberes, praticas, fins éticos e politicos™.
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unico e particular na superagao das perturbacdes, conforme Backes
(2015). Por outro lado, quando hé relagdes de poder a partir das desi-
gualdades sociais, econdmicas, culturais, profissionais e de acesso
tecnoldgico, ndo ha superacido dos tensionamentos, mas abismos
no ecossistema. Backes e Schlemmer (2013, p. 45) afirmam:

[...] pensar a Educac¢do na contemporaneidade implica con-
siderar que os processos de ensinar e de aprender ocorrem na
coexisténcia entre os espacos geograficos e os espacos digi-
tais virtuais e, em compreender que as rapidas mudancas
se ddo dialeticamente entre educacdo e Tecnologia Digital.

Para ampliarmos a compreensao do nosso ecossistema, no grupo
depesquisaConvivénciae TecnologiaDigitalna Contemporaneidade
(Cotedic), da Universidade La Salle (Unilasalle), construimos a pes-
quisa “Recontextualizar as ciéncias e a contacdo de historias para
os processos de ensino e de aprendizagem da educacdo bdsica a for-
macao de professores a nivel internacional”, em cooperacdo com o
Grupo de Estudos Relacionados aos Estudantes (Geres)? e o Lugar de
Educacio Associado (LeA), da Escola Paul Emile Victor.? O desen-
volvimento do projeto de pesquisa ocorre nas acdes de recontextua-
lizacdo das ciéncias por meio da contacao de histdrias, em processos
de ensino e aprendizagem nas escolas das redes ptuiblicas, tanto
no Brasil quanto na Franca. As a¢des de recontextualizar sdo pla-
nejadas, construidas, vivenciadas e refletidas nos encontros entre
professores da educacio basica, pesquisadores e estudantes da gra-
duacdo e pés-graduacdo (mestrado e doutorado), articulando conhe-
cimentos prévios, historias, teorias, praticas pedagogicas, cotidiano
das escolas, registros das aprendizagens dos estudantes e avaliacao,
em uma construcao coletiva.

No projeto de pesquisa, foram escolhidas diferentes obras
da literatura infantojuvenil, do género ficcio-realista, nas quais

2 Vinculado ao Programa de Pés-Graduacdo em Educagio da Unilasalle, coor-
denado pela Dr.2 Vera Lucia Felicetti.

3 Pelo Instituto Francés de Educacdo (IFE), coordenado pela Dr.2 Catherine
Bruguiere, da Université Claude Bernard Lyon 1.
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a tematica é narrada a partir da imaginacdo e da fantasia com
aspectos da realidade, aproximando o leitor de codigos, configura-
¢Oes, tecnologias e dialetos contemporaneos. Entre as obras esco-
lhidas, optamos pelo Gamebook Guardides da Floresta (GGF), por
apresentar como caracteristicas: a presenca de personagens de
lendas; a interatividade com a histéria a partir dos minigames; a
gamificacdo em desafios, objetivos, coleta de itens, diferentes fases;
anarrativa envolvendo leitura e interpretacdo; e a exploracdo de um
contexto diferente e de problemas da realidade.

O objetivo deste capitulo é refletir sobre a potencialidade de
recontextualizar as ciéncias por meio do GGF para a construgdo do
conhecimento. As praticas pedagogicas foram realizadas em trés
escolas publicas da educacio basica — anos iniciais do ensino funda-
mental - em municipios do Rio Grande do Sul. As praticas oportuni-
zaram a interacdo direta dos estudantes com o artefato tecnolégico
digital, a fim de desenvolver a leitura, a interpretacdo, a autoria nas
producdes de frases e textos e a caracterizacdo dos espacos e dos per-
sonagens, e outros conhecimentos emergiram durante as vivéncias.

O capitulo aborda, inicialmente, a trajetéria metodoldgica uti-
lizada nas trés escolas participantes da pesquisa e a producdo dos
dados empiricos referentes as praticas realizadas. Em seguida, apre-
sentamos reflexdes tedricas sobre os processos de construgdo de
conhecimento, ostipos deletramentos e as produgdes dos estudantes.
Analisamos as dificuldades e os avangos na construgio coletiva, bem
como a importancia da interacfo e cooperacdo entre os estudantes e
os artefatos tecnoldgicos digitais e analégicos e da mediacdo das pro-
fessoras nesse processo. Finalizamos o capitulo trazendo as reflexdes
sobre a recontextualizacdo das ciéncias a partir do GGF como arte-
fato tecnologico digital potencializador de aprendizagens.

