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RESUMO

Criangas com Transtornos do Neurodesenvolvimento enfrentam desafios
significativos em seu desenvolvimento social, cognitivo e emocional, seja devido a
natureza do proéprio transtorno, como no autismo, ou a dificuldades cognitivas mais
abrangentes, como na deficiéncia intelectual, bem como restrigbes fisicas, como na
paralisia cerebral. Investir no desenvolvimento de habilidades sociocognitivas €
crucial para melhorar seu bem-estar e promover interagdes positivas, resolugéo de
problemas e alcancar seu potencial maximo. A brincadeira € reconhecida como
fundamental para o desenvolvimento infantil, fortalecendo habilidades sociais,
criatividade e raciocinio. Dentro desse contexto, os Role-Playing Games (RPGs)
emergem como uma modalidade relevante, na qual os participantes assumem papéis
ficticios e colaboram na construgdo de narrativas interativas. Com base nisso, essa
dissertacdo teve como objetivo o desenvolvimento do Sistema de RPG Galaxia do
Futuro, um recurso terapéutico ludico projetado para auxiliar no desenvolvimento
sociocomunicativo de criangas com Transtornos do Neurodesenvolvimento. O formato
de RPG foi escolhido por ser um jogo baseado em regras extremamente versatil e
desafiador do ponto de vista cognitivo, afetivo e social. A presente dissertagéo é
estruturada em cinco capitulos: a) Na Introdugéo sédo apresentados os fundamentos
tedrico-metodolégicos para a utilizagdo de RPG para criangas com Transtornos do
Neurodesenvolvimento; b) No capitulo de Métodos, s&o descritos e discutidos os
procedimentos adotados para o desenvolvimento da Galaxia do Futuro; ¢) No capitulo
de Resultados sao apresentadas e discutidas as caracteristicas gerais da Galaxia do
Futuro, compreendendo o referencial tedrico, o cenario narrativo idealizado, os
personagens, as regras e procedimentos, as habilidades desenvolvidas etc.; d)
Andlise inicial da validade social; e) Conclusdo. O desenvolvimento do Sistema de
RPG Galaxia do Futuro destacou o Role-Playing Game (RPG) como uma ferramenta
inovadora para fortalecer as habilidades de criancas e adolescentes, especialmente
aqueles com transtornos do neurodesenvolvimento. Ao proporcionar um ambiente
inclusivo e ludico para a exploragao de habilidades cognitivas, afetivas e sociais, o
RPG foi considerado uma estratégia promissora para preencher lacunas no
desenvolvimento infanto juvenil, segundo relatos dos pais, das criancas e dos

terapeutas. Os resultados iniciais obtidos através do Sistema de RPG Galaxia do



Futuro permitiram verificar seus efeitos sobre a interacdo social, atencao
compartilhada e cumprimento de regras, mesmo em criangas com diferentes perfis
cognitivos. Estes resultados reforcam a necessidade de desenvolvimento e
aprimoramento de ferramentas de intervengao que adotem uma abordagem inclusiva,
psicossocial e ludica através da gramatica narrativa para fomentar o desenvolvimento
dessas criangas, dada a importancia das habilidades socioemocionais para uma

interacao efetiva no seu ambiente social.

Palavras-chave: Gramatica narrativa; Role- playing game; Transtornos do

neurodesenvolvimento; Habilidades socioemocionais.



ABSTRACT

Children with Neurodevelopmental Disorders face significant challenges in their social,
cognitive, and emotional development, whether due to the nature of the disorder itself,
as seen in autism, or broader cognitive difficulties, as seen in intellectual disabilities,
as well as physical restrictions, as seen in cerebral palsy. Investing in the development
of sociocognitive skills is crucial to improve their well-being and promote positive
interactions, problem-solving, and achieving their maximum potential. Play is
recognized as fundamental to child development, strengthening social skills, creativity,
and reasoning. Within this context, Role-Playing Games (RPGs) emerge as a relevant
modality, where participants assume fictional roles and collaborate in the construction
of interactive narratives. Based on this, this dissertation aimed to develop the Future
Galaxy RPG System, a playful therapeutic resource designed to aid in the
sociocommunicative development of children with Neurodevelopmental Disorders.
The RPG format was chosen for being an extremely versatile and cognitively,
affectively, and socially challenging rule-based game. This dissertation is structured
into five chapters: a) The Introduction presents the theoretical and methodological
foundations for the use of RPG for children with Neurodevelopmental Disorders; b)
The Methods chapter describes and discusses the procedures adopted for the
development of Future Galaxy; c) The Results chapter presents and discusses the
general characteristics of Future Galaxy, including the theoretical framework, the
idealized narrative setting, the characters, the rules and procedures, the skills
developed, etc.; d) Initial analysis of social validity; e) Conclusion. The development
of the Future Galaxy RPG System highlighted Role-Playing Game (RPG) as an
innovative tool to strengthen the skills of children and adolescents, especially those
with neurodevelopmental disorders. By providing an inclusive and playful environment
for the exploration of cognitive, affective, and social skills, RPG was considered a
promising strategy to fill gaps in child and youth development, according to reports
from parents, children, and therapists. The initial results obtained through the Future
Galaxy RPG System allowed for the verification of its effects on social interaction,
shared attention, and rule compliance, even in children with different cognitive profiles.

