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Figura 1: logotipo do Gamebook Guardifes da Floresta

Resumo

O estudo aqui relatado tem por objetivo socializar os
dados produzidos durante a investigacdo realizada no
periodo de setembro a novembro de 2017, com 65
criancas na faixa etaria de 6 a 14 anos que interagiram
com o Gamebook Guardibes da Floresta (GB) em
distintos cenarios, isto €, no espago clinico e no espago
escolar. A referida pesquisa teve como objetivo
identificar as dificuldades que os sujeitos tinham em
interagir com este ambiente interativo, no modo clinica.
A analise, subsidiada pela abordagem qualitativa e de
carater exploratdrio, indicou que 0s sujeitos envolvidos
na pesquisa apresentaram as seguintes dificuldades:
letramento (ndo apenas de alfabetizacdo) que resultaram
na incompreensdo das regras e consequentemente a
insisténcia no erro, pois ndo entendiam o0 que 0s
minigames exigiam, adotando um comportamento de
tentativa e erro. Os resultados foram sistematizados e
discutidos com o grupo de pesquisa, subsidiando novas
intervengbes, bem como o  processo  de
desenvolvimento,  retroalimentando o  sistema
simultaneamente ao processo de investigacdo. Além
disso, podemos ratificar o papel do GB para estimular
as funcdes executivas e a pratica da leitura das criancas,
subsidiando préaticas tanto na escola como na clinica.
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1. Introducéo

O ntmero de pessoas, de distintas faixas etérias, que tém
acesso e que interagem com jogos digitais tem crescido,
fomentando uma comunicagdo continua da inddstria
com os consumidores de diferentes idades [Freitas e
Patriota, 2011]. Com isso, had também um maior
interesse pela investigacdo sobre como 0s jogos podem
contribuir para o desenvolvimento de habilidades
cognitivas. Nunes e Oliveira [2010], por exemplo,
relacionam o0s jogos a aprendizagem, estando
envolvidas a busca e a selecdo de estratégias para a
resolucdo de problemas e cumprimento de regras do
mesmo. Ainda sobre o impacto que a interacdo com 0s
jogos digitais tem em relacdo a cognicdo e a salde,
Alves et al. [2009] consideram que 0s games estimulam
criancas e adolescentes a desenvolver a criatividade,
imaginacao e habilidades cognitivas e motoras. Além
disso, sdo vistos também como ambientes educativos e
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que contribuem a aprendizagem, devendo ser visto
como objeto dindmico que se altera em funcdo do
ambito cultural do sujeito.

Nesse sentido, o presente artigo tem como objetivo
socializar dados produzidos durante pesquisa realizada
em uma escola publica da cidade e em duas clinicas de
atendimento psicoldgico na cidade de Salvador,
mediante a interagdo com a midia hibrida Gamebook
Guardides da Floresta (GB). E importante destacar que
a investigacdo no espago clinico se deve ao fato do GB
ter uma interface que possibilita 0 acesso a apenas aos
minigames dirigindo a interacdo para funcgbes
executivas (FE) especificas, a exemplo de meméria de
trabalho, flexibilidade cognitiva, controle inibitdrio,
dentre outras. A escolha por tal interface facilita a
mediacdo do GB no espa¢o da clinica, j& que o
especialista pode escolher apenas o0s jogos que
estimulam as fungdes que apresentam déficit em seus
clientes.

O conceito de FE vem sendo amplamente discutido
por autores como Ramos e Melo [2016], Guimaraes et.
al. [2016], Mossmann [2016] e também por Vieira et. al.
[2017], relacionando-o0 com os jogos digitais. As FE
correspondem a um conjunto integrado de habilidades
que possibilitam o individuo a estabelecer metas,
direcionando, avaliando e  adequando  seu
comportamento a elas. Por isso, estdo diretamente
ligadas a processos de tomadas de decisbes, regulacdo
de comportamento e resolucdo de problemas [Rivero,
Querino e Starling-Alves, 2012; Malloy-Diniz et al.,
2010].

Assim, nos espacos empiricos da pesquisa, 0 GB foi
utilizado com o intuito de estimular as FE dos sujeitos
da pesquisa, que se encontravam na faixa etéaria de 6 a
14 anos. Essas FuncBes se constituem como termo
genérico de processos cognitivos de alta ordem que
fazem parte do funcionamento cerebral do sujeito em
grande parte das atividades exercidas em seu cotidiano.