Os caminhos percorridos para a pesquisa

O projeto de pesquisa “Recontextualizar as ciéncias e a contagdo de
histérias para os processos de ensino e de aprendizagem da edu-
cacdo basica a formacao de professores a nivel internacional” esta
inserido no contexto das linhas de pesquisa “Culturas, linguagens
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e tecnologias na educacio” e “Formacdo de professores, teorias e
praticas educativas”, do Programa de Pds-Graduacdo em Educacao
da Unilasalle e nos grupos de pesquisa Cotedic e Geres, além do
grupo LeA Paul Emile Victor, vinculado ao laboratério de pesquisa
Sciences, Société, Historicité, Education, Pratiques (S2HEP), na
Université Claude Bernard Lyon 1, na Franca.

Esse projeto € uma cooperagao com o projeto “reCONtextualiser
des ressources Sciences et Albums a I’échelle internationale: impact
sur le Développement Professionnel des Enseignants du Primaire”.
Ele encontra-se em fase de andlise dos dados produzidos nas escolas
da educagdo basica de cada pais e de construg¢do do curso de for-
macao de professores. As reflexdes deste capitulo dizem respeito as
acOes realizadas em escolas brasileiras.

De natureza exploratdria, a pesquisa intervém em espacos educa-
cionais com o intuito de recontextualizar as ciéncias e a contacio de
histdrias em uma perspectiva emergente e em situacdes do cotidiano
na educacdo basica, envolvendo trés turmas, duas de 3° ano e uma de
4° ano, ambas do ensino fundamental. A metodologia utilizada foi o
estudo de caso, delineado na construcdo e no desenvolvimento de pra-
ticas pedagogicas referentes ao GGF para o processo de aprendizagem.

Segundo Backes, Chitolina e Sciascia (2019), a pratica pedagdgica
foi construida em reunides de estudo envolvendo pesquisadores e
professores da educacdo basica; e foi desenvolvida posteriormente
com os seus estudantes. Conforme Yin (2005), o estudo de caso per-
mite que a investigacio realizada preserve as caracteristicas holis-
ticas e significativas dos acontecimentos da vida real. Portanto,
isso consubstancia-se numa investigacdo empirica que pesquisa
um fendmeno contemporaneo dentro de seu contexto da vida real,
especialmente quando os limites entre o fendmeno e o contexto nao
estdo claramente definidos.

Na pratica pedagdgica desenvolvida, atentamos a aproximacao
do contexto amazdnico ao contexto gaucho, caracterizacido dos per-
sonagens (folclore), exploracdo do artefato tecnoldgico (tablet) em
atividades de gincanas e de trilhas, leitura, producgao textual e gami-
ficacdo (desafios, objetivos, regras, missdes e recompensas). A partir
do carater exploratdrio, propusemos atividades que contemplassem
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a realidade dos estudantes, suas vivéncias e os conhecimentos a
serem explorados com o gamebook. As acOes eram de natureza inte-
rativa, cooperativa, criativa e autoral para construcdo do conheci-
mento no coletivo e ampliacdo do espaco de aprendizagem.

A producdo de materiais didatico-pedagdgicos, como painéis,
fichas deregistros, quebra-cabecas, trilhas, figuras folcléricas, quizzes
e paisagens amazonicas, foi realizada nas reunides de estudos entre
professores e pesquisadores, assim como o planejamento, a organi-
zacdo e a avaliacdo da pratica pedagdgica. As professoras e os pes-
quisadores promoveram praticas interdisciplinares, articulando os
conhecimentos: leitura, interpretacdo, produgio textual, espaco geo-
grafico, paisagens geograficas, diversidade cultural, pensamento
l6gico e manifestacdes artisticas. Assim, foram explorados conheci-
mentos linguisticos (alfabetiza¢do), matematicos (geometria) e artis-
ticos (dramatizacgdo). As proposicoes de estudo tém um duplo papel:
primeiro, colocar a questdo tedrica, que devera ser posteriormente
analisada; segundo, encontrar evidéncias relevantes ao trabalho na
educacio basica.