These results reinforce the need for the development and enhancement of intervention



tools that adopt an inclusive, psychosocial, and playful approach through narrative
grammar to foster the development of these children, given the importance of

socioemotional skills for effective interaction in their social environment.

Key-words: Narrative grammar; Role-playing game; Neurodevelopmental

disorders; Socio-emotional skills
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APRESENTAGAO

A presente dissertagdo tem o objetivo de apresentar e descrever o
desenvolvimento da Galaxia do Futuro, um sistema de Role-Playing Game destinado
a estimular habilidades cognitivas, afetivas e sociais em criangas com Transtornos do
Neurodesenvolvimento, tais como autismo, paralisia cerebral, deficiéncia intelectual,
entre outros.

O Role-Playing Game, conhecido como RPG, é um tipo de jogo em que os
participantes assumem papéis de personagens ficticios e colaboram para criar
narrativas dentro de um universo imaginario. Os jogadores podem explorar diferentes
cenarios, resolver enigmas, enfrentar desafios e interagir uns com os outros, tudo isso
guiado por um mestre de jogo e um sistema de regras pré-estabelecido. Essa forma
de entretenimento incentiva a criatividade, o trabalho em equipe e a improvisagao,
proporcionando experiéncias Unicas e imersivas para os participantes. E um jogo
versatil e complexo. A versatilidade advém do fato de que pode ser implementado
presencialmente, sob a forma de um jogo social de tabuleiro, ou a distancia, atraves
da internet. O envolvimento com RPG a distancia durante a pandemia de COVID-19
permitiu que muitos jovens mantivessem um grau minimo de contato social durante o
confinamento.

O RPG é uma pratica valiosa para o desenvolvimento juvenil, oferecendo
oportunidades para os jovens explorarem habilidades essenciais. Ao participarem na
constru¢do de narrativas e na interpretacao de personagens ficticios, eles exercitam
a criatividade, empatia, resolugéo de problemas e comunicagéo. Essas habilidades,
desenvolvidas de maneira ludica e inclusiva, tém beneficios que vao além do jogo,
capacitando as criancas a serem mais adaptaveis, confiantes e resilientes na vida. No
entanto, a falta dessas habilidades pode criar lacunas significativas no
desenvolvimento infanto-juvenil, especialmente em individuos com Transtornos do
Neurodesenvolvimento, levando a dificuldades sociais, isolamento e bullying. A
auséncia de habilidades de resolucio de problemas pode resultar em sentimentos de
impoténcia e baixa autoestima, afetando o bem-estar emocional dos jovens. Portanto,
€ crucial promover abordagens inclusivas que estimulem o desenvolvimento das

criangas.



Uma das primeiras questdes levantadas € se, dada a sua complexidade, o
formato de RPG é adequado para criangas com Transtornos do
Neurodesenvolvimento. Em virtude dessa duvida, apresento o desenvolvimento de
um sistema de RPG concebido especificamente para esse publico, levando em
consideragao todas as suas necessidades, conforme a Classificagdo Internacional de
Funcionalidade e Incapacidade e Saude (CIF). Nesse contexto, esta dissertagcao
apresenta o processo de desenvolvimento, bem como sua exequibilidade e

aceitabilidade.
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1 INTRODUGAO

Criancas com Transtornos do Neurodesenvolvimento, como autismo,
deficiéncia intelectual e paralisia cerebral, enfrentam desafios significativos em seu
desenvolvimento social, cognitivo e emocional (Maenner et al. 2023; Thapliyal &
Kotnala, 2019). Estas dificuldades sao agravadas por condigdes adicionais, incluindo
deficiéncias sensoriais, epilepsia, Transtorno de Déficit de Atencdo e Hiperatividade
(TDAH), resultando em problemas de saude, desafios educacionais e redugado do
bem-estar social (Alkhamra & Abu-Dahab, 2020; Houwen et al. 2022; Pavao & Rocha,
2017; Posar & Visconti, 2018; Fleming et al. 2020).