As FE estdo diretamente ligadas ao processo de
aprendizagem, sendo parte fundamental da mesma,
estando inclusive relacionadas com o desempenho
escolar - aprimorando ainda o desempenho em tarefas
tanto cotidianas quanto escolares [Lima et. al., 2011; id.,
2009]. E importante, e possivel, de acordo com Dias e
Seabra [2013], ensinar sobre as FE através de atividades
adequadas que proporcionem aos sujeitos oportunidades
que desenvolvam essas habilidades. Os jogos digitais,
assim, sdo mais uma vez mencionados como um artefato
cultural e ludico que pode dialogar com atividades na
escola, contribuindo para ganhos cognitivos. Contudo, é

! Para preservar os espagos clinicos, optamos por omitir o
nome das clinicas. Destacamos que bairros nobres se refere
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necessario a realizacdo de estudos a fim de aprofundar e
ampliar o conhecimento atual acerca dessas
intervencgdes e de como impactam na aprendizagem e no
comportamento das criangas. Isto posto, é levantada,
pela autoras citadas, a relevancia e o diferencial de uma
diversificacdo de atividades no ambito escolar, o que
inclui o “uso dos jogos digitais como alternativa para o
aprimoramento de habilidades cognitivas que possam
melhorar as condi¢des para a aprendizagem” [p. 211].

Desta forma, a partir das interagOes realizadas com
o GB, foram mapeadas as principais dificuldades
encontradas pelos jogadores durante a interacdo com o
game. Tais dificuldades, foram posteriormente
sistematizadas e  analisadas, subsidiando e
retroalimentando o processo de desenvolvimento e
praticas interventivas na escola e na clinica.

2. Metodologia

O presente estudo tem por base a abordagem
metodoldgica qualitativa e de caréater exploratério,
tendo por objetivo refletir sobre dados produzidos
durante dois meses advindos de pesquisa realizada sobre
a mediacdo do GB para estimulacdo das FE com 65
criancas na faixa etaria de 6 a 14 anos na Escola
Municipal Roberto Santos e em duas clinicas de
atendimento psicoldgico infantil situadas em bairros
nobres de Salvador!. Para a realizacdo desta pesquisa,
foram feitas sessdes de vinte minutos, em média, pelo
menos trés vezes na semana, a depender do local da
interacdo (escola ou clinica) e disponibilidade de
horarios. Todas as interagcbes foram realizadas em
espacos disponibilizados na prépria escola/clinica. No
caso da escola a interacdo também foi individual e
ocorreu em uma sala destinada a interagdo com as
tecnologias e na clinica seguiu o setting terapéutico ja
adotado pelas especialistas.

Nestas sessdes, as criancas interagiam com o GB,
que se constitui em uma midia hibrida com elementos
de um appbook e game que se propde a estimular as FE.
A observacdo participante foi uma técnica de pesquisa
utilizada, que exige um engajamento do pesquisador
durante a investigacdo, buscando o entendimento e
compreensdo desse espaco para analises futuras [MAY,
2001]. A fim de cumprir com este propdsito, no presente
estudo, os pesquisadores aproximaram-se dos sujeitos,
criando um vinculo afetivo que favoreceu o andamento
da pesquisa. Isso se deu através da apresentacdo da
proposta de interagdo com o GB. Além do GB como
instrumento desta pesquisa, foi criado um protocolo de

aos espacos urbanos ocupados por pessoas com renda mensal
acima de cinco salarios minimos.
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observacdo como dispositivo investigativo, em que
eram registradas informac@es gerais das criangas, além
de documentar a duracdo de cada interacdo e
observacBes sobre como o jogador se comportava em
relacdo ao game e ao ambiente. A partir das informagoes
provenientes das observacdes feitas, foram mapeadas as
principais dificuldades que os sujeitos apresentaram
frente ao GB, sendo organizadas em sete categorias —
apresentadas na subse¢do 3.2 do presente artigo.

No espaco da escola, os encontros eram realizados
uma vez por semana, em sessdes divididas por turmas.
Cada sujeito tinha, em média, vinte minutos de interagao
com o GB através dos tablets disponibilizados pela
prépria escola. No tocante ao espaco da clinica, as
sessBes semanais eram realizadas de forma individual.
A interacdo era realizada, em média, por 30 minutos,
sendo utilizados os tablets fornecidos pela clinica.
Devido ao fato das criangas desse espaco ja estarem
sendo acompanhadas clinicamente, as sessdes de
interacdo com o GB contaram com a participacdo de
psicdlogos e psicopedagogos da prépria clinica que ja
acompanhavam esses sujeitos.