Participantes da caminhada

As escolas onde a pesquisa foi desenvolvida estdo em trés munici-
pios do Rio Grande do Sul — duas situadas na regido metropolitana
e uma no interior do estado. A primeira escola estd no municipio
de Canoas, regido metropolitana. A rede municipal de ensino é
composta por 44 escolas do ensino fundamental. O municipio tem
323.827 habitantes* (IBGE, 2010) e é subdividido em distritos -
nordeste, noroeste, sudeste, sudoeste e centro. A escola na qual
a pesquisa foi desenvolvida situa-se no bairro Guajuviras, no dis-
trito nordeste.®

Para participar do estudo, foi selecionada uma turma de 4° ano,
composta por 33 estudantes, sendo eles 20 meninos e 13 meninas,

4 Ver: https://cidades.ibge.gov.br/brasil/rs/canoas/panorama.

5 Conforme o mapa distrital da cidade. Ver: https://www.canoas.rs.gov.br/
sobre-canoas/.
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com faixa etdria entre 9 e 13 anos. Mesmo se tratando de uma turma
de 4° ano, alguns estudantes apresentavam dificuldades na leitura
e na escrita, em nivel sildbico e sildbico-alfabético, isto €, em pro-
cesso de alfabetizacdo. As atividades da pesquisa foram desenvol-
vidas nos periodos de informatica pela professora da disciplina,
duas vezes por semana, intercalando entre os espacos do labora-
tério de informatica e da sala de aula.

A segunda escola estd situada no municipio de Nova Santa Rita,
localizado também na regido metropolitana de Porto Alegre. A rede
municipal de ensino possui 17 escolas de ensino fundamental, aten-
dendo a maioria das criang¢as do municipio. A escola na qual a pes-
quisa foi realizada tem 879 alunos, distribuidos nos trés turnos de
aula. Participaram da pesquisa 27 estudantes, sendo 11 meninas e 16
meninos, entre 8 e 13 anos, na turma de 3° ano.

A maioria dos estudantes ndo tem acesso e nem conexao com
a tecnologia digital no seu cotidiano. A escola tem um laboratorio
de informatica — que fica no mesmo espaco da biblioteca - com dez
computadores, mas a qualidade da conexdo da internet € bastante
precdria. A faixa etdria da turma, assim como os niveis de leitura e
escrita, € heterogénea, com alguns estudantes no nivel alfabético-
-ortografico e outros ainda no nivel pré-silabico, o que desafia a
proposicdo de atividades que proporcionem engajamento de todos,
independentemente do nivel de alfabetizacio e da idade.

A terceira escola estd localizada no municipio de Arroio do
Meio, interior do Rio Grande do Sul, na regido do Vale do Taquari,
a 126 km da capital do estado. O Sistema Municipal de Educacio
conta com uma rede de 13 escolas de ensino fundamental, aten-
dendo a maioria das criancas do municipio.

A pesquisa foi desenvolvida numa das escolas da rede muni-
cipal, que possui em seu quadro discente em torno de 400 alunos,
divididos em dois turnos de aula, ou seja, manha e tarde. A pes-
quisa foi realizada com uma turma de 3° ano, contando com 17
alunos, sendo 9 meninas e 8 meninos, com idade entre 8 e 9 anos.
Em sua maioria, sdo alunos com facil acesso a recursos digitais
em seu cotidiano - inclusive, a escola conta com laboratdrio de
informatica moderno, no qual os estudantes realizam atividades
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pedagogicas com o professor titular e o professor assessor de
informdtica dentro do periodo de uma hora semanal. A maioria
dos alunos (13) encontra-se no nivel alfabético-ortografico, dos
quais um tem altas habilidades, dois encontram-se no nivel sild-
bico-alfabético e outros dois no sildabicos - um deles possui laudo
de deficiéncia intelectual.

Instrumentos utilizados para caminhar

Os dados empiricos sdo os registros escritos das atividades e das
interacdes dos estudantes da educacfo basica a partir da pratica
pedagdgica proposta por meio do GGF. Assim, temos o didrio do
professor, com anotacdes sobre o desenvolvimento da pratica peda-
gogica — aspectos positivos, aspectos a melhorar, curiosidades sobre
os estudantes —, e 0s registros realizados pelos estudantes nos pro-
cessos de interacdo para a construcdo do conhecimento: atividades,
imagens e entrevistas.

Para a pesquisa, realizada no segundo semestre de 2019, todos 0s
alunos foram desafiados com atividades relacionadas ao gamebook
para a configuracdo de um espaco de aprendizagem. Evidenciamos
que houve, desde o primeiro momento, em atividades de apro-
ximacdo da temadtica, uma excelente participacao de todos estu-
dantes, que demonstraram interesse e engajamento nas propostas
realizadas, intensificadas na exploracdo do Guardides da Floresta.
Assim, os dados produzidos foram articulados com as unidades de
andlise para a interpretaciao dos achados provenientes da pesquisa,
delineando o estudo de caso.