Uma abordagem contemporanea da saude, como delineada no modelo
biopsicossocial da Organizagdo Mundial de Saude (OMS), reconhece a interconexao
de fatores bioldgicos, psicolégicos e sociais na saude e no bem-estar (Barreto et al.
2021). O diagndstico precoce e a avaliagao do potencial funcional complementam as
intervengdes baseadas no modelo biopsicossocial, assegurando uma abordagem
integral. (Schiariti, Mahdi & Bolte, 2018).

As bases fundamentais da Classificagdo Internacional de Funcionalidade,
Incapacidade e Saude (CIF) simplificam a aplicagdo pratica deste modelo, ao
oferecerem conjuntos de categorias pertinentes para compreender o funcionamento
e a incapacidade em diferentes condi¢des, o que facilita o planejamento de
intervengdes e a realizagdo de estudos interdisciplinares (Schiariti, Mahdi & Bolte,
2018). Santos et.al.(2016), ressaltam a falta de atencéo a Participacdo das criancas
com Transtornos do Neurodesenvolvimento na sociedade.

Durante a infancia, o ato de brincar desempenha um papel crucial no
desenvolvimento fisico, cognitivo, emocional e social das criangas, contribuindo
também para o aprimoramento da linguagem e habilidades comunicativas (Papalia et
al. 2013; Gallahue & Ozmun, 2013; James et al. 2015; Lira e Rubio, 2014; Westby,
2017; Bezerra e Alves, 2023; Dhas et al. 2022). Reconhecida como uma linguagem
natural das criangas, a brincadeira é essencial para o desenvolvimento integral,
proporcionando diversao, exploragao, experimentagao de papéis, criagao de cenarios
imaginativos e interagdo social, enquanto fortalece habilidades sociais, criatividade,

imaginagao, raciocinio, reflexao, responsabilidade e moralidade infantil (Dhas et al.



22

2022; Roopnarine & Davidson, 2015; Santos & Martins, 2020; Santana, 2023; Bezerra
& Alves, 2023).

Investir no desenvolvimento das habilidades sociocognitivas em criangas com
Transtornos do Neurodesenvolvimento é fundamental para promover seu bem-estar
global e maximizar seu potencial, especialmente destacando a importancia da
atengao conjunta em criangas com autismo (Silva & Alves, 2021; Bosa, 2002). Além
disso, a valorizag&o das habilidades socioemocionais é fundamental para o ambiente
escolar, influenciando diretamente na eficacia do processo de ensino-aprendizagem
e reconhecendo a importancia da plasticidade cerebral na infancia (Safi et al. 2021).

Neste contexto, os Serious Games tém sido reconhecidos como uma
ferramenta versatil para aprimorar o aprendizado e o desenvolvimento de habilidades
em diversos contextos educacionais e terapéuticos (Papoutsi et al. 2022). O uso de
ferramentas como os Role- Playing Games (RPGs) emergem como uma abordagem
promissora para o desenvolvimento dessas habilidades em criangas e adolescentes
(Sappok et al. 2022).

Os RPGs sao jogos onde os participantes assumem papéis ficticios e agem
como esses personagens em um mundo imaginario, criado pelo jogo. Estudos
indicam que os RPGs nao apenas promovem a inclusao e a interagao social, mas
também estimulam o desenvolvimento de competéncias socioemocionais, como
empatia, colaboragéao e resolugéo de conflitos, essenciais para o sucesso académico
e pessoal dos estudantes (Adams, 2013; Arenas & Viduani, 2022).

Especificamente, os RPGs tém se destacado como uma estratégia eficaz para
criangas com Transtornos do Neurodesenvolvimento, proporcionando beneficios
terapéuticos significativos. Ao promover habilidades sociais, comunicagéo, solugéo de
problemas e regulacdo emocional, os RPGs oferecem uma abordagem ludica e
engajadora para o tratamento e a intervengdo terapéutica, contribuindo para o
bemestar e o desenvolvimento global desses individuos (Adams, 2013; Arenas &
Viduani, 2022).

De forma complementar, a Gramatica Narrativa (GN) € fundamental para o
desenvolvimento da linguagem, comunicagdo e compreensao social, envolvendo a
criacao e interpretacao de narrativas (Whalon et al. 2019). A integragao da GN com
os RPGs oferece oportunidades valiosas para o aprimoramento de habilidades em

criancas e adolecentes com deficiéncia. Essa combinagao fortalece ndo apenas a
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comunicagdo e a escrita, mas também expande o vocabulario e melhora as
habilidades sociais, como a empatia e a interpretacdo de sinais sociais. Ao se
envolverem em narrativas dentro do contexto dos RPGs, as criangas sao incentivadas
a expressar suas ideias de forma imaginativa, promovendo a criatividade e o
pensamento critico. Essa abordagem integrada ndo apenas oferece beneficios
terapéuticos imediatos, mas também contribui para o bem-estar global e o
desenvolvimento holistico desse publico (Vacca et al. 2023).