As criangas que estavam no espago da escola eram
tipicas, ou seja, ndo possuiam nenhum diagndstico que
indicasse que o seu desenvolvimento cognitivo e
psicoldgico nao fosse o esperado para sua faixa etaria.
Cada um dos sujeitos tinha, em média, vinte minutos
para interacdo com o GB, realizados em um dia, através
dos tablets disponibilizados pela prépria escola. As
interacBes eram realizadas em grupos, de acordo com a
série das criancas, conforme a disponibilidade de tablets
e da dindmica da turma no dia das interacbes —
combinadas previamente, com o0s professores
anteriormente. No tocante ao espaco da clinica, 0s
sujeitos apresentavam diagndstico de desenvolvimento
atipico, ou seja, 0s aspectos psicoldgicos e cognitivos
ndo eram os esperados para sua faixa etaria. Os
indicadores mais recorrentes das criancas aqui
apresentadas se referem ao Transtorno do Déficit de
Atencdo com Hiperatividade (TDAH) e dislexia. Por ja
estarem sendo acompanhadas clinicamente, as sessfes
de interacdo com o GB contaram com a participacao de
psicologos e psicopedagogos da propria clinica que ja
acompanhavam esses sujeitos. O tempo de interacao era,
em média, de vinte minutos. Para essa interacdo foram
utilizados os tablets fornecidos pela clinica.

2.1 Sujeitos

Dentre os 65 sujeitos da pesquisa, na faixa etaria de 6 a
14 anos, 41 deles foram criancas do 2° e 4° ano do
ensino fundamental, sendo 25 estudantes do sexo
masculino e 16 estudantes do sexo feminino da Escola
Municipal Roberto Santos.
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Os outros 24 sujeitos da pesquisa eram provenientes
das clinicas ja referenciadas anteriormente, sendo 13 do
sexo masculino e 11 do sexo feminino. Assim sendo, o
quadro geral de sujeitos se constitui em 38 criancas do
sexo masculino e 27 do sexo feminino. Abaixo
apresentamos a Tabela 1 com a divisdo por faixa etéria
e quantitativo de sujeitos e observamos que neste
agrupamento, a faixa etaria que apresentou o maior
nimero de sujeitos foi a de 6 a 8 anos, enquanto que a
menor foi a de 10 a 12 anos, como exibe a tabela abaixo:

Tabela 1: faixas etarias dos sujeitos
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6 a 8 anos 24 sujeitos
8 a 10 anos 18 sujeitos
10 a 12 anos 11 sujeitos
12 a 14 anos 12 sujeitos

2.2 Procedimentos éticos

Em sintonia com as orientagdes do Comité de Etica
na Pesquisa, seguimos 0s seguintes procedimentos:
reunido com a escola e a clinica para apresentar a
pesquisa, contato com 0s pais e responsaveis para
explicar a investigagdo em si e posteriormente
assinatura do Termo de Consentimento Livre e
Esclarecido. Além dos pais, as criangas também foram
informadas sobre o trabalho a ser realizado, sendo
voluntaria a participacdo das mesmas através do Termo
de Assentimento Livre e Esclarecido. Esta investigacdo
vincula-se ao projeto “Mundos abertos e gamebook—
praticas inventivas na estimulacdo de funcles
executivas”, aprovado no Comité de Etica em Pesquisa
(CEP) da Universidade do Estado da Bahia (UNEB),
sob o parecer nimero 484.384 em 09/12/2013.

2.3 O Gamebook Guardides da Floresta (GB)
como instrumento de pesquisa

O GB foi produzido pelo Centro de Pesquisa e
Desenvolvimento Comunidades Virtuais e se constitui
em uma midia hibrida e principal dispositivo utilizado
na investigacdo como dito anteriormente. Este ambiente
possui uma narrativa que aborda temas relacionados a
preservacdo da fauna e flora brasileira acoplada a seus
aspectos de game e appbook, com oito Minigames (MG)
com a proposta de estimular as fungdes executivas. Cada
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MG possui dez niveis de dificuldade, sendo possivel ao
jogador escolher com qual deles deseja interagir ou
seguir a sequencia comecando do mais facil para o mais
dificil.

