8° Congresso de extensao e
a o. 7 » unes
universitaria da UNESP o ol

"

"Didlogos da Extensio: PROEX_
do saber académico a pratica social"

Andlise de jogos virtuais para o uso com criancas com deficiéncia no

contexto escolar e terapéutico

Karine Antunes do Prado - Aprimoranda em Terapia Ocupacional — UNESP/Marilia -
karineadoprado@hotmail.com, Ariane Lopes de Aradjo — Aprimoranda em Fisioterapia — UNESP/Marilia —
aneeh_lopes@hotmail.com, Laianne Rosan — Aprimoranda em Terapia Ocupacional — UNESP/Marilia —
laianne_rosan@hotmail.com, Sara Raquel Martins da Silva — Aprimoranda em Terapia Ocupacional —
UNESP/Marilia — s.martinsto@gmail.com, Natalia Moya Rodrigues — Aprimoranda em Fisioterapia —
UNESP/Marilia — moya.unesp@gmail.com, Michele Zampar Silva — Aprimoranda em Fisioterapia —
UNESP/Marilia — Michele.fisio.unesp@gmail.com, Raissa Gon Gon — Graduanda em Terapia Ocupacional
— UNESP/Marilia — raissagongon@gmail.com, Ligia Maria Presumido Braccialli — Docente do curso de
Fisioterapia e do programa de Pés graduacdo em Educacdo Especial — UNESP/Marilia —
ligiapresumido@hotmail.com, Rita de Cassia Tibério Aradjo — Docente do curso de Terapia Ocupacional e
do programa de POs graduagdo em Educacdo Especial — UNESP/Marilia — ritac@marilia.unesp.br Apoio:
MEC - Proext, FUNDAP e Secretaria Estadual da Saude do estado de Sao Paulo.

Eixo: 2 — “Os Valores para Teorias e Praticas Vitais”

Resumo:

O uso de jogos de videogame tem crescido
como auxilio na &rea da educacdo e saude,
na busca de melhores resultados em diversos
aspectos. O estudo teve como objetivo
investigar e mapear as competéncias para a
pratica dos jogos da midia “Big Brain
Academy Wii Degree”. Foi realizada a analise
dos jogos e realizada a sua descri¢do,
aspectos e adaptacdes. Resultando para os
jogos  “Pratica”, “Competicdo  Mental”,
“Maratona Cerebral” e “Desafio Neuronal’ a
indicacdo ao publico de 7 a 15 anos, que
contempla os aspectos motores, cognitivos,
sensoriais e sociais e apresenta a
possibilidade de graduacdo associando a
adaptacbes. O estudo conclui que a
caracterizacdo de jogos de videogame
fornece uma gama de informacdes para o
direcionamento do recurso na area da
educacdo e saude podendo colaborar no
ensino e aprendizagem de pessoas com
deficiéncia.

Palavras Chave: Videogame, salude, educacéo.

Abstract:

The use of games has grown as an aid in
education and health, in search of better
results in several respects. The study aimed
to investigate and map the skills to practice
the game "Big Brain Academy Wii Degree." It
performed an analysis of the games of their
description, aspects and adaptations.
Resulting to a games "Pratica", "Mental
Competition”, "Cerebral Marathon" and
"Challenge Neuronal" the indication to the
public 7-15 years which includes aspects:
motor, cognitive, sensory and social and
presents the possibilty of associating
graduation the adaptations. The study
concludes that the characterization of games
of video games provides a range of
information for the feature directing the
education and health can collaborate in
learning.

Keywords: Videogame, health, education.

Introducao Uma ferramenta que atualmente tem ganhado

espaco na interface da saude e da educacdo, seja
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na reabilitacdo ou na aprendizagem é a Realidade
Virtual.

O termo Realidade Virtual foi empregado nos anos
80 quando JaronLamier diferenciou ambientes
virtuais que criava das simulagfes tradicionais da
época.

Ha alguns anos desenvolvem-se novas formas de
interacdo com o mundo virtual de maneira que as
pessoas consigam experimentar diversas
sensacdes sem sair de casa, desta forma o termo
Realidade virtual tem se tornado conhecido nas
mais variadas areas (SCHIAVINATO, et al., 2011).
Latta (apud Braga, 2010) conceitua a realidade
virtual como sendo uma inter-relacdo entre o
homem e a maquina que simula um ambiente real,
permitindo que os participantes interajam com ele,
sendo esta interface a mais avangada tecnologia
disponivel até agora. Como é o caso dos
videogames, chamado de 72 geracdo, no qual os
movimentos do paciente sdo captados por uma
barra de sensor, ou camera. Tais movimentos sao
semelhantes aos realizadas nas atividades de vida
diaria (DE GRANDE, et al., 2012).