Com o intuito de desenvolver um recurso terapéutico ludico, nesta dissertagao,
descrevemos o desenvolvimento do Sistema de RPG intitulado Galaxia do Futuro,
considerando a sele¢ao de habilidades sociocomunicacionais e a adaptacao para sua
oportunizagao para as criangas e adolescentes, a construgao e selegcao de estimulos.
E proposto um jogo para auxiliar o desenvolvimento sociocomunicativo permitindo que
criancas com Transtornos do Neurodesenvolvimento participem de uma intervengao
ludica, funcional e atrativa. O formato de RPG foi selecionado porque se trata de um
jogo baseado em regras o qual € extremamente versatil e desafiador do ponto de vista
cognitivo, afetivo e social.

Além do desenvolvimento do Sistema de RPG Galaxia do Futuro, a viabilidade,
aceitabilidade e a satisfacdo das criancas/adolescentes, pais e terapeutas com o
programa também foram avaliadas em termos de jogabilidade e treinamento de
habilidades socioeducacionais e linguisticas. Para esta finalidade, foram convidadas
a participar criangas com variados perfis cognitivos, com o objetivo de conduzir uma
pesquisa exploratoria centrada na observacado qualitativa. O objetivo consistiu em
avaliar a viabilidade do RPG em termos de jogabilidade e treinamento de habilidades
socioeducacionais e linguisticas em criangas com Transtornos do
Neurodesenvolvimento. Foram obtidos feedbacks do publico-alvo, incluindo pais, por
meio do Formulario de Aceitabilidade/Pais, das criangas com Transtornos do
Neurodesenvolvimento, através do Questionario de Satisfagdo/Crianca e dos
terapeutas através da Ficha do Terapeuta. Esta pesquisa € parte de um projeto maior,
aprovado pelo CAAE 76603623.0.0000.5134 (ver anexo A) e pela Cémara
Departamental do Curso de Psicologia/FAFICH/UFMG, conforme diretrizes do
COEP/UFMG (ver anexo B). O estudo esta sendo implementado na TREINITEC Ltda,

uma empresa de desenvolvimento de tecnologia de intervengao para criangas com
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Transtornos do Neurodesenvolvimento, situada em Ribeirdo das Neves, Minas
Gerais. objetivamos desenvolver um sistema de RGP.

O sistema de RPG desenvolvido busca ndo apenas beneficiar criangcas com
Transtornos do Neurodesenvolvimento, mas também contribuir para uma abordagem
terapéutica inovadora que pode ser aplicada em clinicas e escolas, melhorando a
qualidade de vida dessas criangas e avangando na pesquisa e pratica clinica nessa
area. Ele preenche uma lacuna na literatura existente sobre terapia baseada em RPG
para criangas com Transtornos do Neurodesenvolvimento, podendo servir como um

ponto de partida para futuros estudos nessa area.
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2 METODOS

O presente capitulo descreve e discute os procedimentos adotados para o
desenvolvimento do Sistema de RPG Galaxia do Futuro.

Para a escolha das habilidades a serem ofertadas e os componentes do
sistema de RGP, foi conduzida uma revisédo narrativa da literatura sobre os seguintes
temas: Ontogénese da brincadeira, Marcos do desenvolvimento da brincadeira,
Tipologia da brincadeira, Desenvolvimento da brincadeira em criangas com
Transtornos do Neurodesenvolvimento, Jogos baseados em regras, Role- playing
game, Habilidades potencializadas pela jogabilidade do RPG e Gramatica narrativa
no RPG.

Além da revisdo da literatura, foram conduzidas reunides envolvendo uma
equipe interdisciplinar dedicada ao desenvolvimento do Sistema de RPG Galaxia do
Futuro. Esta equipe foi composta por duas psicélogas, uma fonoaudidloga, uma
terapeuta ocupacional, um especialista em mestria de RPG e designers graficos.

Essas reunides tiveram como objetivo principal, integrar abordagens e
perspectivas diversas para garantir uma abordagem baseada no modelo
biopsicossocial para o desenvolvimento de estratégias e atividades terapéuticas que
atendam as necessidades especificas das criancas com Transtornos do
Neurodesenvolvimento. Para isso, a equipe interdisciplinar trabalhou coletivamente
em 40 reunides distintas com intervalo de uma semana e duragao aproximada de
quatro horas cada.