A interacdo das criancas foi através da interface
“clinica”, que permitia ao$ sujeitos jogarem de forma
direta 0s MG, sem precisar interagir com a histéria do
jogo. O GB tem os seguintes minigames: Vitéria Régia,
Replantio, Jaulas, Flor da Lua, Cartas, Escondidos,
Tubulagdes e Fabrica.

Entretanto, durante a pesquisa, priorizou-se a
interagdo com os primeiros seis MG citados, ja que 0s
jogos de “Tubulagdes e Fabrica” foram identificados
com maior nivel de dificuldade e compreensao por parte
dos jogadores em comparacdo aos outros (de acordo
com experiéncias de interacdo com o GB, realizadas
anteriormente na escola citada) e por apresentarem bugs
que dificultavam a jogabilidade. Apesar disso, alguns
sujeitos resolveram joga-los, sendo essa interagdo
também registrada no presente estudo.

Figura 2: menu inicial do GB
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Figura 3: formato “clinica” do GB

O primeiro MG ¢ o “Vitéria Régia”, em que o
desafio proposto € identificar e arrastar as pecas que
complementam as vitérias-régias para 0s seus devidos
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contornos, presentes no centro da tela, propondo-se a
estimular a atenc@o seletiva. O “Replantio” é um jogo
composto por covas e plantas diferentes, em que o
jogador precisa seguir uma sequéncia adequada, tendo a
proposta de estimular a memoria de trabalho. No MG
“Jaulas” ha um espaco verde, presente em uma faixa
horizontal, que o jogador precisa clicar para que 0s
animais sejam libertos das jaulas, com o intuito de
estimular a memdria de trabalho e o controle inibitério.
“Flor da Lua” ¢ um jogo que apresenta flores de diversos
tipos em caixas, sendo que o jogador precisa lembrar
delas quando essas caixas se fecham, com a proposta de
estimular a memoria de trabalho.

No MG “Cartas” ¢ preciso relacionar a carta que
aparece no centro da tela com as outras cartas que giram
ao redor dela de acordo com suas categorias, propondo-
se a estimular a meméria de trabalho e a atengdo
seletiva. O MG “Escondidos” apresenta um personagem
como estimulo-alvo, sendo o objetivo do jogador clicar
nele enquanto outros personagens aparecem na tela;
aqui, a proposta é estimular o controle inibitério e a
atengdo seletiva. Ja o “Tubula¢des” demanda do jogador
a criagdo de um caminho composto de tubos,
respeitando o nimero de jogadas possiveis, tendo o
intuito de estimular o planejamento e a memdria de
trabalho. Por fim, no MG ‘Fabrica” o jogador precisa
movimentar pecas, levando-as em direcdo ao seu
destino correto, propondo-se a estimular o planejamento
e a atencdo seletiva.

3. Dificuldades com o Gamebook
Guardides da Floresta (GB) e suas
implicacdes

Nesta secéo, serdo descritas as principais dificuldades
encontradas pelos jogadores que serdo analisadas,
apontando possiveis intervencdes frente aos resultados.

3.2 Mapeamento das dificuldades

Apos os dados da pesquisa terem sido produzidos, em
parceria com os sujeitos, realizou-se sua sistematizacao
e andlise. Através da observacdo da interacdo dos
jogadores, foram mapeadas as principais dificuldades,
divididas em sete categorias - o que ndo exclui a
possibilidade de uma dificuldade ocorrer de forma
simultdnea a outra para uma mesma crianca. As
categorias analisadas foram:

Letramento - dificuldade em leitura, interpretacdo e
compreensdo das instrucdes dadas pelo GB;
Desmotivacdo quanto a leitura - falta de interesse da
crianca em ler as instrugdes do jogo;
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Intolerancia ao erro - quando a crianga desiste de jogar
frente a dificuldades no jogo ou quando o sujeito ndo
jogava por ndo gostar do MG;
Insisténcia no erro - quando a crianga continuava
repetindo o erro, mesmo com a apresentacdo de
feedback negativo;
Pedido de intervencéo - solicitacdo de ajuda, por parte
da crianga, para superar alguma dificuldade no jogo ou
para entender como se jogava 0 MG;
Sem familiaridade com o tablet - quando a crianga ndo
demonstrava ter um conhecimento prévio de manuseio
de tablets e smartphones;
N&o entendimento das regras - a crianga ndo conseguia
compreender sozinha ou intuitivamente o que deveria
ser feito durante o jogo.

