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Resumo

A presente pesquisa esta vinculada a linha de pesquisa 2 - “Processos Formativos,
Ensino e Aprendizagem” do Programa de Pods-Graduagdo em Educagédo da
Faculdade de Ciéncias e Tecnologia da Universidade Estadual Paulista, campus de
Presidente Prudente. O objetivo deste estudo foi desenvolver um jogo digital como
recurso de Tecnologia Assistiva para o aprimoramento das fungdes executivas,
especificamente, memédria de trabalho e atencdo seletiva, em estudantes com
paralisia cerebral. Para tanto, o estudo foi desenvolvido em quatro etapas. A primeira
etapa consistiu na analise de um conjunto de diretrizes na literatura que
contemplavam informagdes sobre o desenvolvimento de jogos digitais para
estudantes com paralisia cerebral. Na segunda etapa, foi desenvolvido o protétipo de
jogo digital descrito em um modelo (GDDE- Game Design Document Educacional),
focado no aprimoramento das dimensdes de atencéo seletiva e memoaria de trabalho
para estudantes com paralisia cerebral, com classificagao da fungdo motora grossa (
GMFCS) e funcdo de habilidade manual ( MACS), até o nivel 3. Na terceira etapa,
ocorreu a validagdo do jogo digital junto a especialistas na area da Educagao
Especial e de jogos, onde foi formado um grupo de discussdo composto por seis
avaliadores com experiéncia em intervencbes com estudantes com paralisia
cerebral. A quarta etapa, consistiu na aplicagao e analise dos efeitos do jogo digital
no aprimoramento das fung¢des executivas. Os resultados demonstraram que os
efeitos do jogo digital contribuiram para o aprimoramento das fungdes executivas de
atencdo e memoria ao estudante com paralisia cerebral. Desse modo, pode-se
concluir que o jogo digital pode ser considerado recurso de Tecnologia Assistiva, até
o nivel 3 GMFCS e MACS.

Palavras Chave: Educacdo Especial; Paralisia cerebral; Jogos Digitais; Fung¢des
Executivas; Tecnologia Assistiva.



Abstract

The present research is linked to research line 2 - "Formative Processes, Teaching
and Learning" of the Graduate Program in Education of the Faculty of Science and
Technology of the Sdo Paulo State University, Presidente Prudente campus. The
objective of this study was to develop a digital game as an Assistive Technology (AT)
resource for the improvement of executive functions, specifically working memory and
selective attention, in students with Cerebral Palsy. To this end, the study was
developed in four stages. The first stage consisted of the analysis of a set of
guidelines in the literature that included information on the development of digital
games for students with cerebral palsy. In the second stage, the prototype of a digital
game described in a model (GDDE- Educational Game Design Document) was
developed, focused on improving the dimensions of selective attention and working
memory for students with Cerebral Palsy with gross motor function classification
(GMFCS) and manual skill function (MACS), up to level 3. In the third stage, the
validation of the digital game took place with specialists in the field of special
education and games, where a discussion group composed of six evaluators with
experience in interventions with students with cerebral palsy was formed. And, in the
fourth stage, it consisted of the application and analysis of the effects of digital play
on the improvement of executive functions. The results demonstrated that the effects
of the digital game contributed to the improvement of executive functions of attention
and memory in students with cerebral palsy. Thus, it can be concluded that the digital
game can be considered an assistive technology resource up to level 3 GMFCS and
MACS.

Keywords: Special Education; Cerebral Palsy; Digital games; Executive Functions;
Assistive Technology.
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APRESENTAGAO

Nesse momento, enquanto escrevo a minha trajetéria de vida, fagco muitas
reflexdes e pergunto-me: sera que estou onde queria ou deveria estar?

A vida é tdao complexa, cheia de labirintos e encruzilhadas, que nesse
momento, estou memorizando os caminhos que percorrei até aqui e em todos os
caminhos que tomei.

A educacdo comegou a fazer parte da minha vida, desde o ingresso na
faculdade de pedagogia, na qual tive a oportunidade de vivenciar as praticas
docentes nos estudos das disciplinas concomitante com o estagio em uma escola da
rede municipal local, atuando no Ensino Fundamental |. Apds a conclusdo e
habilitacdo da graduagdo em Licenciatura Plena em Pedagogia, realizei a minha
primeira inscricao para o processo de atribuicdo de classes e aulas para o ano de
2019, na Secretaria de Estado da Educag¢ao de SP, com interesse em atuar como
professora nas escolas publicas estaduais da diretoria de ensino de Presidente
Prudente/SP. E, nesse mesmo ano obtive a aprovagdao no vestibular do curso de
educacao fisica da Universidade Estadual Paulista ( UNESP).

Em fevereiro/2019, foi publicado no site da diretoria de Presidente
Prudente/SP, a abertura de contratos do tipo “v’ nas escolas, no qual os professores
interessados devem procurar a direcao da escola que tivesse interesse, para atuar
nas aulas de substituicdo. E entdo, eu procurei pela diregdo da escola estadual
Professora Mirella Pesce Desidere, e apds realizar uma entrevista, realizei a abertura
do meu primeiro contrato nessa escola como professora PEB |, no qual tinha como
atribuicao substituir as aulas dos professores efetivos ausentes. Foram trés meses
de muitos desafios

Permaneci na escola por trés meses, na substituicao de aulas de diversas
disciplinas do ensino fundamental Il e ensino médio. Posteriormente, no més junho
do mesmo ano, manifestei interesse num edital aberto pela diretora local, para uma
vaga para professor auxiliar judicial para atuar no acompanhamento de um aluno
com deficiéncia intelectual na escola estadual Fernando Costa. Fui aprovada e
passei a atuar nessa funcdo de professora auxiliar, que tinha como atribuigdo
acompanhar esse aluno na sala de aula, orientar sobre as regras da escola, mediar
as relagbes com os demais colegas da sala e professores, bem como, orienta-lo na

execucao das atividades propostas pelos professores dos componentes curriculares.
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Durante esse periodo, eu trabalhava na escola pela manha e a noite cursava
a graduacao de educacéo fisica. E foi nas aulas na universidade, que comecei a ter
uma aproximagado maior com a ciéncia, conhecendo os estudos, os laboratérios, os
programas e os projetos. A partir dai, comegou a despertar curiosidade e interesse
na pesquisa, momento este,foi quando decidi buscar as oportunidades que a
universidade oferecia.

E dentre um desses programas cientificos, me interessei e me candidatei no
processo seletivo Programa de Residéncia Pedagodgica, coordenado pelo Prof. Dr.
Luiz Rogério Romero, onde permaneci no programa por um ano como bolsista de
iniciagado cientifica, atuando na comissédo cientifica do programa focada no
componente da educacgao fisica na escola municipal Omar Barreto em Presidente
Prudente/SP. A atuagao no programa teve um ano de experiéncia.