Nas primeiras 15 reunides, a equipe foi informada sobre os objetivos do
programa proposto e as habilidades e componentes propostas para o sistema de RPG
que foram discutidas detalhadamente. Nas cinco reunides seguintes, foram
selecionadas as habilidades e componentes consideradas as mais importantes para
compor o sistema de RPG. As habilidades e componentes foram apresentados e
discutidos, permitindo a criagdo de atividades (chamadas desafios), recursos e
estimulos para o seu desenvolvimento. A colaboragao entre os membros da equipe
proporcionou uma troca de conhecimentos e experiéncias, permitindo a adaptacao
continua do jogo para melhor atender as demandas do grupo-alvo, sendo trabalhadas

em 10 reunides.
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A elaboracado grafica de cada recurso foi uma etapa crucial do processo,
realizada por designers especializados. Durante as 10 ultimas reunides semanais, as
propostas de arte foram apresentadas a equipe interdisciplinar, onde foram discutidas
e aprimoradas conforme as necessidades e especificidades de cada desafio proposto.
A colaboragao entre os designers e a equipe assegurou que 0s materiais nao apenas
atendessem aos requisitos estéticos, mas que também estivessem alinhados com os
objetivos terapéuticos e educacionais delineados para o Sistema de RPG Galaxia do
Futuro. Foi apresentada uma primeira versdo dos recursos e atividades. Todos os
recursos passaram por uma avaliagao individualizada por cada integrante da equipe
interdisciplinar, permitindo seu aprimoramento. Apés uma nova apresentagao e
posterior aprovagao pela equipe, os designs foram finalizados, garantindo que os
materiais finais fossem visualmente atrativos e funcionais, contribuindo para uma
experiéncia de aprendizado e terapia positiva e envolvente para as criangas
atendidas.

A fim de obter evidéncias iniciais quanto a validade social do sistema de RPG,
foram realizadas trés abordagens distintas de avaliagao. O questionario aplicado aos
terapeutas visou obter uma compreensao do comportamento das criangas durante o
jogo. Simultaneamente, o questionario direcionado as criangas permitiu uma
avaliagado direta de sua satisfagdo e experiéncia durante o jogo, fornecendo uma
perspectiva subjetiva importante. Por ultimo, o Formulario de aceitabilidade dos Pais,
empregado para mensurar a validade social e a aceitabilidade do programa,
oferecendo uma avaliagdo da percepgao dos pais sobre o jogo e seu impacto nas
criangas.

Participaram desta fase do desenvolvimento da Galaxia do Futuro, trés
criangas e seu principal cuidador, recrutados por conveniéncia. A caracterizagao dos

participantes esta disponivel na Tabela 1.

Tabela 1
Caracterizagdo Dos Participantes

Criancgal/idade Sexo Ano Inteligéncia Diagnéstico Cuidador
escolar
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Crianga 1-9 anos Masculino  32série/ Pontuacdo Raven Paralisia Cerebral Mae
4°ano 17 percentil 5 Espastica
Diplégica

(GMFCS nivel 11I).

Crianga 2-9 anos Masculino  32série/ Pontuacdo Raven Transtorno do Pai
4°ano 35 percentil 97,7  Espectro Autista

(TEA)

(nivel 2 de

suporte)
Crianga 3-12 Feminino 43série/ Pontuacdo Raven Pai
anos 5°no 13 percentil 1 Paralisia Cerebral

espastica unilateral
(direita),
Deficiéncia
Intelectual
(GMFCS nivel 1)

Nota. GMFCS = Sistema de Classificagdo da Fungado Motora Grossa.

3 INSTRUMENTOS

Para a avaliagao relacionada a validade social do sistema de RPG, foram
utilizados instrumentos selecionados devido as suas capacidades especificas de
avaliar diferentes aspectos relevantes para os objetivos da pesquisa. O Teste de
Matrizes Progressivas Coloridas de Raven foi escolhido por sua capacidade de medir
habilidades cognitivas fundamentais, como raciocinio indutivo e capacidade de
solugéo de problemas, sem depender de habilidades linguisticas, o que o torna ideal
para avaliar o desenvolvimento cognitivo em criangas. O Formulario de aceitabilidade
dos Pais, adaptado do Treatment Acceptability Rating Form-Revised (TARF-R) pela
autora, foi aplicado para medir a validade social e a aceitabilidade do programa,
oferecendo uma avaliagdo abrangente da percepgéo dos pais em relagéo ao jogo e
seu impacto nas criangas (ver anexo C). O questionario para as criangas, elaborado
pela autora, permitiu avaliar diretamente sua satisfacdo e experiéncia durante o jogo,
fornecendo uma perspectiva subjetiva importante (ver anexo D). Por fim, o
questionario para terapeutas, também elaborado pela autora, foi utilizado para obter
uma compreensao detalhada do comportamento das criangas durante o jogo,
fornecendo insights valiosos sobre sua interacdo e engajamento (ver anexo E). Essa
abordagem diversificada de instrumentos de avaliagdo proporcionou uma analise
integrada e multifacetada do programa. Os instrumentos estdo descritos na Tabela 2