A utilizagdo da realidade virtual é bastante eficaz,
pois oferece a oportunidade de vivéncia em diversas
situagBes de maneira individualizada, encoraja a
participagdo ativa de quem a utiliza e mesmo com a
incapacidade cognitiva pode propiciar um ambiente
motivador para a aprendizagem facilitando o
desenvolvimento de habilidades e capacidades
perceptuais do individuo (SCHIAVINATO, et al,
2011; BRAGA, 2001).

Segundo um mapeamento sistematico realizado em
2013, estudos sobre o uso de jogos e elementos de
jogos em educacdo vem sendo realizados hé
algumas décadas, porém nos Uultimos anos o
interesse pelo tema vem aumentando em ritmo
acelerado (BORGES, et al.).

Braga (2001) afirma que com a Realidade Virtual
presente na educacdo pode-se descobrir, explorar e
construir conhecimentos que permitirdo
experiéncias de  aprendizagem sobre um
determinado tema inserido no contexto de forma
interativa.

A introducéo da Realidade Virtual na educacéo faz
referéncia a um novo paradigma que relata uma
educacdo de forma dindmica, e coloca o aluno no
centro dos processos de aprendizagem (BRAGA,
2001).

Clark, (apud MARINS, et al, 2007) sugere que a
Realidade Virtual na interface da educacao pode ser
usada para: tornar o aprendizado mais interessante
e divertido tendo como objetivo melhorar a atencao,
pode reduzir os custos além de possibilitar a
exploragdo de situagfes que sédo impossiveis de
serem realizadas no mundo real, acelera o processo
de aprendizagem e a integracdo de habilidades e
conhecimentos.

A Realidade Virtual surge como uma possibilidade
de criacdo de conteldos educativos mais criativos
com a tendéncia da interatividade que as novas
tecnologias tém para nos oferecer (MARINS, et al,
2007).

Investigar e mapear as competéncias cognitivas
requeridas para a pratica do jogo, assim como a
descricdo do jogo, 0s aspectos motores, sensoriais
e sociais, as adaptacfes que podem ser realizadas
e 0 uso do mesmo como auxilio no ensino e
aprendizagem de pessoas com deficiéncia.

Material e Métodos

Para atingir os objetivos do estudo, uma equipe
terapéutica  multiprofissional, composta  por
fisioterapeutas e terapeutas ocupacionais e
professor de educacao fisica, selecionou um jogo
gue consideravam adequado para ser utilizado com
pessoa com deficiéncia no contexto escolar e
realizou a andlise do mesmo. Apés a selecdo do
jogo, a equipe estabeleceu as variaveis a serem
analisadas: a) publico alvo; b) descricdo da
atividade; c) competéncias motoras, cognitivas,
sensoriais e sociais estimuladas, d) musculatura
utiizada na movimentagdo do jogador; e)
adaptacdes possiveis de serem realizadas. Para a
coleta de dados a equipe reunia-se por duas horas,
semanalmente, em uma sala especifica para
trabalho com gameterapia. Enquanto um jogador,
membro da equipe, experimentava 0 jogo
selecionado, os demais membros anotavam em
uma planilha  previamente  construida as
informacdes referentes as variaveis estudadas. A
seguir a equipe discutia o que cada membro havia
descrito e chegavam a um consenso em relacdo as
informacdes obtidas.

Pensando em caracteristicas individuais de criancas
com deficiéncia ou um quadro clinico especifico,
algumas adaptac8es para os jogos foram testadas e
propostas no estudo, levando em consideracdo que
esse recurso pode ser utilizado para atingir objetivos
terapéuticos, além dos educacionais.

Resultados e Discussao

Foi selecionado a midia “Big Brain Academy Wii
Degree” que ocorre em um contexto escolar. Para
iniciar a atividade € necessario matricular o
estudante na “Secretaria”. Os jogos contemplados
nessa midia estimulam cinco dominios: percepgéo,
memoria, analise, célculo e agilidade distribuidos
em jogos diferentes. Apresenta quatro niveis de
dificuldade: féacil, normal, dificil e aleatdrio. Neste
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Ultimo, a cada atividade o nivel de dificuldade se
altera. E possivel observar em algumas atividades
um feedback auditivo pelo som emitido por meio do
controle.