Apds esse periodo, tive a oportunidade de atuar como monitora esportiva de
Beach Tennis do Projeto de Extensao Sitra, coordenado pela Profa. Dra. Giovana
Rampazzo. Durante essa vivéncia no projeto, atuei lecionando aulas esportivas na
quadra de areia da universidade, as aulas aconteciam duas por semana e atingia
servidores, docentes, alunos etc., eu era bolsista. Fiquei no programa por dois anos.

Logo apods as experiéncias aprendidas dentro da escola publica e a vivéncia
nos programas cientificos da universidade, tive a oportunidade de conhecer o
Laboratério de Estudo em Tecnologia Assistiva, Inclusdo e Adaptagao (LETAIA),
coordenado pelo Professor Seabra, e comecei a me interessar pelos estudos do
grupo de jogos digitais, e, foi entdo que passei a fazer do grupo como estudante de
iniciacado cientifica, onde passei a atender no laboratério alguns dos estudantes
frequentes no laboratério, dentre eles realizei atendimentos para estudante com
deficiéncia visual e estudante com paralisia cerebral. A partir dai intensifiquei os
estudos com jogos digitais.

Em fevereiro de 2023, conclui o curso de graduacgao de Licenciatura Plena em
Educacado Fisica finalizando o curso com o Trabalho de Conclusdao de Curso
intitulado como : O protétipo de um Jogo Digital para o treinamento das fungbes
executivas em estudantes com paralisia cerebral, orientado pelo Prof. O Dr. Manoel
Osmar Seabra Junior.

Posteriormente, com o projeto de pesquisa definido em maos, me inscrevi no
processo seletivo do mestrado académico na Universidade Estadual Paulista —
Unesp Presidente Prudente SP e apds o éxito em todas as etapas do processo, fui
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aprovada no mestrado. E dando inicio aos estudos na pds graduagao tive a
oportunidade de ser contemplada com a bolsa capes e apos a bolsa da Fapesp.

Meu principal objetivo como estudante de pos graduacéo, foi buscar aprender
a fazer pesquisa, buscar novos conhecimentos e poder atuar aplicando uma
educacgao fisica mais critica, e também em realizar o sonho de ser professora

universitaria.
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INTRODUCAO

Nos ultimos anos o uso de jogos digitais como recurso de Tecnologia Assistiva
(TA), tem crescido no ambiente escolar, com a finalidade de aprimorar as fungdes
executivas. Como foi observado nos estudos de Ramos (2011 p. 25) “ é possivel
reforgar a contribuicdo do uso dos jogos no contexto escolar para o aprimoramento
de fungdes executivas, sendo estas fundamentais ao processo de aprendizagem.

No estudo de Garcia (2017), mostrou que os jogos digitais ajudaram os alunos
no aprimoramento das funcdes executivas em diferentes contextos.

A atualidade dos games, mostra o incentivo que o jogo pode possibilitar para
as pessoas com deficiéncia e/ou transtornos globais no aprimoramento das fungdes
executivas (Corréa et al., 2011).

No estudo de Silva; Braccialli ( 2017), mostram os inumeros beneficios que os
jogos digitais podem possibilitar para o publico da educagao especial, ou seja, ao
jogar é possivel programar os desafios de acordo com a capacidade do suijeito.

Todos esses conhecimentos citados, pertencem a éarea da Tecnologia
Assistiva (TA), que vem aparecendo como um facilitador para a educagao especial,
contribuindo para o desenvolvimento da independéncia e a autonomia dessa
populacdo, bem como, ampliando sua inclusdo no contexto social, escolar e de
reabilitagao.

A Tecnologia Assistiva (TA), pode ser entendida como uma area do
conhecimento com caracteristicas interdisciplinares, isto €, podendo ser em formato
de produtos, recursos, metodologias, estratégias, praticas e servigos; tendo como
objetivo promover a funcionalidade, a atividade e a participacdo de pessoas com
deficiéncia, incapacidades ou mobilidade reduzida, contribuindo para o
desenvolvimento de sua autonomia, independéncia, qualidade de vida e incluséo
social (Comité de Ajudas Técnicas, 2007, p.15).

Os estudos tém mostrado que o uso de jogos como recurso de Tecnologia
Assistiva (TA), tem refletido e mostrado desenvolvimento no processo de ensino
aprendizagem em estudantes da educacgao especial.

Foi observado no estudo de Ramos (2013), que os jogos digitais tem como
caracteristica uma abordagem ludica e interativa, o que torna o aprendizado mais

interessante para os estudantes.
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Krause; Hounsell; Gasparini, (2018) em seu estudo complementa que nas
atividades diarias, durante o processo de aprendizado ou na interagdo com um jogo
digital (JD), somos estimulados a analisar eventos, resolver problemas e a tomar
decisbes sobre eles. Isso significa que essas informagdes estimulam varias areas do
cérebro que se interconectam em rede e estdo modulados em especial pela nossa
capacidade de atencéo.

As autoras Ramos, Knaul e Rocha (2020) mostram também que o jogo digital
se diferencia principalmente pela sua construgao visual e a interatividade.

Nesse estudo o termo atribuido, ao participante com paralisia cerebral ou
encefalopatia cronica ndo progressiva, tem sido definido na literatura como um
conjunto de desordens, que ocorrem no processo de desenvolvimento do cérebro da
crianga, a respeito da causa, do tipo e do grau das incapacidades (Rosenbaum et al.,
2007).

Essas desordens motoras dos sujeitos com pc sdo permanentes e afetam o
movimento corporal, a postura, a coordenacado, o equilibrio, o tdbnus muscular e
dentre outros prejuizos, e isso significa que pode causar diversas complicagdes da
fungcdo nervosa e muscular, gerando limitagdes na funcionalidade que perduram a
vida toda (Brasil, 2013).

As fungdes executivas estdo integradas as competéncias de planejamento e
monitoramento, a memoaria de trabalho, o controle inibitério, a flexibilidade cognitiva e
a atencao seletiva (Dias, 2009). Todas essas fungdes sdo fundamentais para o
desenvolvimento das criangas (CICERONE et al, 2006).

O estudo de Dias e Seabra (2013), cita que o ensino precoce dessas
habilidades traz muitos beneficios para as criancas, e podem ser feitos de diversas
formas com atividades adequadas.

O jogo digital pode ser considerado uma alternativa para estimular essas
habilidades e reconhecer suas especificidades. E como pressuposto, suas
habilidades psicomotoras s&o estimuladas, principalmente, por meio dos movimentos
das méos, enquanto joga.

Dessa forma, a estimulagdo possibilita que o estudante interaja com o
ambiente e os objetos, reconhecendo e diferenciando pessoas, lugares e objetos por
meio de habilidades motoras, sensoriais e perceptivas (Seabra Junior et al., 2018).

A pesquisa descritiva realizada por Fachinetti, Gongalves e Lourengo (2017),

em estudantes com paralisia cerebral, mostrou os efeitos de um recurso pedagdgico
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do tipo "pinball", que resultou em avangos positivos dos usuarios na autonomia e
desempenho nas tarefas em que se utiliza as habilidades manuais finas.