abaixo:



Tabela 2

Descrigdo Dos Instrumentos Utilizados
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Instrumentos de
A valiagao

Raven

Formulario aceitabilidade -
Pais

Questionario de satisfagao
- Crianga

Questionario
comportamental- Terapeuta

Descrigao

A ferramenta sera utilizada

para avaliar habilidades
cognitivas, especialmente
raciocinio l6gico e

capacidade de resolugao de
problemas.

O Formulario sera usado para
medir a aceitabilidade dos pais
em relagdo a intervencao

O Formulario sera usado para
medir a satisfagcdo da crianga
em relagdo a intervencéao

O Formulario sera usado para
medir questdes
comportamentais da crianca
em relagdo a intervengao

Objetivos

Triagem Efeitos

X

Referéncia

Raven et.al.,2018

Adaptado a partir de
Reimers et al., 1991

Elaborado pelos
pesquisadores do estudo

Elaborado pelos
pesquisadores do estudo
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4 RESULTADOS

No presente capitulo, sera apresentado o referencial tedrico para
fundamentacdo, bem como as abrangentes caracteristicas da Galaxia do Futuro,
explorando seu cenario narrativo, a composi¢ao dos personagens e suas habilidades.
Nesse contexto, o programa oferece um universo meticulosamente detalhado,
fomentando a criatividade das criangas e fundindo aprendizado e imaginagéo para
proporcionar uma jornada de desenvolvimento e exploracdo singular. E importante
ressaltar que a interac&o entre os participantes do jogo e o ambiente nao s6 estimula
habilidades cognitivas, mas também promove aspectos socioemocionais, criando um
espaco inclusivo e colaborativo com um referencial tedrico sélido (Arenas, Viduani &
Araujo, 2022). A secao de resultados esta dividida em trés tépicos: 1) Referencial
conceitual: Revisdo narrativa, 2) Descricdo do programa e 3) Analise inicial da

validade social.

4.1 Referencial Conceitual: Revisao narrativa

De acordo com o Manual Diagndstico e Estatistico de Transtornos Mentais 52
edicdo (DSM-5-TR), criangas com Transtornos do Neurodesenvolvimento apresentam
uma série de limitagdes ao seu desenvolvimento social, cognitivo e emocional. Essas
dificuldades podem se originar da prépria natureza do transtorno, como € o caso do
autismo, no qual um déficit nos mecanismos de aprendizagem social se manifesta
como dificuldades no desenvolvimento de habilidades sociais de um modo em geral
e da brincadeira em particular (Maenner et al. 2023). Mas, as dificuldades com o
desenvolvimento podem se originar também de dificuldades cognitivas mais gerais,
como € o caso da deficiéncia intelectual, ou de restrigdes fisicas a participacdo, como
€ o caso da Paralisia Cerebral (Thapliyal & Kotnala, 2019).

As criancas com Transtornos de Neurodesenvolvimento podem apresentar
quadros com deficiéncias sensoriais (tais como perda auditiva e visual) (Alkhamra &
Abu-Dahab, 2020; Houwen et al. 2022), epilepsia ou convulsdes (Van Campen et al.
2015), Paralisia Cerebral (PC) (Pavdo & Rocha, 2017), Transtorno de Déficit de
Atencdo com Hiperatividade (TDAH) (Ghanizadeh, 2011), Transtorno do Espectro

Autista (TEA) (Posar & Visconti, 2018), deficiéncia intelectual ou disturbios de
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aprendizagem (Carvill, 2001). Sabe-se que esse grupo de criangas pode apresentar
maiores problemas de saude, pior desempenho educacional e reducdo do bem-estar
e da participagao social quando comparado as criangas sem transtornos e, por isso,
requerem assisténcia por um periodo de tempo que se prolonga da infancia e
juventude para toda a vida (Fleming et al. 2020). Dados da Pesquisa Nacional de
Entrevistas de Saude obtidos entre 2009 e 2017 apontam uma prevaléncia de 16,93%
para os transtornos do desenvolvimento em criancas de trés a 17 anos nos Estados
Unidos (Zablotsky et al. 2019).