Procedimento para analisar a caminhada

Os dados foram submetidos a uma anadlise qualitativa do tipo ana-
lise de conteudo, seguindo trés etapas: pré-andlise, exploracdo do
material e tratamento dos resultados obtidos e interpretacdo. Nessa
fase da pesquisa, exploramos as formas de compreender a contacdo
de histérias em relacdo ao conhecimento - alfabetizacdo, geometria,
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interpretacgao, estrutura do conhecimento cientifico — para o pro-
cesso de aprendizagem dos estudantes de trés escolas brasileiras.
Sdo exploradas as unidades de andlise: recontextualizacio
das ciéncias, acdo cognitiva dos estudantes, cooperacdo, engaja-
mento dos estudantes e mediacdo. Os dados de identificacdo dos
estudantes e/ou qualquer outra forma de reconhecimento sio pre-
servados, conforme o termo de consentimento livre e esclarecido
assinado pelos responsaveis dos estudantes e o termo de assenti-
mento assinado pelos préprios estudantes. Os professores da edu-
cacdo basica sdo pesquisadores integrantes do projeto de pesquisa.

Anadlise das aprendizagens na pratica pedagdgica

As praticas pedagogicas desenvolvidas nas trés escolas da rede
publica de ensino foram construidas nas reunides do grupo de
estudos a partir do objetivo de recontextualizar as ciéncias por
meio da contagdo de historias; ou seja, explorar as areas do conheci-
mento contempladas pela Base Nacional Comum Curricular (BNCC)
referentes a linguagens, matematica, ciéncias naturais e ciéncias
humanas, a partir da histéria do GGF, na articulacdo entre histdria,
conhecimento e ludicidade. Essas reflexdes coletivas aproximaram
pesquisa e educacgio basica, assim como o fazer pedagogico das pro-
fessoras com seus estudantes e o meio em que convivem. Portanto,
cada pratica pedagdgica estava em congruéncia com as caracteris-
ticas, as dificuldades e as necessidades de cada grupo de estudantes.

A narrativa do gamebook apresenta como cendrio o contexto
ambiental da Floresta Amazonica, instigando os leitores-jogadores
a refletirem sobre preservacdo ambiental e aspectos culturais da
regido Norte do Brasil. A protagonista da histéria, a menina Lyu,
convida os leitores-jogadores a ajudé-la na tarefa de resgatar os
pais, enfrentando desafios e missdes ao longo dos capitulos. A inte-
ratividade entre a narrativa, os personagens e os leitores-jogadores
amplia as possibilidades de aprendizagem por meio da leitura e
interpretacdo para a resolucao de problemas, das multiplas lingua-
gens, de elementos da natureza desconhecidos e da criatividade na
caracterizacdo dos personagens.
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A pratica pedagogica desenvolvida na escola de Canoas se ini-
ciou com a organizacdo de duplas, no laboratério de informatica,
do 4° ano. Os estudantes foram convidados a dialogar sobre os ele-
mentos que conheciam do bioma na Floresta Amazdnica. Assim,
emergiu a problematizacdo sobre o que € um bioma, com base nos
conhecimentos prévios dos estudantes acerca da temadtica e nas
possiveis hipéteses. Esse didlogo teve o intuito de introduzir o
gamebook, uma vez que varios elementos apresentados ao longo
do jogo sdo de pouca familiaridade dos estudantes. No contexto
da pesquisa desenvolvida por Juliano (2021), fundamentada em
Piaget (1978, p. 213), considerou-se: “[...] para que um novo instru-
mento 1égico se construa, é preciso sempre instrumentos 1l6gicos
preliminares; quer dizer que a constru¢do de uma nova nocao
supora sempre substratos, subestruturas anteriores e isso por
regressoes indefinidas [...]”.

Portanto, foram explorados alguns elementos que constam no
gamebook, tais como animais, relevo, hidrografia e lendas, por meio
de uma linguagem familiar aos estudantes e de artefatos ja conhe-
cidos por eles. A cada imagem projetada na tela, havia discussao e
breve pesquisa na internet. Esses conhecimentos foram explorados
num quiz de perguntas e respostas.

Figura 1: Quiz sobre a temdtica do gamebook

AS QUEIMADAS NA AMAZONIA TEM
RELAGAQ COM:

Fonte: adaptada de Juliano [2021].

