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Introducao

As habilidades cognitivas compreendem agoes como memoria, atencio, criatividade, planeja-
mento, dentre outras, que sio desenvolvidas naturalmente durante a infincia. Nas criancas com paralisia
cerebral (PC) essas habilidades podem ser afetadas prejudicando o seu desenvolvimento. Nos tltimos
anos, o uso dos jogos como recurso de Tecnologia Assistiva (TA) tem crescido no ambiente escolar, com a
finalidade de treinamento de fungoes motoras e executivas. Segundo Ramos (2013), no contexto escolar,
os jogos tém oferecido contribuicoes significativas para o desenvolvimento e aprimoramento seja em salas
de aula regular como em Salas de Recursos Multifuncionais (SRM), local destinado para o Atendimento
Educacional Especializado (AEE). De acordo com o Decreto n° 7.611/2011, o AEE é um servigo que
objetiva o atendimento de estudantes com deficiéncia, Transtorno do Espectro Autista (TEA) e altas
habilidades ou superdotacio. Esse atendimento ¢ realizado por profissionais especializados que, ao reali-
zarem agdes pedagdgicas, buscam desenvolver as habilidades cognitivas, socioafetivas, identitdrias, cultu-
rais, dentre outras dos estudantes. Neste cendrio, em relagdo a utilizagio dos jogos pelos profissionais do
AEE, Garcia (2017) observa que os jogos digitais ajudam os alunos no aprimoramento de suas fungoes
executivas tanto no contexto escolar, quanto em outros contextos. Entretanto, considera-se que, para o
desenvolvimento e a aprendizagem de estudantes com PC, ndo basta apenas adotar o uso de jogos em
sala de aula, antes disso ¢ preciso compreender a PC e as suas classificagbes motoras, considerando que o
planejamento de agoes para intera¢do com os jogos pode se diferenciar diante das necessidades especificas
de cada um dos envolvidos.

Diante destas afirmagoes, o estudo buscou esclarecer questées como: o que um protétipo de
jogo digital desenvolvido em plataforma livre necessita para que possa ser utilizado como recurso de TA
para o treinamento de habilidades cognitivas para o estudante com PC? Como um jogo pode possibilitar
o treinamento dessas habilidades cognitivas? Para responder estas questoes, este estudo estabeleceu como
objetivo desenvolver e validar um protétipo de um jogo digital como recurso de TA para o treinamento

das fungoes executivas de memdria de trabalho e atencio seletiva em estudantes com PC.

Objetivos
Desenvolver um Protétipo de Jogo Digital para estudantes com Paralisia Cerebral e verificar

sua funcionalidade como Recurso de Tecnologia Assistiva no estimulo de habilidades cognitivas de aten-

¢ao e memoria seletiva;
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Analisar o conjunto de diretrizes indicadas na literatura para o desenvolvimento de jogos para
estudantes com paralisia cerebral;
Desenvolver um Protétipo de Jogo Digital em uma plataforma livre para treinamento das

dimensoes de atengdo e memoria das fungdes executivas para Paralisia Cerebral.

Método

A pesquisa foi de abordagem qualitativa, desenvolvida no 4mbito do Labora-tério de Estudos
e Pesquisa em Tecnologia Assistiva, Inclusao Escolar e Adaptagio (Letaia) da Unesp, Presidente Prudente.
Teve por objetivo desenvolver e validar um protétipo de jogo digital, para ser utilizado como recurso de
TA com estudantes com PC no treinamento de suas fungdes executivas, especificamente, memoria e aten-
cao seletivaEsse estudo foi desenvolvido em duas etapas. A primeira etapa analisou um conjunto de dire-
trizes na literatura que trouxessem informagées sobre o desenvolvimento de jogos digitais para estudantes
com paralisia cerebral. Foram feitas pesquisas bibliograficas em artigos cientificos. Na segunda etapa, foi
desenvolvido o protétipo em uma plataforma livre disponivel para construgao de jogos digitais. A histéria
do jogo, se baseia em uma fazendinha, e o objetivo do jogo é procurar alguns animais que o fazendeiro
perdeu, e entdo ele solicita a ajuda do jogador para encontra-los.

O protétipo foi desenvolvido para contemplar estudantes com PC com clas-sificagao no GM-
FCS e MACS até o nivel 3, conforme: ® GMFCS: Nivel 1 — anda sem limitacoes; Nivel 2 — anda com
limitacoes; Nivel 3 — anda utilizando um dispositivo manual de mobilidade (Cyrillo & Galvao, 2015). *
MACS: Nivel 1 — manipula objetos facilmente; Nivel 2 — manipula a maioria dos objetos com redugao na
velocidade e qualidade; Nivel 3 — manipula objetos com dificuldade, necessita de ajuda para preparar ou
modificar as atividades (Eliasson, 2006; Cyrillo & Galvao, 2015).