A concepgao contemporanea considera a saude como um processo complexo,
influenciado pela interagao entre fatores biolégicos, psicologicos e sociais, conforme
proposto pelo modelo biopsicossocial da Organizagao Mundial de Saude (OMS)
(Barreto et al. 2021). Este modelo destaca trés niveis de comprometimento, o
bioldgico, psicologico e social que influenciam a saude e o bem-estar das pessoas.
No nivel biolégico, sdo consideradas as fungdes e estruturas do corpo, no nivel
psicologico sdo abordados os aspectos mentais e emocionais, e no nivel social, os
fatores ambientais e sociais. Além disso, a Classificacdo Internacional de
Funcionalidade, Incapacidade e Saude (CIF) identifica dois fatores moderadores que
influenciam o impacto das condi¢gbes de saude nas criangas: 0 ambiente, que engloba
o contexto fisico, social e cultural em que a crianga esta inserida, e a participagao,
que se refere a capacidade da crianga de executar uma tarefa ou acao e se envolver
em atividades significativas em sua vida diaria. Esses elementos em conjunto ajudam
a compreender como as condi¢cdes de saude afetam o desenvolvimento e o bem-estar
das criangas (Verzolla, 2023).

Além da realizagcdo do diagndstico precoce dos Transtornos do
Neurodesenvolvimento, € exigéncia que seja investigado o potencial funcional do
individuo, englobando habilidades e também as limitacées do dia a dia. Para isso, a
adocao de ferramentas e intervengdes baseadas no modelo biopsicossocial de saude
e na CIF garante a aplicagdo de uma abordagem integral a prestagéo de servigos que
incorporam informagdes funcionais e o papel dos fatores contextuais modificaveis
(Schiariti, Mahdi & Bolte, 2018).

O RPG voltado para o ensino de habilidades sociocomunicativas pode
desempenhar um papel importante em cada nivel da CIF. No nivel individual, pode

ser usado para desenvolver habilidades cognitivas, emocionais e motoras (Arenas &
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Viduani, 2022). No nivel da atividade, o RPG pode fornecer oportunidades para
praticar habilidades especificas, como resolu¢ao de problemas, trabalho em equipe e
expressao verbal (Arenas, Viduani & Araujo, 2022). E no nivel da participagao, o RPG
pode facilitar a interagao social, promovendo a inclusdo e a participagado ativa em
diferentes contextos sociais (Adams, 2013).

Para facilitar a aplicacdo da CIF na pratica diaria, foram desenvolvidas
ferramentas chamadas Core Sets da CIF, que representam listas de categorias da CIF
que cobrem as areas de funcionamento e incapacidade mais relevantes em uma
condicao especifica. A aplicagao desses Core Sets aumenta a compreensao sobre as
habilidades funcionais de criancas com Transtornos do Neurodesenvolvimento e,
consequentemente, pode facilitar o planejamento de intervengdes e a elaboracao de
estudos que incorporam propostas de intervengdes em equipe interdisciplinar. Com
base nos Core Sets da CIF, a Figura 1, traduzida do estudo de Schiariti, Mahdi & Bolte
(2018) apresenta o modelo biopsicossocial da CIF aplicado aos Transtornos do

Neurodesenvolvimento:
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Figura 1. Modelo biopsicossocial da CIF aplicado aos Transtornos do Neurodesenvolvimento Fonte: Traduzido de Schiariti, Mahdi & Bolte, 2018.
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Nesse contexto, os Core Sets da CIF para os Transtornos do
Neurodesenvolvimento podem ser usados como uma uma diretriz de referéncia,
ajudando a construir perfis funcionais dessa populag¢ao (Schiariti, Mahdi & Bdlte,

2018). A descricao dos Core Sets da CIF comuns aos Transtornos do
Neurodesenvolvimento inclui as fungdes neuromusculoesqueléticas e relacionadas ao

movimento (b7), o cuidado pessoal (d5), interagcdes e relacionamentos interpessoais
(d7), produtos e tecnologia (e1), apoio e relacionamentos (e3), atitudes (e4) e servigos
sistemas e politicas (e5) (Schiariti, Mahdi & Bolte, 2018). A Participagao € um dos
niveis de impacto das condi¢des de saude com grande potencial de restringir o
desenvolvimento das criangas com Transtornos do Neurodesenvolvimento e um dos
menos investigados, demandando, portanto, intervencdes eficazes, fundamentadas
em evidéncias para promover o desenvolvimento através da participagdo (Santos,
Moreira & Gomes, 2016).