Os estudos na literatura demonstram também que os estudantes com paralisia
cerebral, podem se beneficiar de uma variedade de jogos, e estes podem contribuir
para o aprimoramento cognitivo, motor e social. Esses jogos podem ser adaptados
como recurso de Tecnologia Assistiva (TA) de acordo com as necessidades
individuais de cada estudante para garantir a acessibilidade e a participagao ativa
(Copley; Ziviani, 2004).

Essas expectativas com jogos digitais tem aumentado os horizontes da
educacdo, valorizando a diversidade, a criatividade e a formacao integral dos
individuos.

Dessa forma, como a paralisia cerebral €& um dos maiores disturbios
causados pela lesdo no cérebro, que pode prejudicar em especial o desenvolvimento
cognitivo como a memoria de trabalho, a atengdo seletiva, o planejamento, a
decisao, entre outros; se faz necessario o desenvolvimento e aprimoramento das
funcbes executivas para o desenvolvimento da autonomia, independéncia, tomada
decisdes, melhora da relacdo social com outras pessoas no ambiente em que vive
ou estuda, e por consequéncia melhorar sua qualidade de vida.

A partir desse contexto, neste estudo, buscou-se como objetivo principal o
desenvolvimento de um jogo digital como recurso de TA, para aprimoramento das
funcbes executivas nas dimensbdes de memoria e atencdo em estudantes com
paralisia cerebral.

Nesse sentido, origina-se a pergunta que caracteriza o problema do presente
estudo: Quais sdo os requisitos para o desenvolvimento e validagdo de um jogo
digital como recurso de Tecnologia Assistiva (TA), destinado ao aprimoramento das
fungdes executivas de memoria de trabalho e atencéo seletiva em estudantes com
paralisia cerebral? De que forma esse jogo pode contribuir para o desenvolvimento

dessas habilidades cognitivas e sua aplicagdo no contexto educacional?
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9. CONSIDERAGOES FINAIS

Neste estudo, teve como foco o desenvolvimento e validagcdo de um jogo
digital como recurso de Tecnologia Assistiva para o aprimoramento das funcdes
executivas de memoaria de trabalho e atencio seletiva para estudantes com paralisia
cerebral . Os resultados foram analisados por meio das abordagens qualitativa e
quantitativa.

As pesquisas evidenciaram que o jogo digital focado no aprimoramento das
funcdes executivas tém apresentado melhorias nas dimensodes da atencao seletiva e
na memoria de trabalho.

O jogo digital desenvolvido para esse estudo foi avaliado e analisado
sistematicamente no foco de aprimoramento das das fungdes executivas em
estudantes com PC classificados GMFCS e MACS, até o nivel lll. Os elementos
pertencentes do jogo valido pelo grupo de discussdo, na etapa 3, deste estudo,
forneceram bases sélidas para o entendimento e a implementagao eficaz dos jogos
digitais em contextos que visam aprimorar a memoria de trabalho e a atencéo
seletiva.

Durante esse estudo, observou a importancia de conhecer o participante e
suas especificidades, pois a partir destas, foi possivel desenvolver variadas
estratégias de ensino para o processo de ensino aprendizagem do estudante
utilizando o jogo digital. Dentre as principais estratégias utilizadas na intervengao
cita-se: a orientacdo, explicacdo e demonstragdo do jogo, as regras € 0S seus
objetivos; o ponto de partida comegando pelo nivel mais facil, e ir progredindo para
0s mais elevados ( médio e dificil); e também o estimulo oral junto de feedbacks,
para que o estudante se mantivesse o tempo todo motivado.

A utilizacdo do delineamento AB permitiu analisar sistematicamente e
estabelecer um desempenho positivo das variaveis dependentes durante as sessdes
durante o jogo na linha de base, intervengao, bem como o indice de fidedignidade
que demonstrou rigor na andlise dos dados e o formulario de validade social que
atestou a percepcdo positiva da participante sobre seu proprio desempenho em
relacdo ao jogo e o impacto no aprimoramento da memoéria e atengdo na rotina
escolar e nos afazeres diarios do cotidiano.

Nesse sentido, conclui-se com esta pesquisa, que o jogo digital utilizado como

recurso de TA para o aprimoramento das fung¢des executivas de memoria e atencao
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em estudantes com PC, classificados até o nivel lll. Vale ressaltar que, esse estudo
desempenha um papel significativo na promogao da inclusdo social, autonomia e
independéncia dos estudantes com paralisia cerebral, contribuindo assim para a
equiparagao de oportunidades para esse publico, na medida em que oportuniza um
modelo de estrutura, desenvolvimento e estratégias que se alinham para possibilitar
e estimular o participantes com PC a interagir e decidir suas proprias agdes com
autonomia.

Espera-se que as descobertas, aqui apresentadas, inspirem novos debates e
avangos na area da Educagao Especial e na da engenharia de jogos, promovendo
novos modelos metodoldgicos neste campo.

Como sugestéo para pesquisas futuras, propde-se avaliar mais sujeitos com
PC, ampliando a amostra com classificacbes mais severas como MACS e GMFC
nivel IV e V, bem como, avaliar sujeitos com Autismo classificados como MACS e
GMFCS até o nivel lll. Os cuidados metodolégicos adotados nesse delineamento

visam facilitar a replicagao do estudo por outros pesquisadores.
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14. Utiliza jogos digitais? Se sim, que tipo de jogo costuma jogar?

Fonte: Prépria Autora, 2024
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15. Quando vocé esta jogando, compreende os objetivos do jogo, as regras e etc?

16. Nos momentos em que esta jogando:
16.1 Desiste com facilidade, quando esta num nivel dificil do jogo? Se sim, por qué? ____

16.2 Fica estressado/irritado, em determinados niveis do jogo? Por exemplo, quando esta
perdendo uma partida, comente.

16.3 Quando percebe que esta perdendo, vocé mantém-se focado no jogo até finalizar,
mesmo que perca?

16.4 Consegue se manter focado no jogo, mesmo com distragdes, Ex: TV ligada?

16.5 Age com cautela/paciéncia durante os jogos, para evitar “morrer” durante a partida?

17. Vocé ja apresentou algum comportamento enquanto jogava que acha interessante
comentar? Como por exemplo: choro, excesso de euforia, ou outro?