Antes de comecar as atividades, o jogador pode
realizar um teste rapido para avaliar como se
encontra nos cinco dominios. Esse teste consiste
em uma bateria de atividades onde é possivel
avaliar o desempenho do jogador, obtendo um
score final. Além da pontuacdao, o teste oferece uma
resposta grafica demonstrando em qual dominio o
jogador precisa melhorar.

Foi analisada da midia selecionada quatro jogos: 1)
pratica; 2) competicdo mental; 3) maratona cerebral;
4) desafio neuronal.

No Quadro 1, anexo 1 é feita a descri¢cdo do jogo e
as habilidades estimuladas com o uso do jogo
“PRATICA.

No Quadro 2, anexo 1 € apresentada a descricdo e
as habilidades estimuladas com o uso do jogo
“COMPETICAO MENTAL”.

No Quadro 3, anexo 1 € apresentada a descrigcdo e
as habilidades estimuladas com o uso do jogo
“MARATONA CEREBRAL”.

No quadro 4, anexo 1 é apresentada a descricao e
as habilidades estimuladas com o uso do jogo
“DESAFIO NEURONAL".

Observou-se que o0s jogos contidos na midia
selecionada desenvolvida para o videogame
Nintendo Wii permitem estimular habilidades
cognitivas, sensoriais, sociais e em menor
proporcéo habilidades motoras.

Por contemplar diferentes dominios e oferecer a
oportunidade de graduar os niveis de dificuldade, os
jogos exigem que o praticante explore variados
aspectos cognitivos, estes amplamente trabalhados
para que o0s objetivos das atividades sejam
alcancados. De forma dindmica, lidica e criativa
possibilita ao praticante descobrir, explorar e
construir conhecimento, colocando-o no centro dos
processos de aprendizagem. Além de ser
interessante e divertido, o que gera motivacdo e

atencdo, permite a interacdo social entre os
jogadores.
O uso desse recurso torna-se viavel na

aprendizagem de criangcas com o desenvolvimento
normal e com deficiéncias, pois além do uso
convencional do videogame é possivel realizar
adaptacdes durante o jogo que podem facilitar ou
dificultar a execucdo das atividades dependendo
das condi¢des e da demanda funcional requerida.
Para que o jogador se mantenha concentrado e
atento € necesséario que o ambiente onde va jogar
contenha poucos estimulos, 0 mesmo devera estar
posicionado corretamente, seja em uma cadeira
com apoio para 0s pés ou em uma bola suica que
permite durante o jogo realizar simultaneamente um
trabalho proprioceptivo.

A propriocepcao é a informacdo periférica que
chega ao sistema nervoso central (SNC) em relacéo
aos movimentos e posicionamento do corpo e/ou
segmento no espaco, essa informacao é transmitida
a ele através das vias aferentes que tem origem nos
receptores, como 0s baroceptores e o0s
mecanoceptores, localizados nas articulagfes,
musculos e tenddes; as respostas do SNC tém
como objetivo realizar os reajustes posturais que
sdo transmitidos ao corpo e/ou segmentos através
das vias eferentes (Anjos, 2011).

Com o jogador em posicao ortostatica € possivel
colocar diferentes texturas na superficie para que
estimule os aspectos sensoriais.

Segundo algumas literaturas o tempo de uso de
videogame nas terapias é de 30 minutos de
exercicios/jogos. Cada exercicio/jogo com duracéo
de 10 minutos e intervalo para descanso entre cada
um deles de acordo com o nivel de
condicionamento de cada criancga, para evitar fadiga
e possiveis dores musculares ou ate mesmo lesfes
por esforco repetitivo (Barcala, et al., 2011).

Conclusodes

Por meio desse estudo foi possivel perceber que a
midia analisada “Big BrainAcademy Wii Degree”
trabalha aspectos cognitivos importantes para o
auxilio do ensino e aprendizagem de criangas em
idade escolar com ou sem deficiéncia. O mesmo
também contempla aspectos motores, sensoriais e
sociais, estes, importantes para o desenvolvimento
neuropsicomotor das mesmas.