Resultados

Diretrizes recomendadas pela literatura

As diretrizes na literatura nortearam o desenvolvimento do protétipo do jogo digital. Esse
protétipo foi desenvolvido em cinco telas (imagem inicial, meu, apresentagao do jogo, apresentacio dos
animais a serem procurados e a tela de agao do jogador no jogo. Desse modo a atender os objetivos da pes-
quisa, a constru¢io do jogo digital foi baseada nas diretrizes encontradas na literatura. No estdgio inicial
desta pesquisa, realizou-se uma anilise abrangente de diretrizes/ recomendagoes presentes na literatura,
buscando informagées pertinentes ao desenvolvimento de jogos digitais destinados a estudantes com PC,
com énfase no treinamento das funcoes executivas.

Este processo foi conduzido com o propdsito de identificar, extrair e analisar pesquisas biblio-
gréficas relevantes, culminando na elaboragao de diretrizes especificas para orientar o desenvolvimento do
protétipo.Para aprimorar a interagio do usudrio, Santos (2018) sugeriu a implementacio de feedbacks,
positivo e corretivo, apresentados de maneira clara e de fécil abstragao. A implementagao deve permitir
opgodes para personalizar ou desativar tais elementos, considerando as diferentes especificidades e prefe-

réncias dos jogadores. Braccialli et al. (2017) apontaram como elementos essenciais os recursos de dudio,
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imagem, assim como a inclusao de botoes para pausar o jogo, exibir e suprimir os textos de pontuagoes. As
diretrizes do W3C (2023) alertaram sobre o risco de excesso de elementos na pdgina do jogo, enfatizando
a importancia de simplificar a interface. Além disso, recomendaram a utiliza¢do do teclado como recurso
de interagao, visando aprimorar a acessibilidade do jogo.O enfoque estratégico proposto por Santos et al.
(2020) ressaltou a orientagao para o raciocinio antes das jogadas, incentivando os jogadores a pensarem

estrategicamente, tornando a experiéncia do jogo mais desafiadora e envolvente.

Desenvolvimento do protétipo

Na segunda etapa, o protétipo foi desenvolvido na EngineGDevelop, disponivel para a cons-
trugao de jogos digitais. A primeira tela do protétipo (Figura 1) é uma imagem ilustrativa de partes da
fazenda, com os animais e o Sr. Manoel. No canto superior direito estd um icone com 3 botdes com
opgoes de: Jogar, Menu e Sair. No canto superior esquerdo se encontra um icone de som, onde o jogador
poderd de imediato retirar o som ambiente que comega a tocar assim que entra no jogo. O botao de Menu

direciona o jogador para uma segunda tela.

Figura 1 — Tela inicial do protétipo do jogo

Fonte: elabora¢io prépria (2023)

A segunda tela do protétipo (Figura 2) é composta por uma cor de fundo unica, sem ilus-
tracoes e mostra ao jogador trés opg¢des de configuracio, sendo elas: musica (onde o jogador escolhe o
namero zero para que no tenha som, tanto do ambiente de jogo quanto dos animais ou o niimero 100
para que o jogo tenha som); velocidade (onde o jogador escolhe com qual velocidade os animais passam
pela tela do jogo, podendo ser a opgao devagar, média ou rdpida), respectivamente, com niveis que variam
de fécil a dificil. As diferencas dos niveis sao:

*Nivel 1 — O Sr. Manoel solicita que encontre apenas uma espécie de animal e apenas 1 uni-
dade dele, por exemplo: uma galinha ou um porco.

*Nivel 2 — O Sr. Manoel solicita que encontre, ainda, apenas uma espécie de animal, mas a
quantidade pode variar, por exemplo: duas galinhas ou quatro vacas.

