XVI Seminario de Pesquisa do Programa de Pds-graduacdo em Educacao
Universidade Estadual Paulista (Unesp), Faculdade de Ciéncias e Tecnologia, Presidente Prudente
27, 28 e 29 de margo de 2023

EXERGAMES COMO RECURSO DE TECNOLOGIA ASSISTIVA COM FOCO NO
CONTROLE INIBITORIO DE ESTUDANTES COM PARALISIA CEREBRAL

Autora do projeto’: Elaine de Oliveira Santos
Orientador?: Prof. Dr. Manoel Osmar Seabra Junior

1 INTRODUGAO

Os Exergames sdo jogos digitais de movimento e podem ser considerados como recurso
de Tecnologia Assistiva (TA) por promoverem a funcionalidade de pessoas com paralisia
cerebral (PC), no que tange a participagdo em atividades que de outra forma ndo seria possivel,
ao desenvolvimento de habilidades e da socializagdo, ao acesso a uma nova tecnologia em
games, a vivencia de modalidades esportivas e danca, entre outros (BRACCIALLI et al., 2016;
SANTOS, 2018; SILVA; BRACCIALLI 2017a; SILVA; BRACCIALLI, 2017b).

Além disso, os Exergames apresentam em sua constituicdo mecénicas de jogos, as
quais sdo caracterizadas pelas agdes que o jogador realiza para atingir o objetivo, exemplo:
rebater com um taco, desviar de obstaculos, chutar uma bola, lutar contra o oponente, correr
num labirinto, identificar itens entre outros (KRAUSE, 2020), e pelo level design ou design de
niveis, é caracterizado pelas fases, niveis, manipulagdo de objetivos, progressdo do jogo
(pontuacao, vidas), alteragcdo do cenario, quantidade de objetos, de desafios, de ritmo e outros,
criando situacdes que possibilitem aprimorar o modo de jogar (KRAUSE, 2020).

As mecénicas de jogo e o level design contidos nos Exergames se relacionam com as
fungbes executivas (FE), uma vez que na interagdo jogo-jogador, o usuario necessita planejar,
analisar, executar agbes, manter o foco, raciocinar, manipular as informagoes, criar estratégias,
controlar emocgdes e comportamentos, entre outros para atingir o objetivo do jogo.

As FE sdo habilidades cognitivas complexas, encarregadas pela gestdo da atencgao e do
comportamento, tomada de decisdo e solugdo de problemas, ou seja, sdo processos mentais

que o cérebro realiza, para controlar e regular a conduta e a atengdo, organizando as agoes,
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sendo: a) controle inibitorio (Cl) — coordena responder ou nao a um estimulo (agir ou inibir),
com base na capacidade de avaliar inumeros fatores, como a inibi¢gao de resposta, controle de
interferéncia, autocontrole, controle da atencdo, atencdo seletiva e outros; b) memoria de
trabalho (MT) - compreende em manter as informagdes na mente e mentalmente lidar com
elas. Esse componente permite compreender as coisas (formular conceitos e coordenar passos
ou etapas); c) flexibilidade cognitiva (FC) — envolve a capacidade de alternar mentalmente entre
situagcbes. Durante a execucgdo das tarefas essa habilidade pode modificar e adaptar as acdes,
além de avaliar as possibilidades e corrigir erros (DIAMOND, 2013).

As FE sdo habilidades fundamentais para a saude fisica e mental, desenvolvimento
cognitivo, social e psicologico, além de promover resultados positivos no ambiente escolar e
profissional (MOSSMANN et al., 2016). Elas podem estar comprometidas em qualquer pessoa,
porém naquelas que fazem parte do publico alvo da Educagdo Especial, como é o caso dos
estudantes com PC, o comprometimento é maior, por isso a necessidade de estimula-las
(KRAUSE; HOUNSELL; GASPARINI, 2018; HOUNSELL; KRAUSE, 2020).

A PC ou encefalopatia cronica nao progressiva € caracterizada como uma desordem
permanente, a qual apresenta um conjunto de alteragdes motoras, que ocorrem no processo
de desenvolvimento do cérebro, enquanto crianga (BRASIL, 2013; ROSENBAUM et al., 2007).
As alteragdes estdo relacionadas com o movimento e a postura e resultam em dificuldades de
deambulacdo, fala, mastigagdo, degluti¢do, interagdo social, comunicagdo, comportamento,
epilepsia, problemas musculares, além de disturbios sensoriais, perceptivos e cognitivos.

Os cuidados relacionados a saude das pessoas com PC devem ser realizados por
equipes multidisciplinares e familiares em diferentes contextos. As agbes devem ser
direcionadas em atividades funcionais para que as pessoas com PC sejam incluidas na vida
comunitaria (BRASIL, 2013).

Considerando as alteragbes motoras e uma série de comprometimentos relacionadas a
cogni¢do, como por exemplo, resolver situagdes que saem do padrdo, os Exergames como
recurso de TA podem ser uma alternativa segura, pratica, ludica, dindmica, envolvente e
condizente com 0 momento tecnoldgico atual da Educacao para estimular FE de estudantes com
PC, especificamente o Cl.