Assim podemos concluir que jogos de video game
podem ser utilizados dentro das escolas e em
terapias como recursos de aprendizagem, tendo
como aspecto positivo ser um instrumento ladico
gue tem uma aceitacdo satisfatéria em meio as
criangas e adolescentes.

Sugere-se que mais estudos sejam feitos e mais
jogos sejam analisados, pois se trata de um recurso
terapéutico recente e com poucas pesquisas na
area.
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Anexo 1

Quadro 1 — Descrigdo e habilidades estimuladas com o uso do jogo “PRATICA”, incluso no “Big
BrainAcademy Wii Degree”.

JOGO Prética
PUBLICO ALVO Criancas de 7 a 15 anos
DESCRICAO O aluno matriculado no jogo escolhe um dos cinco dominios para jogar.

O mesmo tem a opc¢éao de escolher o exercicio a ser realizado e em seguida
o nivel de dificuldade.

Logo em seguida, sdo propostas dez atividades do dominio escolhido, que
ao final, gera um score para o aluno.

ASPECTOS A SEREM Aspectos motores: Preensdo palmar com o membro superior escolhido
TRABALHADOS para segurar o controle

Aspectos cognitivos: Atengcdo concentrada, Atencdo sustentada, Atencao
seletiva; Memoria sensorial; Memoria de trabalho; Memdéria episddica;
Memoria processual; Memoria Priming; Concentragdo; Estratégia;
Coordenacao fina; Assimilacdo de conteudo; Paciéncia; Preciséo, raciocinio
I6gico, Organizacao e Estruturacdo espaco temporal

Aspectos sensoriais: Percepc¢ao visual, tatil e auditiva; Linguagem verbal e

nao verbal.
Aspectos sociais: Competicdo; interacdo entre participantes, atividade e
terapeuta.

MUSCULOS A SEREM Flexores de dedos da méo que segura o controle

TRABALHADOS

ADAPTACOES Posicdo sentada: Cadeira com apoio para os pés e bola suica;

Posicdo ortostética: Diferentes texturas na superficie (EVA de texturas,
caixa com areia, graos, entre outros).

Quadro 2 — Descricdo e habilidades estimuladas com o uso do jogo “COMPETICAO MENTAL”, incluso no
“Big BrainAcademy Wii Degree”.

JOGO Competicao mental
PUBLICO ALVO Criangas de 7 a 15 anos
DESCRICAO De 1 a 4 jogadores:

A competicdo é disputada com a maquina (o préprio video

game), quando joga apenas 1 jogador;

E necesséario selecionar um estudante para o jogador e outro para a
maquina;

Ao mesmo tempo, os dois competidores realizam a atividade;

A tela é dividida ao meio, sendo possivel visualizar a acdo dos dois
jogadores. Quem realizar 0s exercicios primeiro vence;
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A escolha do dominio, nivel de dificuldade e exercicios a serem realizados
acontece da mesma forma.

Até 8 jogadores (2 equipes de até 4 integrantes):

Escolher os estudantes para cada equipe e o dominio a ser jogado;

Aqui, além dos cinco dominios, o jogo apresenta a opg¢ao “POUT-POURRI”,
aonde todos os dominios séo explorados de forma aleatoria;

Selecionar o nivel de dificuldade e o numero de atividades a serem
realizadas;

A equipe que realizar os exercicios primeiro vence;

Quando a equipe é composta por mais de um jogador, a execucdo dos
exercicios é dividida entre os componentes, revezando 0 mesmo controle
durante a atividade.

ASPECTOS A SEREM Aspectos motores: Preenséo palmar com o membro superior escolhido
TRABALHADOS para segurar o controle

Aspectos cognitivos: Atengcdo concentrada, Atencdo sustentada, Atencao
seletiva; Memoria sensorial; Memoria de trabalho; Memodria episédica;
Memoria processual; Memoria Priming; Concentragdo; Estratégia;
Coordenacao fina; Assimilacdo de conteudo; Paciéncia; Precisdo, raciocinio
I6gico, Organizacao e Estruturacédo espaco temporal

Aspectos sensoriais: Percepc¢ao visual, tatil e auditiva; Linguagem verbal e

nao verbal.
Aspectos sociais: Competicdo; interacdo entre participantes, atividade e
terapeuta.