Asinteracdes foram potencializadas pelas pesquisas feitas ante-
riormente, o minidlbum ilustrado pelos estudantes sobre lendas
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brasileiras e a novidade sobre o conhecimento da hidrografia e da
flora da Amazbdnia. Chamamos a atencdo em relacdo ao feedback
proposto, contemplando mensagens que estavam vinculadas ao
conhecimento, como: “Os povos indigenas lutam pela defesa, pre-
servacao e recuperacdo do meio ambiente”, numa perspectiva cons-
trutivista. Logo, ndo eram contempladas mensagens como “Tente
outra vez”, com uma perspectiva empirista.

O gamebook foi explorado em duplas e trios, que se revezavam
para que cada um pudesse jogar um minigame. Assim, a leitura da
histéria era realizada no pequeno grupo e, quando um jogava, 0s
demais auxiliavam, indicando algumas orientacoes.

A medida que os desafios e as fases foram se tornando difi-
ceis, os diferentes grupos comecaram a interagir entre si, inclu-
sive trocavam os tablets quando encontravam a solucfo, para
que os demais colegas pudessem continuar o jogo. Nessas trocas,
observou-se que os estudantes trabalharam de forma coopera-
tiva, e a conclusio de uma tarefa ou tomada de decisdo advinha da
partilha e de uma distribuicido de acdes. (PIAGET, 1994) A explo-
racdao do gamebook, tanto nas duplas quanto nos trios, ocorreu
no agir juntos, cada um participando com o seu conhecimento,
apontando o que estava lendo ou dando sugestdes enquanto o
colega jogava.

Ao finalizar a histdéria de Guardides da Floresta, os estudantes
destacaram as caracteristicas do bioma amazonico, sua composicao
e as principais ameacas que afligem a biodiversidade, articulando
os conhecimentos do quiz e do gamebook. Dessa forma, os estu-
dantes atribuiram significados aos conhecimentos. Os estudantes
também mencionaram que queriam conhecer toda a histéria de
uma vez, entdo olhavam as figuras e passavam para a proxima etapa.
Queriam muito jogar o minigame, mas rapidamente perceberam que
precisavam ler tudo e interpretar para saber como jogar. Conforme
Ferreiro (1993), a alfabetizacdo consiste em compreender que o ler
e o interpretar tém uma funcdo na vida das criangas. Destacamos
alguns aspectos importantes evidenciados na interacdo com os estu-
dantes: o engajamento com a histdria, a valorizacdo do uso do tablet e
aimportancia de compartilhar os conhecimentos com o grupo.
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Figura 2: Estudantes explorando o gamebook

Fonte: arquivo Cotedic (2018].

A pratica pedagogica desenvolvida com a turma de 3° ano do
ensino fundamental da escola situada em Nova Santa Rita, no Rio
Grande do Sul, baseou-se na recontextualizacdo da histéria pro-
posta em Guardides da Floresta a partir de uma gincana organizada
na quadra de esportes da escola. O objetivo consistiu em aproximar
os estudantes do ambiente amazdnico e o espago geograficamente
localizado (material) ao espaco digital virtual® - gamebook no tablet

6 Segundo Backes (2015, p. 439), sdo espacos que “[...] possibilitam a acdo, rela-
¢ao, interacdo e compartilhamento das representacdes dos seres humanos; sao
proprios e particulares de cada grupo social (pois os seres humanos estdo em
congruéncia com o meio); potencializam a coordenacéo das coordenacdes das
acgoes (os seres humanos compreendem as agdes e atribuem significados)”.
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- por meio dos personagens para a ressignificacdo dos conheci-
mentos pelos estudantes.

Figura 3: Imagens de estudantes no espago geograficamente localizado

Fonte: arquivo Cotedic [2018].

Para compreender a escola como espaco de investigacdo, con-
forme Alves (2016), iniciamos a aproximacao entre os contextos: os
estudantes do Rio Grande do Sul e as caracteristicas fisicas e cul-
turais da Amazonia. Além disso, foram mobilizados os conheci-
mentos prévios dos estudantes sobre os personagens folcldricos e
sobre o contexto ambiental da regido Norte do Brasil, para a dis-
cussdo dos personagens ainda ndo conhecidos e discussdes sobre a
atual situagdo da Floresta Amazodnica.

Vinculando os elementos de gamificacdo — missdes, obje-
tivos, recompensas etc. —, a proposta da gincana instigava os
pequenos grupos de estudantes a escolherem uma imagem do
personagem ou do local (da regido Norte) para montar o quebra-
-cabecas notempo determinado e nomear a figura em uma tabela.
Entendendo que “[...] sem aceitacido e respeito por si mesmo nao
se pode aceitar e respeitar o outro” (MATURANA, 1998, p. 31),
nessa pratica pedagdgica, os estudantes exploraram os dife-
rentes conhecimentos de cada participante, no exercicio da coo-
peracdo para a resolucdo de desafios e para a familiarizagdo com
a tematica do GGF.