Em relagdo aos sete aspectos indicados
anteriormente, a tabela abaixo lista os dados de pesquisa
€ COMO 0S MEesSMOs se expressaram:

Tabela 2: nimero de casos e ocorréncias nos aspectos

analisados
Aspecto de NuUmero de MG de maior
interacdo casos ocorréncia
Letramento 50 casos MG das
Corujas
(15 criancas)
Desmotivacédo 42 casos -
quanto a leitura
Intolerancia ao 46 casos MG das
erro Corujas e o das
Tubulagdes
(10 criangas em
cada)
Insisténcia no 36 casos MG das
erro Corujas
(11 criancas)
Pedido de 38 casos MG das Cartas
intervencéo (13 criancas)
Sem 6 casos -
familiaridade
com o tablet
Né&o 68 casos MG das Cartas
entendimento (15 criancas)
das regras
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Nota-se que nas categorias de desmotivacdo quanto
a leitura e falta de familiaridade com o tablet, ndo foram
listados os MG de maior ocorréncia. 1sso se deve ao fato
de que essas categorias se referem a aspectos mais gerais
da interacédo do sujeito, ndo sendo direcionada a um MG
especifico.

Apo6s sistematizagdo dos dados, a categoria de
menor expressdo quanto ao nmero de casos (apenas 6)
foi a que diz respeito a familiaridade com o tablet;
comumente as criangas afirmavam que jogavam em
smartphones e/ou tablets em outros espacos,
apresentando expertise no manuseio desse recurso
digital nos encontros, 0 que coaduna com 0 que se
espera desta geracdo que vive imersa no mundo digital,
relacionando-se de forma mais fluida com os artefatos
eletrénicos e seu funcionamento [Carniello et al., 2010].

Atestou-se ainda que dos oito MG, 0 mais jogado
pelas criancas foi o “Escondidos” (56 sujeitos),
enquanto que o menos jogado foi o “Fabrica” (29
criancas) - o que se deve ao fato da interacdo com esse
altimo MG néo ter sido priorizada, além da menor
compreensdo por parte das criangas quanto a mecéanica
do jogo, o que refletiu nos nimeros: das 29 criancas que
jogaram o MG, houve 12 casos em que 0 sujeito ndo
entendeu suas regras. A categoria de ndo entendimento
de regras, inclusive, foi a que apresentou o maior
ndmero de casos: 68. Apesar de ultrapassar o nimero de
sujeitos da pesquisa, que é de 65, a ocorréncia disso se
deve & possibilidade de uma mesma crianca apresentar,
em mais de um MG, 0 mesmo comportamento.

3.3 Leituracomo ponto crucial nas dificuldades

Observou-se que, simultdneo ao ndo entendimento de
regras, 20 criancas também apresentaram a categoria de
desmotivacdo quanto a leitura - podendo ser essa uma
razdo para o ndo entendimento: quando em comparagao,
na escola o nimero foi de 17 sujeitos, enquanto que na
clinica houve apenas 3 sujeitos. Essa diferenga pode se
justificar pelos seguintes motivos: a) a dificuldade de
leitura relaciona-se com o fato de ndo estarem
alfabetizadas, situagdo cotidiana quando envolve a
escola publica. Estamos desenvolvendo pesquisas na
escola indicada ha 3 anos e todas as investigacdes
apontaram esse problema, o que nos leva a supor que a
escola ndo consegue atingir o seu objetivo de criar um
ambiente propicio e estimulante para alfabetizar e mais
ainda para torna-los letrados, indo além da
decodificacdo. Outra consideracdo, refere-se a baixa
estimulagdo no ambiente familiar para ler os distintos
textos, especialmente os alfabéticos. Outro ponto a se
considerar, diz respeito ao préprio jogo e a forma como
suas instrucdes sdo passadas, 0 que exige, por parte de
seus desenvolvedores, rever essa questéo.
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Quando analisada a categoria de desmotivacdo
quanto a leitura, que se refere a quando ndo ha interesse
em ler as instrucbes do jogo, 0 nimero de criangas da
escola desmotivadas quanto a esse aspecto (21 dos 41
sujeitos) se manteve maior, em comparagdo a clinica
(apenas 7 das 25 criangas). A incidéncia de problemas
no letramento alfabético também ocorreu muito mais na
escola do que na clinica; mesmo estando em séries ja
consideradas como alfabetizadas, era comum as
criancas da escola ndo compreenderem as instrugdes do
jogo que eram informadas e/ou ndo conseguirem ler
essas instrucdes quando lhes era pedido. Uma hipdtese
para essa discrepancia seria a influéncia da classe
socioecondmica no incentivo e acesso a leitura.