18. Vocé encontra alguma dificuldade nos jogos que vocé utiliza para alcangar o objetivo
final? Se sim, qual?

19. Tem algo que vocé gostaria de dizer, que porventura nao foi perguntado?

Fonte: Prépria Autora, 2024
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APENDICE D - TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Titulo da Pesquisa: JOGO DIGITAL PARA O APRIMORAMENTO DE FUNGOES
EXECUTIVAS EM ESTUDANTES COM PARALISIA CEREBRAL

Nome da Pesquisadora: Caroline Junqueira de Padua Stabile
Nome do Orientador: Manoel Osmar Seabra Junior

1. Contexto da pesquisa: esta pesquisa vem sendo realizada pela pesquisadora
Mestranda Caroline Junqueira de Padua Stabile, do programa de Pés-Graduagao em
Educacado, da FCT/UNESP, sob orientacdo da Prof. O Dr. Manoel Osmar Seabra
Junior, do departamento de Educacédo Fisica e Programa de Pds-Graduagdo em
Educacado/ Faculdade de Ciéncias e Tecnologia -UNESP/Campus de Presidente
Prudente. O estudo esta vinculado a pesquisa: "Tecnologia Assistiva para o
aprimoramento das fungdes executivas com foco em jogos analdgicos e digitais
como inovagdo em customizacdo, validacdo de prototipos e formacido para
intervengdes na Educacdo Especial", sendo submetida ao Comité de Etica em
Pesquisa da Universidade Estadual Paulista (Unesp), Faculdade de Ciéncias e
Tecnologia - campus de Presidente Prudente/SP, conforme Resolugédo n°: 510/2016
do Conselho Nacional de Saude (CNS). O objetivo desta pesquisa consiste num
Jogo Digital para o aprimoramento de fungbes executivas em estudantes com
paralisia cerebral. Para isso, o participante da pesquisa ira colaborar com a
pesquisadora da seguinte forma: Participacdo direta com o material utilizado para a
coleta de dados e passar informacdes para anotacdo de campo.

2. Natureza da pesquisa: O menor sob sua responsabilidade esta sendo convidado a
participar dessa pesquisa que tem como analisar sistematicamente um jogo digital
desenvolvido como recurso de tecnologia assistiva para o aprimoramento das
funcbes executivas em estudantes com paralisia cerebral, onde, as intervencgdes
serao realizadas com estudantes com paralisia cerebral, analises serdo submetidas
envolvendo o desempenho da memodria de trabalho e atencdo seletiva através do
jogo digital.

3. Participantes da pesquisa: Sera selecionado 1 participante diagnosticado com
paralisia cerebral com idade entre 10 e 18 anos, classificados GMFCS e MACS até o
nivel Ill. O desenvolvimento da pesquisa sera no laboratério Letaia do departamento
de Educacgao Fisica da UNESP de Presidente Prudente, 50 minutos por sesséo, 1
vezes por semana, totalizando 9 sessoes.

4. Envolvimento na pesquisa: O envolvimento nessa pesquisa permitira que a
pesquisadora tenha dados fidedignos para identificar e analisar se o jogo digital
desenvolvido como recurso de tecnologia assistiva contribuiu para o aprimoramento
das fungdes executivas em estudantes com PC, nas dimensdes de memdria de
trabalho e atengao seletiva e suas estratégias de ensino, tudo isso para um melhor
aproveitamento do material e desenvolvimento do estudante, assim se espera que,
todos os objetivos do estudo sejam alcangados, podendo entao colaborar na vida do
aluno e trazer maior inclusao, equidade social e educacional, além de autonomia em
seus afazeres.

5. As intervencdes serdo analisadas através do Delineamento do Sujeito Unico AB.
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A coleta de dados sera feita através das intervengdes onde seréo registrados com
gravagdes e anotagdes de campo. Os numeros de sessdes serdo de 9 no total, com
duracéo de 50min, 1(uma) vezes por semana.

6. Riscos e desconforto: a participagdo nesta pesquisa nao infringe as normas legais
e éticas e nao envolve nenhum tipo de risco a saude fisica e mental do estudante.
Os procedimentos adotados nesta pesquisa obedecem aos Critérios da Etica em
Pesquisa com Seres Humanos conforme Resolu¢do no. 510/16 do Conselho
Nacional de Saude. Nenhum dos procedimentos usados oferece riscos a sua
integridade fisica.

7. Confidencialidade: todas as informacdes coletadas neste estudo sao estritamente
confidenciais. Somente o pesquisador e seu orientador (e/ou equipe de pesquisa)
terdo conhecimento de sua identidade, e nos comprometemos a manté-la em sigilo
ao publicar os resultados dessa pesquisa.

8. Beneficios: Participando dessa pesquisa ndo tera nenhum beneficio direto.
Entretanto, esperamos que este estudo traga informagdes e alcance os objetivos
estabelecidos diante dos estudos realizados e analisados, tudo isso atraves
introducédo e influéncia do jogo digital para aprimorar as fungdes executivas do
estudante com PC.

Dessa forma, espera-se que o conhecimento construido a partir desta pesquisa
possa identificar importantes estratégias, além disso, espera-se ainda que esta
pesquisa possa contribuir para nortear o trabalho dos profissionais envolvidos, tendo
em vista a construgdo de novas estratégias, onde o pesquisador se compromete a
divulgar os resultados obtidos, respeitando-se o sigilo das informagdes coletadas,
conforme previsto no item anterior.

9. Pagamento: Nao tera nenhum tipo de despesa para participar desta pesquisa,
bem como nada sera pago por sua participagao.

O responsavel tem liberdade de se recusar a participar e ainda se recusar a
continuar participando em qualquer fase da pesquisa, sem qualquer prejuizo.
Sempre que quiser podera pedir mais informagdes sobre a pesquisa através do
telefone do pesquisador do projeto e, se necessario, através do telefone do Comité
de Etica em Pesquisa.

Apos estes esclarecimentos, solicitamos o seu consentimento de forma livre para
participar desta pesquisa. Portanto preencha, por favor, os itens que se seguem:
Confiro que recebi cépia deste termo de consentimento, e autorizo a execugdo do
trabalho de pesquisa e a divulgacédo dos dados obtidos neste estudo.

Obs.: Nao assine esse termo se ainda tiver duvida a respeito.

Consentimento Livre e Esclarecido

Tendo em vista os itens acima apresentados, eu, de forma livre e esclarecida,
manifesto meu consentimento em participar da pesquisa.
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, de de 20__.

Nome do Participante da Pesquisa

Assinatura do Participante da Pesquisa

Caroline Junqueira de Padua Stabile

Pesquisadora

Prof. O Dr. Manoel Osmar Seabra Junior

Orientador

Pesquisadora: Caroline Junqueira de Padua Stabile - Mestranda em Educacio pelo Programa
de Pés-Graduacgao da FCT-Unesp campus de Presidente Prudente. Cel.: (18) 98116-2124.
Orientador: Prof. O Dr. Manoel Osmar Seabra Junior /cel.: (18) 99653 3776

Coordenadora do Comité de Etica em Pesquisa: Profa. A Dra. Edna Maria do Carmo Vice
Coordenadora: Profa. A Dra. Andreia Cristiane Silva Wiezzel, Telefone do Comité: 3229-5315 ou
3229-5526 E-mail cep@fct.unesp.br
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APENDICE E - TERMO DE RESPONSABILIDADE E COMPROMISSO PARA
USO, GUARDA E DIVULGACAO DE DADOS E ARQUIVOS DE
PESQUISA

Titulo do Projeto: Jogo Digital para o aprimoramento das fungbées executivas em
estudantes com Paralisia cerebral

Nome completo da pesquisadora responsavel: Caroline Junqueira de Padua
Stabile

Documentos Pessoais: RG: 41.124.617-3, CPF: 317.234.318-93

Enderego: Rua Fagundes Varela, n° 426, Ap. 31 Bairro: Vila Lessa CEP:
19020-620, Cidade: Presidente Prudente/Sao Paulo.