Dessa forma, o objetivo geral dessa pesquisa sera analisar os efeitos de intervencdes

com Exergames como recurso de TA para o estimulo do Cl de estudantes com PC. Em
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especifico, verificar na literatura nacional e internacional as relagbes entre o uso de Exergames
e o estimulo do Cl de estudantes com PC, identificar e selecionar Exergames que apresentam
potencial cognitivo para o estimulo do Cl, com base no modelo IcJJ e por fim, avaliar os

Exergames como recurso de TA para o estimulo do Cl de estudantes com PC.

2 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

A pesquisa seguira os critérios do método misto, ou seja, a associagdo de técnicas
quantitativas e qualitativas num mesmo estudo. As estratégias de investigagao utilizadas por
essa técnica permitem um melhor entendimento ao problema de pesquisa. Por isso, as
limitacbes de um método podem ser compensadas pelas potencialidades de outro, e a
combinacdo de dados quantitativos e qualitativos proporciona um entendimento mais completo
do problema de pesquisa do que cada uma das abordagens isoladamente (CRESWELL; CLARK,
2013, p. 25).

A presente pesquisa segue todas as recomendacdes do Comité de Etica em Pesquisa?,
sendo utilizado o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE), bem como todas as
declaracdes e termos de responsabilidade.

O estudo sera realizado em uma Escola de Educacgédo Especial (EEE) em uma cidade do
interior do Estado de S@o Paulo, que realiza atendimentos pedagogicos e terapéuticos para
estudantes com PC.

O contato inicial com a EEE sera realizado para apresentar a proposta e solicitar
autorizagcdo para o desenvolvimento do projeto de pesquisa, selecionar os participantes;
apresentar a proposta do projeto aos responsaveis pelos estudantes com PC, organizar os dias,
horéarios e local para a realizagdo das intervencgdes.

A principio, participardao do estudo seis estudantes com PC, entretanto, a quantidade
exata sera concluida a partir do contato inicial com a coordenacao da EEE, da apresentagédo do
projeto e dos critérios de inclusdo dos participantes, sendo: a) apresentar diagndstico de PC;

b) apresentar alguma forma de comunicagdo (fala, sons, expressoes faciais, gestos e/ou
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apontar, sinais manuais, pranchas de comunicagdo, entre outros); c) encontrar-se na idade
minima para utilizar os Exergames (10 anos); d) ndo apresentar deficiéncia auditiva ou visual;
e) ndo apresentar epilepsia ndo controlada. Além disso, os participantes serao classificados pelo
GMFCS e MACS* e sera feita uma anamnese com os pais/responsaveis, a fim de verificar como
ocorre a interagdo deles e os jogos digitais, entre outros detalhes, como o uso de medicagao
ou comorbidades associadas a PC.

Esta pesquisa exigira a realizacdo de procedimentos preliminares, a saber:

1. Levantamento bibliografico — para verificar na literatura nacional e internacional as
relacGes sobre o uso de Exergames e o estimulo do controle inibitério de estudantes
com PC e também colaborar com a elaboracdo do referencial tedrico e das
discussoes;

2. Treinamento de um auxiliar — para colaborar no momento das intervengdes
(montagem de equipamentos, estratégias de ensino e outros);

3. Teste de posicionamento de camera — para identificar o melhor posicionamento e
pontos de energia elétrica para instalar os equipamentos.

4. ldentificacdo e selecao de Exergames — para utilizar jogos com potencial cognitivo
do Cl, a partir do modelo lcJJ°.

O estudo tera como instrumentos de coleta de dados um teste cognitivo sobre o Cl e

notas de campo. Para complementar as informag6es sera utilizada a técnica de filmagem.

O estudo sera realizado em duas etapas: etapa |. planejamento e estrutura das
intervencgoes e etapa Il. periodo de intervengdes.

A etapa | corresponde ao planejamento das intervengdes, ou seja, como as instrugdes
deverdo ser realizadas, quais as estratégias de ensino e os recursos pedagogicos previamente
serdo necessarios, aléem dos equipamentos e materiais e qual a quantidade de Exergames serao
realizados, a fim de organizar e direcionar as acdes da pesquisadora e consequentemente

colaborar com o estimulo do Cl dos participantes.

4 GMFCS - Sistema de Classificagdo da Fungdo Motora Grossa de Pessoas com PC e MACS - Sistema de Classificagdo da
Funcdo Manual de Pessoas com PC.

5 Interagdo Cognitiva Jogo-Jogador: Modelo de associagdo entre as mecénicas dos jogos digitais e o level design aos
componentes das FE, a fim de colaborar com os desenvolvedores e escolha de jogos para o desenvolvimento de habilidades
especificas (KRAUSE,2020).
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A etapa Il corresponde ao periodo de intervengdes. A intengdo sera realizar uma
intervencdo semanal durante um semestre de aula, com duragdo média de uma hora. O teste
cognitivo sera realizado antes e ap6s o periodo de intervengdes e as notas de campo com apoio
da filmagem serao realizadas ap6s o término de cada intervencao.

A forma de anélise das informacGes obtidas pelo teste cognitivo do Cl sera definida
quando o teste for selecionado e/ou elaborado e validado por juizes.

Os dados qualitativos observados e anotados pelas notas de campo e filmagem serao
analisados por meio da técnica de triangulacdo de dados (TRIVINOS, 1987) e contribuird com

as discussoes dos dados obtidos pelo teste cognitivo do CI.

Palavras-chave: Tecnologia Assistiva; Fungdes Executivas; Controle Inibitorio; Exergames;
Paralisia Cerebral.
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