O engajamento da turma foi observado desde o inicio das ativi-
dades, quando os estudantes foram ouvidos e seus conhecimentos
prévios foram validados, assim como a valorizacdo do ludico na
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gincana. Para Prensky (2012), o potencial ludico dos jogos € essen-
cial para o desenvolvimento de criancas, jovens e adultos. Associar
a aprendizagem a diversdo potencializa a participagdo e a coope-
racao dos/entre estudantes. As multiplas linguagens — escrita, ima-
gens, icones, dudio — ampliaram a interacdo para melhor interpretar
e compreender o que estava sendo vivido.

Sintonizados com esta perspectiva, compreendemos que a
presenca das tecnologias digitais e telematicas nos cendrios
escolares pode constituir espagos de aprendizagem provo-
cadores a investigar e buscar trilhas para desvendar os dis-
tintos problemas que emergem quando estamos imersos
no processo de construcdo de conhecimento. (ALVES, 2016,
p. 576-577)

Para que os estudantes explorassem as diferentes paisagens,
os personagens folcloricos e os desafios que deveriam resolver, a
turma foi organizada em pequenos grupos pelos préprios estu-
dantes. Todos estavam ansiosos para iniciar a exploracdo do
gamebook, afinal foi a primeira vez que interagiram com um
tablet’” em sala de aula, contribuindo para a organizacdo auto-
noma e tranquila dos grupos. Os alunos trouxeram os fones de
ouvido de casa, intercalando leitura e dudio, conforme as dificul-
dades de alfabetizacdo e as necessidades de interpretagdo para
explorar os minigames. Segundo Ferreiro (1993, p. 72), “[...] as
aprendizagens sociais exigem contextos sociais, e a aquisicdo da
lingua escrita ndo pode ser colocada como um problema exclusi-
vamente individual”.

7 Os tablets foram disponibilizados pelo grupo de pesquisa Cotedic, da Unila-
salle. A maioria dos estudantes nido possuia celulares e a escola ndo possui
dispositivos moveis para uso dos estudantes.
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Figura 4: Estudantes explorando o gamebook

Fonte: arquivo Cotedic [2018].

Salientamos a tomada de consciéncia de alguns estudantes
sobre o que ndo sabiam e a autonomia para encontrar solugdes para
realizar suas acOes em parceria com os colegas. Nessa turma de 3°
ano, havia um estudante que nio conhecia o tablet e tampouco
sabia utilizé-lo. Esse aluno teve a oportunidade de explorar o game-
book de forma individual, para que pudesse familiarizar-se com o
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artefato e explorar a histdria, agindo cognitivamente sobre o objeto.
Nesse caso, a interagdo com o outro ocorreu na mediacdo pedago-
gica, articulando os conhecimentos de alfabetizacao, interpretacao,
quantificacdo, seriacdo e ordenagao com o gamebook.

Na escola municipal de Arroio do Meio, os personagens do fol-
clore brasileiro foram relembrados em um jogo de memoria cole-
tivo entre os estudantes, explorando caracteristicas que envolvem
as lendas. Dessa forma, os estudantes relembraram os persona-
gens que, posteriormente, estariam presentes na historia do game-
book. A partir do jogo de memoria, emergiram duvidas sobre onde
alguns personagens viviam, como a sereia Iara. Os estudantes
realizaram pesquisas no laboratério de informaédtica sobre as
caracteristicas do bioma Amazdnia, refletindo sobre as questdes
ambientais e sobre como, mesmo parecendo distante para eles,
tudo estd interligado, ou seja, atitudes realizadas por eles podem
ter efeito em qualquer lugar do pais ou do planeta.

A exploracdo do GGF representou novidade para as criancas, que
ndo conheciam esse tipo de multimidia e nunca haviam utilizado
tablets em sala de aula. Os estudantes mostraram-se muito interes-
sados em iniciar o jogo: todos estavam superenvolvidos com a pro-
posta, inclusive aqueles que apresentavam algumas dificuldades
na aprendizagem e normalmente ndo demonstravam interesse em
participar de forma ativa. Estavam sentados em duplas, explorando
materiais portadores de diferentes linguagens, realizando as leituras,
interpretando a partir de textos, imagens, simbolos e descobrindo a
histéria, passando fases e tentando finalizar o jogo.