O solicitante/pesquisador responsavel, retro qualificado, se declara ciente e de
acordo:

a) de todos os termos do presente instrumento, assumindo toda e qualquer
responsabilidade por quaisquer condutas, agbes ou omissdes que importem na
observacao do presente e consequente violacdo de quaisquer das clausulas abaixo
descritas bem como por outras normas previstas em lei, aqui ndo especificadas,
respondendo de forma ilimitada, irretratavel, irrevogavel e absoluta perante a
fornecedora dos dados e arquivos em eventuais acdes regressivas, bem como
perante terceiros eventualmente prejudicados por sua nao observagao.

b) de que os dados e arquivos a ele fornecidos deverdo ser usados, guardados e
preservados em sigilo e que eventual divulgacdo dos dados devera ser feita em
estrita observagdo aos principios éticos de pesquisa, resguardando-se ainda aos
termos da Constituicao Federal de 1988, especialmente no tocante ao direito a
intimidade e a privacidade dos consultados, sejam eles pacientes ou néo.

c) de que as informagdes constantes nos dados ou arquivos a ele disponibilizados
deverao ser utilizados apenas e tdo somente para a execugao e pesquisa do projeto
acima descrito, sendo vedado o uso em outro projeto, seja a que titulo for salvo
expressa autorizagdo em contrario do responsavel devidamente habilitado do setor.

d) de que eventuais informagdes a serem divulgadas, serdo unica e exclusivamente
para fins de pesquisa cientifica, sendo vedado uso das informagdes para publicacéo
em quaisquer meios de comunicagdo de massa que nao guardem compromisso ou
relacdo cientifica, tais como televisao, jornais, periddicos e revistas, entre outros aqui
nao especificados.

e) sem prejuizo dos termos da presente, que deverao ser respeitadas as normas da
Resolugao n°: 510/16 e suas complementares na execugao do projeto em epigrafe.

de de 20__.
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Manoel Osmar Seabra Junior
Orientador - Departamento de Educacgao Fisica da Programa
de Pd6s-Graduagao da FCT-Unesp, campus de Presidente
Prudente/SP.

Caroline Junqueira de Padua Stabile
Pesquisadora — Mestranda em Educagéao pelo Programa
de Pés-graduacgao da FCT- Unesp — Campus Presidente

Prudente/SP.
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APENDICE F - TERMO DE CONSENTIMENTO DE FOTOGRAFIA E FILMAGEM

e FEu, portador(a) do RG
autorizo a fotografar e/ou filmar as sessbes de
atendimentos desenvolvidas, no municipio de Presidente Prudente, com objetivos
didatico-pedagdgicos.

e Estou ciente que as imagens estdo sob a responsabilidade do coordenador do
projeto Prof. O Dr. Manoel Osmar Seabra Junior e da pesquisadora Caroline
Junqueira de Padua Stabile e n&o serao utilizadas por outro terceiro ndo vinculado
ao mesmo.

e As fotos poderdo ser utilizadas pelo docente e pesquisador com o objetivo de
ilustrar as aulas, seminarios e eventos cientificos objetivando a divulgacdo das
técnicas aplicadas nas dependéncias da FCT — Unesp.

e Estou ciente ainda, que sera reservada a identidade, e que a ndo autorizacido da
retirada das fotos ou filmagens nao prejudicara o atendimento do participante do qual
sou responsavel.

e Apds o esclarecimento deste documento, fui informado que para maiores
informacdes poderei entrar em contato com o professor Manoel Osmar Seabra
Junior, coordenador do Projeto da FCT — Unesp, pelo fone (18) 996533776 ou
pessoalmente.

, de de 20__.

Nome do Responsavel:

Assinatura do Responsavel pelo participante

Manoel Osmar Seabra Junior
Orientador - Departamento de Educacgéo Fisica e Programa de Pds-Graduagao em
Educacao/FCT-UNESP
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Caroline Junqueira de Padua Stabile
Pesquisadora - Mestranda em Educacéao pelo Programa de Pés-Graduagao da
FCT-Unesp campus de Presidente Prudente
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APENDICE G - TERMO DE COMPROMISSO
TERMO DE COMPROMISSO

Noés, abaixo assinados, pesquisadora e orientador do projeto de pesquisa
intitulado “Jogo Digital para o aprimoramento das fung¢des executivas em estudantes
com Paralisia cerebral”, declaramos que conhecemos e cumpriremos os requisitos
da Resolugdo CNS n° 510/16, da Norma Operacional 01/2013 e do Regimento
Interno do Comité de Etica em Pesquisa da Faculdade de Ciéncias e Tecnologia —
Unesp —Campus de Presidente Prudente.

Garantimos que os beneficios resultantes do projeto retornardo aos
participantes da pesquisa, seja em termos de retorno social, acesso aos
procedimentos, produtos ou agentes da pesquisa. Além disso, nos comprometemos
a anexar os resultados deste projeto na Plataforma Brasil, sob a forma de relatério
de pesquisa, garantindo o sigilo relativo as propriedades intelectuais e patentes
industriais.

Garantimos ainda que as coletas de dados serdo iniciadas somente apos a
aprovagao do projeto pelo Comité de Etica em Pesquisa.

, de de 20__.

Manoel Osmar Seabra Junior
Orientador - Departamento de Educacgao Fisica e Programa de Pés-Graduagao em
Educacido/FCT-UNESP

Caroline Junqueira de Padua Stabile
Pesquisadora - Mestranda em Educacéao pelo Programa de Pés-Graduagao da
FCT-Unesp campus de Presidente Prudente
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APENDICE H- TERMO DE ASSENTIMENTO
TERMO DE ASSENTIMENTO

Vocé esta sendo convidado (a) como voluntario (a) a participar da
pesquisa “Jogo Digital para o aprimoramento das fun¢des executivas em estudantes
com paralisia cerebral”.

Nesta pesquisa pretendemos analisar sistematicamente os efeitos de
um jogo digital desenvolvido como recurso de tecnologia assistiva para o
aprimoramento das fungbdes executivas nas dimensdes de memoria de trabalho e
atencao seletiva em estudantes com paralisia cerebral.

Para esta pesquisa adotaremos o seguinte procedimento(s): Essa pesquisa &
de abordagem quali-quantitativa. O objetivo deste estudo foi desenvolver um jogo
digital como recurso de Tecnologia Assistiva (TA) para o aprimoramento das fungdes
executivas, especificamente memoria de trabalho e atencdo seletiva, em estudantes
com paralisia cerebral. Para tanto, o estudo foi desenvolvido em quatro etapas. A
primeira etapa consistira na analise de um conjunto de diretrizes na literatura que
contemplavam informagdes sobre o desenvolvimento de jogos digitais para
estudantes com paralisia cerebral; A segunda etapa, sera desenvolvido o protétipo
de jogo digital descrito em um modelo (GDDE- Game Design Document
Educacional), focado no aprimoramento das dimensdes de atencdo seletiva e
memoria de trabalho para estudantes com Paralisia cerebral com classificagao da
funcdo motora grossa ( GMFCS) e funcao de habilidade manual ( MACS), até o nivel
3; a terceira etapa, se dara a validacao do jogo digital junto de especialistas na area
da educacédo especial e de jogos, onde sera formado um grupo de discusséao; e a
quarta etapa, consistira na aplicacdo e andlise dos efeitos do jogo digital no
aprimoramento das fungdes executivas.