As criangas da escola municipal, que faziam parte de
classes socioecondmicas mais baixas, de forma
recorrente, ignoravam as instru¢es do jogo; a
ocorréncia descrita anteriormente se deve muito ao fato
de que essas criangas tinham dificuldades de leitura ou
até mesmo ndo conseguiam ler. J& as criancas da clinica
por terem o poder aquisitivo mais alto, tem um nivel
cultural familiar onde a escola tem um papel e a leitura
¢ algo corriqueiro e estimulado pelo acesso a distintos
ambientes nos quais transitam, o que auxilia no
desenvolvimento dessas criancas. Além disso, o proprio
diagndstico de transtornos como o TDAH e Dislexia
pode se configurar como um meio de encaminhamentos
a profissionais que proporcionem atividades que
promovam o desenvolvimento dessa crianga.

Outro dado interessante é o alto indice de questdes
com letramento nos sujeitos que apresentavam
desmotivacdo quanto a leitura: das 21 criancas da escola
que apresentavam esse aspecto, 17 delas também
apresentaram questdes com o letramento; e dos 7
sujeitos da clinica, 3 apresentavam dificuldades com o
letramento.

Os dados acima demonstram que questfes
relacionadas a leitura sdo cruciais para um bom
desempenho ndo apenas no GB, mas no presente artigo,
especialmente neste ambiente. Embora ser letrado va
além da habilidade de ler e interpretar as instrugdes
dadas pelo game, as criancas envolvidas tiveram
dificuldade  nesse  nivel, comprometendo 0o
entendimento de como jogar o MG. A literatura
apresenta que, muito mais que dominar o sistema
convencional de escrita, o letramento exige a
contextualizacdo e o ganho de significado por parte do
aluno, da escrita e da leitura [Soares, 2004]. E
proveitoso, e necessario, também que se pense nesse
letramento de forma mudltipla, ja que na sociedade
contemporanea vivemos imersos em distintos ambitos
semidticos que exigem e estimulam diferentes
habilidades de leitura. Portanto, o ambiente escolar deve
estar aberto para novas formas de aprendizagem quanto
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a leitura e escrita e, assim, novos modos de pensamento,
acdo e interacdo, que diz respeito diretamente & novas
praticas de letramento [Silva, 2017].

Por apresentar um indice expressivo na pesquisa (50
casos), o letramento é um dado que merece bastante
atencdo, pois mesmo que 0s sujeitos ja estivessem em
séries escolares ja consideradas alfabetizadas, ndo eram
raras as em que ndo interpretavam as informagdes que
Ihe eram passadas, incluindo as criancas de 14 anos.
Quanto ao ultimo grupo citado, provenientes da clinica
e com desenvolvimento atipico (no que diz respeito ao
presente estudo, casos de TDAH e dislexia), tem-se que
o referido fator pode ter contribuido para uma
dificuldade na interpretacdo das informacOes. Neste
cenario, 0 GB vem como um potencial estimulador de
habilidades cognitivas, como ja mencionado por
Guimaraes et. al. [2016], podendo contribuir também no
processo de letramento.

Ja no quadro geral, dos 50 casos relacionados ao
letramento, a maior parte se referia aos MG das Cartas
e dos Escondidos (12 e 15 casos, respectivamente). Esse
alto indice se deve tanto ao fato desses serem 0s MG
mais jogados (Cartas: 43 criancas; Escondidos: 56
criancas), quanto as dificuldades no préprio
entendimento do sujeito quanto a forma de jogar o GB
devido a leitura e interpretacdo das instrucdes.

As criancas da clinica, por exemplo, apresentaram
uma grande variancia quanto aos acertos e erros no MG
das cartas e dos Escondidos, principalmente nos niveis
iniciais. Levando em consideracdo o que Soares [2004]
discorre, o letramento esta para além do saber sobre o
funcionamento da lingua escrita, pois também se
relaciona ao uso da leitura e da escrita na préatica social.