MUSCULOS A SEREM Flexores de dedos da m&o que segura o controle

TRABALHADOS

ADAPTACOES Posicdo sentada: Cadeira com apoio para os pés e bola suica;

Posicdo ortostatica: Diferentes texturas na superficie (EVA de texturas,
caixa com areia, graos, entre outros).

Quadro 3 - Descrigdo e habilidades estimuladas com o uso do jogo “MARATONA CEREBRAL”, incluso no
“Big BrainAcademy Wii Degree”.

JOGO Maratona cerebral
PUBLICO ALVO Criangas de 7 a 15 anos
DESCRICAO Com apenas 1 jogador, a maratona € disputada com & maquina (o

proprio videogame). Ao mesmo tempo os 2 realizam a maratona, onde a
tela é dividida ao meio sendo possivel visualizar a acao dos 2 jogadores;
E possivel jogar com até 8 jogadores, utilizando o mesmo controle;

As atividades s&o cronometradas de forma decrescente;

E possivel escolher o dominio a ser realizado ou o poutpourri;

E o nivel de dificuldade;

Apos, aparece tela de confirmagao das escolhas;

O jogo termina quando ha um erro ou o tempo acaba.
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ASPECTOS A SEREM Aspectos motores: Preensdo palmar com o membro superior escolhido
TRABALHADOS para segurar o controle

Aspectos cognitivos: Atencdo concentrada, Atencdo sustentada,
Atengdo seletiva; Memoria sensorial; Memdria de trabalho; Meméria
episddica; Memoria processual; Memoéria Priming; Concentracao;
Estratégia; Coordenacdo fina; Assimilagdo de conteldo; Paciéncia;
Preciséo, raciocinio légico, Organizacéo e Estruturagdo espaco temporal
Aspectos sensoriais: Percepcdo visual, tatil e auditiva; Linguagem
verbal e ndo verbal.

Aspectos sociais: Competicdo; intera¢do entre participantes, atividade e

terapeuta.
MUSCULOS A SEREM Flexores de dedos da mao que segura o controle
TRABALHADOS
ADAPTACOES Posicéo sentada: Cadeira com apoio para 0s pés e bola suica;

Posicédo ortostética: Diferentes texturas na superficie (EVA de texturas,
caixa com areia, graos, entre outros).

Quadro 4 — Descrigao e habilidades estimuladas com o uso do jogo “DESAFIO NEURONAL”, incluso no
“Big BrainAcademy Wii Degree”.

JOGO Desafio neuronal
PUBLICO ALVO Criangas de 7 a 15 anos
DESCRICAO 1 a 8 jogadores no mesmo controle;

Todos os dominios em dificuldades diferentes séo explorados nesse jogo;
Cada dominio ganha uma nova atividade. Totalizando 4 possiveis atividades
no dominio e 20 no total;

Ao selecionar um dominio no painel, é possivel visualizar a atividade a ser
executada;

O jogador pode escolher o dominio que quer jogar e faz uma pontuacao
individual em cada um;

Ha uma pontuacéo final;

H& um nivel de dificuldade a mais (experto — especialista);

A atividade é cronometrada de forma decrescente;

O jogo acaba quando acaba o tempo ou h4 um erro;

O jogador pode ser beneficiado com bénus, aumentando sua pontuagcdo em
determinado dominio.

ASPECTOS A SEREM | Aspectos motores: Preensdo palmar com o membro superior escolhido
TRABALHADOS para segurar o controle

Aspectos cognitivos: Atengcdo concentrada, Atencdo sustentada, Atencao
seletiva; Memoéria sensorial; Memoéria de trabalho; Memoéria episddica;
Memoria processual; Memoria Priming; Concentracdo; Estratégia;
Coordenacao fina; Assimilacao de conteldo; Paciéncia; Precisdo, raciocinio
I6gico, Organizacao e Estruturacao espaco temporal

Aspectos sensoriais: Percepc¢ao visual, tatil e auditiva; Linguagem verbal e

nao verbal.
Aspectos sociais: Competicdo; interacdo entre participantes, atividade e
terapeuta.

MUSCULOS A SEREM | Flexores de dedos da m&o que segura o controle

TRABALHADOS

ADAPTACOES Posicdo sentad Cadeira com apoio para os pés e bola suica;

Posicdo ortostéatica: Diferentes texturas na superficie (EVA de texturas,
caixa com areia, grdos, entre outros).
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