Para participar desta pesquisa, o responsavel por vocé devera autorizar e
assinar o termo de consentimento livre e esclarecido. Vocé nao tera nenhum custo,
nem recebera qualquer vantagem financeira. Vocé sera esclarecido (a) em qualquer
aspecto que desejar e estara livre para participar ou recusar-se. O responsavel por
vocé podera retirar o consentimento ou interromper a sua participacdo a qualquer
momento.

A sua participacdo é voluntaria e a recusa em participar ndo acarretara
qualquer penalidade ou modificagdo na forma em que €& atendido (a) pela
pesquisadora que ira tratar a sua identidade com padrdes profissionais de sigilo.
Esta pesquisa ndo apresenta nenhum risco fisico e mental, nem aplica
desobediéncia as normas legais e éticas. Todos os procedimentos impostos nesta
pesquisa obedecem aos Critérios da Etica em Pesquisa com Seres Humanos
conforme a Resolugdo do Conselho Nacional de Saude sob a Resolugéo n°. 510/16.
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Todos os procedimentos utilizados ndo oferecem risco algum a integridade do
participante. Os resultados estardo a sua disposi¢ao quando finalizada. Os dados e
instrumentos utilizados na pesquisa ficardo arquivados com a pesquisadora
responsavel por um periodo de 5 anos, e apos esse tempo serédo destruidos.

Este termo de assentimento encontra-se impresso em duas vias: uma via sera
arquivada pela pesquisadora responsavel, e a outra sera fornecida a vocé. Os
pesquisadores trataram a sua identidade com padrbdes profissionais de sigilo,
atendendo a legislagao brasileira (Resolugdo N° 510/16 do Conselho Nacional de
Saude), utilizando as informag¢des somente para fins académicos e cientificos.

Eu, , portador (a) do
documento de Identidade , fui informado (a) dos objetivos
da presente pesquisa, de maneira clara e detalhada e esclareci minhas duvidas. Sei
que a qualquer momento o meu responsavel podera modificar a decisdo de participar
se assim o desejar. Tendo o consentimento do meu responsavel ja assinado, declaro
que concordo em participar dessa pesquisa. Recebi uma coépia deste termo de
assentimento e me foi dada a oportunidade de ler e esclarecer as minhas duvidas.

, de de 20__.

Nome do participante:

Assinatura do participante

Nome da pesquisadora:
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Assinatura da pesquisadora

Nome do orientador:

Assinatura do orientador

Em caso de duvidas com respeito aos aspectos éticos desta pesquisa, vocé podera consultar:
Pesquisadora Responsavel: Caroline Junqueira de Padua Stabile - Mestranda em Educagéo pelo Programa de
Po6s-Graduagéo da FCT-Unesp campus de Presidente Prudente.

Fone: (18) 98116-2124 E-mail: caroline.stabile@unesp.br

Coordenadora do Comité de Etica em Pesquisa: Profa. A Dra. Edna Maria do Carmo
Vice Coordenadora: Profa. A Dra. Andreia Cristiane Silva Wiezzel
Telefone do Comité: 3229-5315 ou 3229-5526 E-mail cep@fct.unesp.br
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..:::..r UNIVERSIDADE ESTADLAL PALLISTA LABORATORIO DE ESTUDOS EM

U nesp 90U DE MESOUITA FILHO® TECNOLOGIA ASSISTIVA, INCLUSAO E
ampus Pioeckanis Fuclanio ADAPTACAO

Grupo de Estudos e Pesquisa em Inclusio
Escolar,
Tecnologia Assistiva e Atividade Motora Adaptada

APENDICE |

CARTA CONVITE

Profa. Neuza Aparecida Gibim

Vimos, por meio desta, convida-la a colaborar como juiz em um grupo
de discussao - instrumento de coleta de dados da pesquisa de Pés Graduacéao
intitulada: “Jogo Digital para o aprimoramento das fungdes executivas em
estudantes com Paralisia cerebral” : (Tese de Mestrado do Programa de Pés
Graduacado em Educacgao da Universidade Estadual Paulista “ Julio de Mesquita
Filho”, campus de Presidente Prudente/SP, no estudo desenvolvido junto ao
Laboratério de estudos em Tecnologia Assistiva, Inclusdo e Adaptagao
(LETAIA) da Faculdade de Ciéncias e Tecnologia, Unesp, campus de
Presidente Prudente, sob orientagdo do Prof. O Dr. Manoel Osmar Seabra
Junior.

Mediante o aceite este convite, o seu papel como juiza sera:

1. Avaliar se o jogo digital desenvolvido nesta pesquisa pode ser
utilizado como recurso de Tecnologia Assistiva, para o aprimoramento
das Fungdes Executivas de Memoéria de Trabalho e Atengao Seletiva
em estudantes com Paralisia cerebral.

O objetivo deste estudo consiste em desenvolver um Jogo Digital, que
possa ser utilizado como recurso de Tecnologia Assistiva, para o
aprimoramento das Fungdes Executivas de Memoéria de Trabalho e Atencéao
Seletiva em estudantes com Paralisia cerebral.

O desenvolvimento do Jogo Digital foi desenvolvido em um modelo
(GDDE- Game Design Document Educacional).

Certos de podermos contar com a sua colaboragado, colocamo-nos a
disposicao para prestar todos os esclarecimentos que se facam necessarios,
através do e-mail: caroline.stabile@unesp.br Tel.:(18) 98116-2124..

Agradecemos antecipadamente a sua inestimavel colaboragao.

Atenciosamente,



Prof. Dr°. Manoel Osmar Seabra Junior.
Orientador
E-mail: seabrajr.unesp@gmail.com
18 3229-5277

Caroline Junqueira de Padua Stabile
Mestranda
E-mail: caroline.stabile@unesp.br
18 98116-2124

Rua: Roberto Simonsen, 305 — CEP: 19060-900 — Presidente Prudente, SP
Telefone: (18) 3229-5830 — Sala: 07 — Departamento de Educagao Fisica

—~
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Grupo de Estudos e Pesquisa em Inclusio
Escolar,
Tecnologia Assistiva e Atividade Motora Adaptada
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APENDICE J

CARTA CONVITE

Profa. Talita Maria Souza Santos

Vimos, por meio desta, convida-la a colaborar como juiz em um grupo
de discussao - instrumento de coleta de dados da pesquisa de Pdés Graduacéao
intitulada: “Jogo Digital para o aprimoramento das fungdes executivas em
estudantes com Paralisia cerebral” : (Tese de Mestrado do Programa de Pés
Graduacado em Educacgao da Universidade Estadual Paulista “ Julio de Mesquita
Filho”, campus de Presidente Prudente/SP, no estudo desenvolvido junto ao
Laboratério de estudos em Tecnologia Assistiva, Inclusdo e Adaptagao
(LETAIA) da Faculdade de Ciéncias e Tecnologia, Unesp, campus de
Presidente Prudente, sob orientagdo do Prof. O Dr. Manoel Osmar Seabra
Junior.