Figura 5: Atividades de leitura no gamebook

——

Fonte: arquivo Cotedic (2018].
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Nessas agoes, os estudantes configuraram um espaco de convi-
vénciaem que a ciéncia foi recontextualizada por meio do Guardides
da Floresta, e ndo so pelo conhecimento de ciéncias naturais e cién-
cias humanas contemplados na historia. O gamebook representou
para as criangas um objeto portador de significado sobre a impor-
tancia de ler e interpretar para a realizacdo das acOes, conforme
sugere Ferreiro (1993). A histéria dos Guardides da Floresta foi tdo
envolvente que os estudantes queriam mais.

Para dar continuidade, os estudantes foram desafiados a cons-
truir um mapa analégico com a trilha do ponto de partida ao ponto
de chegada, por onde Lyu passou com seus pais ao voltar para casa.
Na representacdo grafica, inseriram novas informacoes na historia,
como simbolos relacionados ao bioma e desafios para os persona-
gens. Realizada a construcdo do mapa, cada aluno apresentou o seu
e, por fim, foi construido um texto coletivo. Nesse contexto, foram
exploradas questdes relativas a organizacao textual, sequéncia dos
acontecimentos, estruturacao, sinais de pontuagio e concordancia.
Enquanto as ideias eram relatadas pelos estudantes, a professora as
organizava no quadro, sempre refletindo sobre os aspectos vincu-
lados aos Guardides da Floresta.

Todas as propostas pedagdgicas foram planejadas em con-
gruéncia com cada turma, considerando as caracteristicas,
dificuldades, necessidades e o contexto sociocultural. Assim, evi-
denciamos avancgos no processo de alfabetizacdo, principalmente
compreendendo a fungdo social da lingua escrita e as acdes cog-
nitivas dos estudantes para participar da atividade, resolvendo os
diferentes desafios propostos no gamebook, o que impulsionou a
acdo cooperativa dos estudantes por meio da interacdo e do enga-
jamento. Percebemos que os estudantes valorizaram significati-
vamente o gamebook, assim como a utilizacdo do tablet. Para os
estudantes da escola do interior do estado, o GGF representou uma
extraordindria histdria. Para os estudantes das escolas da regido
metropolitana, além do gamebook, o tablet representou uma novi-
dade na escola e no cotidiano de muitos estudantes.
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Reflexoes sobre as aprendizagens

A exploracio do gamebook nas praticas pedagdgicas de recontextu-
alizacdo das ciéncias, intensificou a interagdo entre os estudantes,
atribuindo contexto ao conhecimento por meio dos desafios, mis-
sdes e capitulos da histéria dos Guardides da Floresta. A histdria
tratava dos personagens do folclore brasileiro, conhecidos pelos
estudantes em diferentes ocasides, porém abordava um bioma -
plantas, frutas e animais - diferente da realidade conhecida. Entre
distanciamentos e aproximacdes, os estudantes vivenciaram as
aventuras da Lyu com muita dedicacdo, principalmente quando a
narrativa abordava as queimadas da floresta, uma vez que a maioria
dos estudantes relacionou o contexto do gamebook com noticias
propagadas nos meios de comunicacdo sobre as queimadas que
estavam ocorrendo na Floresta Amazdnica no momento em que as
praticas foram realizadas.

A histéria de ficclo-realista, Guardides da Floresta materia-
lizou aimaginacio, proporcionando interacdes dos estudantes com
a tecnologia digital, com os colegas e com a narrativa. Por meio
das problemadticas exploradas, os estudantes compreenderam a
importancia de compartilhar suas percepcoes e experiéncias para a
construcdo coletiva dos conhecimentos. As consequéncias das desi-
gualdades de acesso e conexao as tecnologias digitais, assim como
do desenvolvimento cognitivo, foram percebidas no inicio da explo-
racdo do gamebook.

As duplas e os trios que estavam familiarizados com o uso de
tablets, computadores e smartphones conseguiram avancar pelos
capitulos sem maiores dificuldades. Os estudantes que sabiam ler
e interpretar compreendiam as missdes e realizavam as agOes de
ordenamento e seriacdo de forma natural. Porém, os estudantes
que ndo tinham acesso as tecnologias apresentaram limitacGes
para manusear a tela, movimentar os objetos e seguir nas missoes
e desafios. Assim como os estudantes que tinham dificuldade com
a leitura e interpretacdo, precisavam voltar varias vezes as telas ini-
ciais para poder compreender. Assim, houve reconfiguracdo das
duplas ou trios, por solicitacdo dos estudantes e mediada pelas
professoras-pesquisadoras.
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As praticas pedagodgicas planejadas contemplaram conheci-
mentos prévios dos estudantes, problematizacdes para a acdo cogni-
tiva, legitimacao das novas aprendizagens no contexto do gamebook
e atribuicdo de significados dos conhecimentos na recontextua-
lizacdo das ciéncias. A possibilidade de construir conhecimentos
usando diferentes linguagens — digital, oral, corporal, textual, ima-
gética - e configurando espacos por meio da problematizacéo e da
investigacdo contribuiu para a articulacdo dos conhecimentos de
senso comum e dos conhecimentos cientificos de maneira ludica,
divertida, criativa e autoral.