Os MG foram projetados com o intuito de estimular
principalmente as FE de memoria de trabalho e atencéo
seletiva (MG das Cartas) e controle inibitorio e atencao
seletiva (MG Escondidos). Segundo Dias e Seabra
[2013], memoaria de trabalho diz respeito a manutengéo
da informacdo em mente por um limite de tempo e a
manipulacdo mental desta. O controle inibitério seria a
habilidade de controlar comportamentos inapropriados
(o chamado autocontrole), além do controle dos
processos dos pensamentos e de atencdo a estimulos
relevantes (chamado de controle de interferéncia, o que
também inclui o conceito de atencao seletiva). Quanto a
atencdo seletiva, Figueiredo e Shissa [2013] falam que
seria a capacidade do individuo eleger determinados
estimulos em detrimento de outros, o que acaba
envolvendo a resisténcia a distracéo.

A literatura aponta que diversas varidveis ambientais
podem impactar o desenvolvimento das habilidades
cognitivas, incluindo o nivel socioeconémico, cultural e
até mesmo o ambiente familiar. Por isso, é dificil saber
como os ganhos na habilidade treinada através dos
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games se ddo em outras &reas e situacdes [Dias e Seabra,
2013]. Ainda assim, com a estimulacdo desses
processos, o sujeito tem a possibilidade de potencializar
a capacidade de relacionar ideias e controlar processos
cognitivos, emocionais e comportamentais. A exemplo,
estudos relacionam que a meméria de trabalho - que,
como j& mencionado, tem sido alvo de estimulagdo
através dosligames - como fundamental componente
cognitivo para a aquisicdo e o desempenho em leitura.
De acordo com Piccolo e Salles [2013], o componente
fonoldgico da meméria de trabalho tem um importante
papel no aprendizado e compreensdo da leitura, além da
compreensdo da linguagem oral e aquisicdo de
vocabulério. Faria e Mourdo Janior [2013] mencionam
ainda que, provavelmente, a prética da leitura aumente
a capacidade da memoria, consideravelmente; os
autores ainda declaram que os recursos dessa FE afetam
processos ligados a construcdo da representacdo de
texto, a exemplo dos processos de integracdo e de
inferéncia.

A partir dos dados da presente pesquisa, observou-
se que as dificuldades de leitura das criancas
implicavam em pedidos de ajuda e intervengdo aos
pesquisadores. Assim, tivemos 38 casos de criancas que
pediram ajuda por ndo entender como se jogava 0 MG,
sendo que 13 destes sujeitos tiveram dificuldades de
entender as regras, implicando em pedidos de
intervencdo. O MG que apresentou um maior ndmero
de pedidos foi o das Cartas, pois as criancas tinham
dificuldades em categorizar as cartas e com a mecanica
do MG, isto &, entender o que deveriam fazer com as
cartas

Em relagdo as criancas participantes da pesquisa,
com desenvolvimento atipico, os profissionais que a
acompanhavam nas clinicas psicoldgicas em que foram
atendidas orientavam os pesquisadores a se atentarem a
uma mediagdo mais proxima para com esses sujeitos.
Além dos pedidos de intervencéo feito por parte dessas
criancas, houve casos, em que mesmo quando o
individuo sabia ler, era preciso ler e explicar a crianca
sobre 0 MG, além de auxilia-la durante a interacdo, ja
que apresentava dificuldades na leitura (devido a
dislexia) e na atencéo (devido ao TDAH). Importante,
aqui ressaltar, que uma mediacdo psicopedagdgica,
especialmente nesses casos, possibilita acfes mais
adequadas para proporcionar o aprendizado dessa
crianca [Fonseca et. al., 2012], e no caso acima,
proporcionar uma melhor interacdo com o GB.

3.4 Categorias relacionadas ao erro
No que tange aos erros em jogo, ha duas categorias: a

intolerdncia ao erro e a insisténcia no mesmo. A
intolerancia ao erro corresponde a trés situagdes: quando
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existe desisténcia por parte da crianca, quando ha
dificuldade em jogar ou quando esse sujeito ndo jogava
por ndo gostar do MG. Essa categoria apresentou 46
casos, sendo a maior parte referente aos MG das Corujas
e das TubulagBes. Em relagdo ao primeiro MG citado,
0s sujeitos normalmente apresentavam intolerancia por
se atrapalharem quanto aos estimulos que deveriam
clicar. Ja em referéncia ao das Tubulages, existiu muita
dificuldade no entendimento das regras do jogo, o que
acabava desestimulando as criancas e levando-as a ndo
gostarem de joga-lo.