Mediante o aceite este convite, o seu papel como juiza sera:

1. Avaliar se o jogo digital desenvolvido nesta pesquisa pode ser
utilizado como recurso de Tecnologia Assistiva, para o aprimoramento
das Fungdes Executivas de Memoéria de Trabalho e Atengao Seletiva
em estudantes com Paralisia cerebral.

O objetivo deste estudo consiste em desenvolver um Jogo Digital, que
possa ser utilizado como recurso de Tecnologia Assistiva, para o
aprimoramento das Fungbes Executivas de Memodria de Trabalho e Atencgéo
Seletiva em estudantes com Paralisia cerebral.

O desenvolvimento do Jogo Digital foi desenvolvido em um modelo
(GDDE- Game Design Document Educacional).

Certos de podermos contar com a sua colaboragdo, colocamo-nos a
disposicao para prestar todos os esclarecimentos que se facam necessarios,
através do e-mail: caroline.stabile@unesp.br Tel.:(18) 98116-2124..

Agradecemos antecipadamente a sua inestimavel colaboracgéo.

Atenciosamente,

Prof. Dr°. Manoel Osmar Seabra Junior.
Orientador
E-mail: seabrajr.unesp@gmail.com
18 3229-5277
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Caroline Junqueira de Padua Stabile
Mestranda
E-mail: caroline.stabile@unesp.br
18 98116-2124

Rua: Roberto Simonsen, 305 — CEP: 19060-900 — Presidente Prudente, SP
Telefone: (18) 3229-5830 — Sala: 07 — Departamento de Educacao Fisica
gepitama.unesp@gmail.com

ﬁ:pi:i UNIVERSIDADE ESTADUAL PauLIsTA _ LABORATORIO DE ESTUDOS EM
u nes p -SULIC DE MESGUITA FILHG® TECNOLOGIA ASSISTIVA, INCLUSAO E
Campus Presclanis Prudenio ADAPTACAO
Grupo de Estudos e Pesquisa em Inclusio
Escolar,

Tecnologia Assistiva e Atividade Motora Adaptada
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APENDICE K

CARTA CONVITE

Profa. Fernanda Carolina Toledo da Silva

Vimos, por meio desta, convida-la a colaborar como juiz em um grupo
de discussao - instrumento de coleta de dados da pesquisa de Pdés Graduacéao
intitulada: “Jogo Digital para o aprimoramento das fungdes executivas em
estudantes com Paralisia cerebral” : (Tese de Mestrado do Programa de Pés
Graduacado em Educacgao da Universidade Estadual Paulista “ Julio de Mesquita
Filho”, campus de Presidente Prudente/SP, no estudo desenvolvido junto ao
Laboratério de estudos em Tecnologia Assistiva, Inclusdo e Adaptagao
(LETAIA) da Faculdade de Ciéncias e Tecnologia, Unesp, campus de
Presidente Prudente, sob orientagdo do Prof. O Dr. Manoel Osmar Seabra
Junior.

Mediante o aceite este convite, o seu papel como juiza sera:

1. Avaliar se o jogo digital desenvolvido nesta pesquisa pode ser
utilizado como recurso de Tecnologia Assistiva, para o aprimoramento
das Fungdes Executivas de Memoéria de Trabalho e Atengao Seletiva
em estudantes com Paralisia cerebral.

O objetivo deste estudo consiste em desenvolver um Jogo Digital, que
possa ser utilizado como recurso de Tecnologia Assistiva, para o
aprimoramento das Fungbes Executivas de Memodria de Trabalho e Atencgéo
Seletiva em estudantes com Paralisia cerebral.

O desenvolvimento do Jogo Digital foi desenvolvido em um modelo
(GDDE- Game Design Document Educacional).

Certos de podermos contar com a sua colaboragdo, colocamo-nos a
disposicao para prestar todos os esclarecimentos que se facam necessarios,
através do e-mail: caroline.stabile@unesp.br Tel.:(18) 98116-2124..

Agradecemos antecipadamente a sua inestimavel colaboracgéo.

Atenciosamente,

Prof. Dr°. Manoel Osmar Seabra Junior.
Orientador
E-mail: seabrajr.unesp@gmail.com
18 3229-5277
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APENDICE L

CARTA CONVITE

Profa. Gisele Silva Araujo

Vimos, por meio desta, convida-la a colaborar como juiz em um grupo
de discussao - instrumento de coleta de dados da pesquisa de Pdés Graduacéao
intitulada: “Jogo Digital para o aprimoramento das fungdes executivas em
estudantes com Paralisia cerebral” : (Tese de Mestrado do Programa de Pés
Graduacado em Educacgao da Universidade Estadual Paulista “ Julio de Mesquita
Filho”, campus de Presidente Prudente/SP, no estudo desenvolvido junto ao
Laboratério de estudos em Tecnologia Assistiva, Inclusdo e Adaptagao
(LETAIA) da Faculdade de Ciéncias e Tecnologia, Unesp, campus de
Presidente Prudente, sob orientagdo do Prof. O Dr. Manoel Osmar Seabra
Junior.

Mediante o aceite este convite, o seu papel como juiza sera:

1. Avaliar se o jogo digital desenvolvido nesta pesquisa pode ser
utilizado como recurso de Tecnologia Assistiva, para o aprimoramento
das Fungdes Executivas de Memoéria de Trabalho e Atengao Seletiva
em estudantes com Paralisia cerebral.

O objetivo deste estudo consiste em desenvolver um Jogo Digital, que
possa ser utilizado como recurso de Tecnologia Assistiva, para o
aprimoramento das Fungbes Executivas de Memodria de Trabalho e Atencgéo
Seletiva em estudantes com Paralisia cerebral.

O desenvolvimento do Jogo Digital foi desenvolvido em um modelo
(GDDE- Game Design Document Educacional).

Certos de podermos contar com a sua colaboragdo, colocamo-nos a
disposicao para prestar todos os esclarecimentos que se facam necessarios,
através do e-mail: caroline.stabile@unesp.br Tel.:(18) 98116-2124..

Agradecemos antecipadamente a sua inestimavel colaboracgéo.