*Nivel 3 — O Sr. Manoel solicita que encontre por variadas espécies de ani-mais e quantidades

diferentes, por exemplo: duas ovelhas e um porco, ou, trés vacas e duas galinhas e trés cavalos.
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Figura 2 — Tela de menu do protétipo do jogo digital

Fonte: elabora¢io prépria (2023)

Apds as configuragdes realizadas de acordo com o que o jogador escolher, ele volta para a tela
1 e aperta o botdo Jogar, sendo-o levado para a préxima tela (Figura 3). Essa terceira tela possui, como
plano de fundo, uma imagem de fazendinha, incluindo uma casa, um trator, o Sr. Manoel e um balao de
didlogo onde o fazendeiro faz uma narrativa, explicando ao jogador sua situacio e solicitando a sua ajuda:
“Os animais da fazenda do Sr. Manoel resolveram passear e agora o Sr. Manoel estd procurando por eles...
Ajude o Sr. Manoel a encontrar seus animais!”. Abaixo deste texto contém um botao de “Start”, que ao

clicar o jogador serd encaminhado para a proxima tela (Figura 4), na qual se iniciam as rodadas.

Figura 3 — Tela de apresentagao do protétipo do jogo
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Fonte: elabora¢io prépria (2023)

Cada um dos trés niveis é composto por 10 rodadas, e em cada rodada o jogador tem a missao
de encontrar os animais que o Sr. Manoel mostrard para eles na quarta tela. As quantidades e espécies de
animais que sao solicitadas pelo Sr. Manoel na rodada, é uma escolha aleatéria feita pelo sistema do jogo,
de acordo com o nivel escolhido pelo jogador. A quarta tela (Figura 4) ¢ onde ¢ solicitada a quantidade
e espécie de animais que o Sr. Manoel perdeu. A tela contém um plano de fundo verde, sem ilustracoes
e, na parte superior, estd escrita a seguinte frase: “Ajude o Sr. Manoel a procurar por...”, e, logo abaixo,

aparece escrito as espécies de animais e a quantidade de cada animal, seguido das imagens dos animais
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caminhando pela tela para que o jogador utilize sua meméria e aten¢io, para que na tela seguinte (Figura

5), ele selecione exatamente a mesma quantidade que lhe foi solicitada.

Figura 4 — Tela de apresenta¢io dos animais a serem localizados na rodada

2 Galinhas, 1 Vaca, 1 Cavalo, 1 Ovelha e 1 Porco
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Fonte: elabora¢io prépria (2023)

Na préxima tela (Figura 5), é onde o jogador terd que ajudar o Sr. Manoel na busca dos ani-
mais corretos. Esta tela tem um plano de fundo com imagem da fazenda (grama, cercado, moinho, feno
e celeiros). No canto superior direito estd localizado um {cone referente a pontuagio do jogador, #f e no
canto superior esquerdo estao os botoes de “ W para correto e de “X” para errado. Nesta tela a rodada se
inicia com os animais atravessando o cendrio do lado esquerdo para o direito, na velocidade escolhida no
menu pelo jogador, e ele deverd apertar o botdo confirmando se aqueles animais sao os mesmos solicitados

pelo fazendeiro na quarta tela.

Figura 5 — Tela do protétipo do jogo digital
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Fonte: elabora¢io prépria (2023)

A cada acerto do jogador ¢ iniciada uma nova rodada, adicionando uma pon-tuagao. Caso
o jogador erre lhe é retirado um ponto. A nova rodada inicia na quarta tela, mostrando novos animais

e quantidades diferentes, de acordo com o nivel em que ele estd. Em seguida, na quinta tela o jogador
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seleciona a sequéncia solicitada. Apds 10 rodadas do mesmo nivel, o jogador passa para outro nivel, caso
chegue a uma determinada pontuagio. O jogador receberd a informagio da pontuagio final com um fee-
dback. Caso ele chegue a zerar a pontuagao, em alguma rodada, o jogo acaba, “game over” e o jogador re-
cebe um feedback de apoio para continuar tentando, na sequéncia ele ¢ direcionado para a primeira tela. A
cada rodada, surgem diferentes animais para o jogador procurar, mantendo a atengao para escolher o que
lhe foi solicitado, caso nao seja, ele deverd aguardar até que aparecam exatamente os animais na mesma

quantidade e tipos procurados pelo fazendeiro, pressionando o botao de confirmar no momento exato.

Conclusao

Os resultados mostraram que o jogo atende inicialmente as fun¢oes executivas propostas, mas
que se faz necessdrio algumas adaptagoes do protétipo do jogo digital, para que possa atender satisfatoria-
mente ao objetivo de aprimoramento de fungées executivas, como as que foram propostas, sendo elas de
memdria e atencao seletiva, graduadas para atender até o nivel 3 de GMFCS e MACS.

Uma nova versao do protétipo estd sendo desenvolvida. Tal versao serd aplicada a um grupo

de amostragem estatisticamente significativa dentro de uma pesquisa de mestrado.
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