J4 a categoria de insisténcia no erro, 0 sujeito
continua agindo de forma equivocada no jogo, mesmo
com a apresentacdo de feedback negativo. Através da
anélise dos dados, notou-se que 0s meninos (que
representava a maior porcentagem de sujeitos) tiveram
mais acertos em mais tempo, enquanto que, de forma
contraria, as meninas apresentaram mais erros em
menos tempo. Tal fato se deve a maior insisténcia no
erro por parte das meninas (23 casos), em contraste com
0s meninos (13 casos), 0 que acabou refletindo em uma
maior ocorréncia de erros por parte das meninas.

M.C, uma menina de 7 anos, da escola municipal na
qual foi realizada a pesquisa, afirmou ndo ter jogado o
GB anteriormente - ja que ndo havia participado de
pesquisas realizadas na escola através da interagdo com
0 game. M.C., em seus 22 minutos de interacdo, jogou
apenas 0 MG das Vitorias-régias. Assim, seu nivel de
persisténcia foi muito alto, pois ndo desistia do MG,
mesmo ndo alcancando éxito. No nivel 1, por exemplo,
a crianga alternava entre a insisténcia no erro e na
intolerancia a ele: insisténcia porque mesmo com o
feedback negativo, ela acabava cometendo os mesmos
erros por um nimero consideravel de vezes, e, por causa
disso, acabava desistindo de jogar o nivel (o que se
caracteriza como intolerancia ao erro) para joga-lo
novamente. Dentro dos seus 22 minutos de interacéo, a
crianca variou entre tentativas frustradas e de éxitos nos
quatro niveis iniciais do MG escolhido.

O referido caso revela que o fato da crianca
apresentar intolerancia ao erro ndo a impede de ser
persistente. A persisténcia estd muito relacionada a
motivacdo interna, algo que é muito particular em cada
jogador, além da capacidade de lidar com perda e
frustracdo. [Essa persisténcia muitas vezes €
categorizada como elemento de FE, sendo, inclusive,
relacionada a atengdo autorregulada, a cognicdo e ao
comportamento [Alves e Santos, 2016]. Assim sendo,
M.C. investiu todo esse tempo no MG da Vit6ria-régia
para solucionar os problemas que foram a ela
apresentados, exigindo uma atencdo sustentada e um
esforgo para isso.
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3. Conclusao

O presente artigo buscou socializar os resultados
referentes a interacdes feitas com o GB, com a proposta
de analisar as principais dificuldades encontradas pelas
criancas em cada MG, subsidiando o processo de
desenvolvimento. A partir do mapeamento das
dificuldades comumente encontradas, como, por
exemplo, no MG das Cartas, foi possivel abrir um
espaco para repensar aspectos referentes ao GB,
propondo uma mudanca no gameplay tanto no que se
refere a diminuigdo de niveis de dificuldade que era 10
para 5, melhorando, assim, a curva de aprendizagem.
Por meio das interag@es realizadas, foi perceptivel que o
game demandou das criangas 0 uso de estratégias para a
resolugéo de diversos problemas encontrados durante as
atividades realizadas nos MG, o que revela uma
potencial estimulacéo das FE, coadunando com estudos
ja realizados [Guimardes et. al., 2016; Alves e Bonfim,
2016].

Os resultados apresentados pelas criangas podem
ajudar aos professores e especialistas na definicdo de
praticas interventivas que contribuam para estimulagéo
e quica melhora significativa das FE que apresentam
comprometimento. Outro ponto importante, refere-se ao
GB como espaco para estimular as praticas de leitura e
escrita, na medida em que exigem das criancas a
decodificacdo dos textos apresentados, a leitura das
imagens que ajudam a compreender o que se espera do
jogador, mas especialmente desenvolver uma
preocupagdo com o ambiente, preservando a natureza e
se aproximando do universo do folclore brasileiro,
aspectos presentes na narrativa do jogo aqui analisado.

Aprender a ler os textos e 0 mundo pode se constituir
em um desafio de sofrimento para as criangas. Portanto,
despertar o desejo de ler através de atividades ludicas,
contribuir para tornar esse desafio prazeroso.

Desta forma, o game GB, pode se constituir como
um importante espago de ensino-aprendizagem, sendo
também um possivel meio de estimulacdo a leitura e
producdo de novos textos despertados através de sua
narrativa, e explorados pela escola.
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