Atenciosamente,

Prof. Dr°. Manoel Osmar Seabra Junior.
Orientador
E-mail: seabrajr.unesp@gmail.com
18 3229-5277
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APENDICE M

CARTA CONVITE

Profa. Ménica Nemézio da Costa Siqueira

Vimos, por meio desta, convida-la a colaborar como juiz em um grupo
de discussao - instrumento de coleta de dados da pesquisa de Pdés Graduacéao
intitulada: “Jogo Digital para o aprimoramento das fungdes executivas em
estudantes com Paralisia cerebral” : (Tese de Mestrado do Programa de Pés
Graduacado em Educacgao da Universidade Estadual Paulista “ Julio de Mesquita
Filho”, campus de Presidente Prudente/SP, no estudo desenvolvido junto ao
Laboratério de estudos em Tecnologia Assistiva, Inclusdo e Adaptagao
(LETAIA) da Faculdade de Ciéncias e Tecnologia, Unesp, campus de
Presidente Prudente, sob orientagdo do Prof. O Dr. Manoel Osmar Seabra
Junior.

Mediante o aceite este convite, o seu papel como juiza sera:

1. Avaliar se o jogo digital desenvolvido nesta pesquisa pode ser
utilizado como recurso de Tecnologia Assistiva, para o aprimoramento
das Fungdes Executivas de Memoéria de Trabalho e Atengao Seletiva
em estudantes com Paralisia cerebral.

O objetivo deste estudo consiste em desenvolver um Jogo Digital, que
possa ser utilizado como recurso de Tecnologia Assistiva, para o
aprimoramento das Fungbes Executivas de Memodria de Trabalho e Atencgéo
Seletiva em estudantes com Paralisia cerebral.

O desenvolvimento do Jogo Digital foi desenvolvido em um modelo
(GDDE- Game Design Document Educacional).

Certos de podermos contar com a sua colaboragdo, colocamo-nos a
disposicao para prestar todos os esclarecimentos que se facam necessarios,
através do e-mail: caroline.stabile@unesp.br Tel.:(18) 98116-2124..

Agradecemos antecipadamente a sua inestimavel colaboracgéo.

Atenciosamente,

Prof. Dr°. Manoel Osmar Seabra Junior.
Orientador
E-mail: seabrajr.unesp@gmail.com
18 3229-5277
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APENDICE N

CARTA CONVITE

Profa. Maria Tereza Prado Dantas

Vimos, por meio desta, convida-la a colaborar como juiz em um grupo
de discussao - instrumento de coleta de dados da pesquisa de Pdés Graduacéao
intitulada: “Jogo Digital para o aprimoramento das fungdes executivas em
estudantes com Paralisia cerebral” : (Tese de Mestrado do Programa de Pés
Graduacado em Educacgao da Universidade Estadual Paulista “ Julio de Mesquita
Filho”, campus de Presidente Prudente/SP, no estudo desenvolvido junto ao
Laboratério de estudos em Tecnologia Assistiva, Inclusdo e Adaptagao
(LETAIA) da Faculdade de Ciéncias e Tecnologia, Unesp, campus de
Presidente Prudente, sob orientagdo do Prof. O Dr. Manoel Osmar Seabra
Junior.

Mediante o aceite este convite, o seu papel como juiza sera:

1. Avaliar se o jogo digital desenvolvido nesta pesquisa pode ser
utilizado como recurso de Tecnologia Assistiva, para o aprimoramento
das Fungdes Executivas de Memoéria de Trabalho e Atengao Seletiva
em estudantes com Paralisia cerebral.

O objetivo deste estudo consiste em desenvolver um Jogo Digital, que
possa ser utilizado como recurso de Tecnologia Assistiva, para o
aprimoramento das Fungbes Executivas de Memodria de Trabalho e Atencgéo
Seletiva em estudantes com Paralisia cerebral.

O desenvolvimento do Jogo Digital foi desenvolvido em um modelo
(GDDE- Game Design Document Educacional).

Certos de podermos contar com a sua colaboragdo, colocamo-nos a
disposicao para prestar todos os esclarecimentos que se facam necessarios,
através do e-mail: caroline.stabile@unesp.br Tel.:(18) 98116-2124..

Agradecemos antecipadamente a sua inestimavel colaboracgéo.

Atenciosamente,

Prof. Dr°. Manoel Osmar Seabra Junior.
Orientador
E-mail: seabrajr.unesp@gmail.com
18 3229-5277



117

Caroline Junqueira de Padua Stabile
Mestranda
E-mail: caroline.stabile@unesp.br
18 98116-2124

Rua: Roberto Simonsen, 305 — CEP: 19060-900 — Presidente Prudente, SP
Telefone: (18) 3229-5830 — Sala: 07 — Departamento de Educacao Fisica
gepitama.unesp@gmail.com



118

APENDICE O
ROTEIRO DE DISCUSSAO

Roteiro de Grupo de Discussao

1- Solicitagdo de audio e gravacgao;

2- Apresentagao e Agradecimentos aos membros do Grupo de Discusséo;

3- Apresentacao Objetivos da Pesquisa;

4- Explicacao.
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APENDICE P

FACULDADE DE CIENCIAS E
TECNOLOGIA DA W
UNIVERSIDADE ESTADUAL
PAULISTA - UNESP/CAMPUS
PRESIDENTE PRUDENTE

PARECER CONSUBSTANCIADO DO CEP

DADOS DO PROJETO DE PESQUISA

Titulo da Pesquisa: Tecnologia Assistiva para o aprimoramento das ﬁngées_emtivas com foco em jogos
analogicos e digitais como inovagao em customizacao, validagao de prototipos e
formacgdo para intervencdes na Educag3o Especial

Pesquisador: Manoel Osmar Seabra Junior

Area Tematica:

Versio: 2

CAAE: 58580322.7.0000.5402

Instituigdo Proponente: UNIVERSIDADE ESTADUAL PAULISTA JULIO DE MESQUITA FILHO

Patrocinador Principal: Financiamento Proprio

DADOS DO PARECER

Numero do Parecer: 6.020.965

Apresentagio do Projeto:

O Projeto de Pesquisa intitulado “Tecnologia Assistiva para o aprimoramento das fungdes executivas com
foco em jogos analdgicos e digitais como inovagdo em customizagdo, validagio de prototipos e formacgdo
para intervengdes na Educagio Especial”. objetiva “Desenvolver, implementar e avaliar prototipos
(frameworks, protocolos, tutoriais. modelos metodologicos de avaliagdo da usabilidade de Recursos de
Tecnologia Assistva) para professores. pesquisadores o publico-alvo da Educagio Especial no que tange
30 uso de jogos analogicos e digitais e, consequentemente, inclusio social @ académica em modos
presenciais e remotos com estimulos as fungdes executivas”. Trata-se de uma pesquisa de abordagem
qualitativa com a utiizagdo de critérios do método misto e associacio de diferentes técnicas quantitativas e
qualitativas. Tamanho da amostra: 130 participantes.

Neste momento trata-se da apresentacio das respostas ao Parecer 5.880.850 de 17 de margo de 2023.

Objetivo da Pesquisa:
Objetivo Primario:

Endersgo: Rua Roberio Simonzen, 305 | Facuidade de Ciéncia e Tecnologla da Unesp ;. Pridio da Administraglo [ 2104

Bairo: Centro Educacional CEP: 13,0860-200
UF: 3P Munioiplo: PREZIDENTE PRUDENTE
Telefone: (18)3229-5315 Fax: (18)322%-5300 E-mall: cepfa@unesp.br
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