A narrativa do gamebook foi um convite para os estudantes
participarem ativamente da construc¢do da histéria e da conclusao
dos capitulos do jogo. Todos os estudantes, mesmo com dificul-
dades, aceitaram esse convite. A exploracdo dos jogos, em espe-
cial do gamebook, para além da aprendizagem individual (na acio
cognitiva) contemplou a construg¢io coletiva dos conhecimentos
por meio da cooperacdo. As diferencas nos niveis de conhecimento
emergiram durante a exploracdo da narrativa, porém o0s proprios
estudantes encontraram alternativas para que todos pudessem con-
tribuir durante as praticas pedagogicas superando essas diferencas.

Em um ambiente de cooperacao, as a¢des sdo tomadas em con-
junto: ha o operar na a¢ao por meio do compartilhamento de ideias,
percepcoes e conhecimentos. A compreensido da necessidade do
outro para avangar coletivamente, constituindo relacdes dialdgicas,
por meio do processo de interacdo, permite que a construgio do
conhecimento seja cooperativa.

As praticas pedagogicas ocorreram na mediacdo entre estu-
dantes, professoras-pesquisadoras, bolsistas de iniciacdo cientifica
e pesquisadora, tanto na constru¢io da pratica quanto no seu desen-
volvimento em sala de aula. Essa agdo conjunta constituiu uma
aura da pesquisa na qual, quando os estudantes apresentavam pos-
tura de competicdo entre as duplas, era retomado o compromisso
da turma com a conclusio coletiva das missdes. Assim, as duplas
e trios que foram concluindo os capitulos auxiliaram os demais
colegas na leitura, nos desafios e na compreensao das tarefas, com-
partilhando suas percepgdes e dicas para realizarem os desafios.
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Ao mesmo tempo, os estudantes conseguiram desenvolver a lei-
tura e a compreensao do contexto da narrativa a partir da mediacdo
entre artefato digital e artefatos analdgicos.

Os estudantes ficaram impressionados com o uso de tablets em
sala de aula, realidade diferente da deles. Outra novidade do game-
book é que o jogo apresenta textos importantes para dar continui-
dade as missdes, o que fez com que muitos estudantes que ainda
tinham dificuldades na leitura se dispusessem a ler de forma auto6-
noma. Para Soares (2002, p. 152),

Pode-se concluir que a tela como espago de escrita e de lei-
tura traz ndo apenas novas formas de acesso a informacao,
mas também novos processos cognitivos, novas formas de
conhecimento, novas maneiras de ler e de escrever, enfim,
um novo letramento, isto é, um novo estado ou condicao
para aqueles que exercem praticas de escrita e de leitura
na tela.

A leitura aqui tinha um propdsito: avancar no jogo e, portanto,
a funcao da leitura e da escrita por meio de artefatos tecnoldgicos,
criando uma funcéo social da leitura. A necessidade de saber ler e
interpretar desencadeou a reflexdo sobre a escrita de outras pala-
vras, a forma de ler dos colegas e as hipdteses de leitura e escrita
ja consolidadas.
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O livro Jogos digitais e fungdes executivas: desenvolvimento,
pesquisas e aprendizagens mediadas pelo Gamebook
Guardioes da Floresta traz um olhar sobre o processo de
desenvolvimento de uma midia hibrida para a estimulag¢io de
fungdes executivas em criancas de 8 a 12 anos. O Gamebook
GuardioGes da Floresta, fruto desse processo, constitui-se em
um espacgo de aprendizagem para cenadrios escolares e clinicos,
convidando o leitor-jogador a imergir no mundo ficcional da
Floresta Amazobnica e, junto com os personagens miticos do
folclore brasileiro, proteger a floresta da devastagéo. O livro se
destina aos estudantes, pesquisadores, professores das dareas
de educacéo, psicologia, psicopedagogia e neuropsicologia e
desenvolvedores da drea de jogos digitais.
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