A fase da infancia é reconhecida como um periodo fundamental no ciclo de vida
humana, caracterizado por rapidas mudangas em dimensdes fisicas, cognitivas,
sociais e emocionais (Papalia et al. 2013). Durante este tempo, a brincadeira emerge
como um elemento central do desenvolvimento infantil, oferecendo um meio através
do qual as criangas exploram e aprendem sobre o0 mundo ao seu redor. No ambito
fisico, a brincadeira ajuda no aprimoramento de habilidades motoras (Gallahue &
Ozmun, 2013); cognitivamente, ela facilita o desenvolvimento do pensamento criativo
e da capacidade de resolver problemas (James et al. 2015). Em termos emocionais,
permite as criangas expressar € manejar seus sentimentos enquanto, no plano social,
promove a cooperagao e a interagao positiva entre pares (Lira e Rubio,2014). Além
disso, a brincadeira é fundamental para o desenvolvimento da linguagem,
contribuindo para o enriquecimento do vocabulario e o aprimoramento das habilidades
comunicativas (Westby, 2017).

A Participagéo € um dos niveis de impacto das condi¢gdes de saude com grande
potencial de restringir o desenvolvimento das criangcas com Transtornos do
Neurodesenvolvimento e um dos menos investigados, demandando, portanto,
intervengdes eficazes, fundamentadas em evidéncias para promover o
desenvolvimento através da Participagao (Santos, Moreira & Gomes, 2016).

De acordo com Bezerra & Alves (2023), a brincadeira € uma das principais

formas de Participacdo com a qual as criangas se envolvem. Pode-se dizer que a
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brincadeira é a ocupacéao da crianca. Ou seja, sua principal atividade, sendo a que
mais contribui para o seu desenvolvimento cognitivo, afetivo e social. A brincadeira
nao tem uma fungao instrumental. Segundo os autores, a brincadeira € uma atividade
com a qual a crianga se envolve porque ela é primariamente gratificante. Ao mesmo
tempo, a brincadeira oportuniza a crianga experimentar uma série de habilidades e
papéis sociais fundamentais para o seu amadurecimento e participagdo social
adaptativa (Dhas et al.2022; Bezerra & Alves 2023).

O desenvolvimento de habilidades e estratégias sociocognitivas em criangas
com Transtornos do Neurodesenvolvimento € crucial para promover seu bem-estar
social, emocional e académico (Silva & Alves, 2021). Investir nesse desenvolvimento
pode ajudar as criancas a interagir de forma mais positiva com os outros, resolver
problemas de maneira eficaz e alcangar seu pleno potencial. O estudo de Bolsoni et
al. (2010) mostrou que o repertério de habilidades sociais estd inversamente
relacionado aos problemas de comportamento em criangas, independentemente da
condicdo de deficiéncia. Ter habilidades sociais adequadas promove o
desenvolvimento saudavel e previne o surgimento de problemas de comportamento,
permitindo que as criangas interajam de forma mais positiva com as pessoas ao seu
redor e aumentando suas chances de obter reforgco social e resolver problemas
(Bolsoni-Silva et al. 2010).

Um aspecto importante do desenvolvimento sociocognitivo € a atencéo
conjunta, que se refere a capacidade de coordenar a atengdo com outras pessoas em
direcdo a um foco de interesse comum (Bosa, 2002). A atencao conjunta é essencial
para a comunicagao e interacao social, pois permite que os individuos compartilhem
experiéncias, se envolvam em comunicagao reciproca e desenvolvam lagos sociais.
No entanto, as criangas com autismo enfrentam frequentemente dificuldades de
atengao conjunta (Bosa, 2002). As intervengdes que visam a atengéo conjunta podem
ter um impacto positivo no desenvolvimento social das criangas com autismo (Bosa,
2002). A comunicagdo é outro aspecto fundamental do desenvolvimento
sociocognitivo.

O desenvolvimento de habilidades socioemocionais também tem implicagoes
significativas na aprendizagem das criangas (Lemos et al. 2020). Pesquisas tém
mostrado que as habilidades socioemocionais desenvolvidas no ambiente escolar

estdo relacionadas a compreensao dos professores sobre essas habilidades e sua
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influéncia na aprendizagem (Rodrigues & Backes, 2022). Uma revisao sistematica e
meta-analise sobre interveng¢des de habilidades sociais em grupo para criangas com
TEA, destaca a relevancia dessas intervengdes para esta populagao especifica (Safi
et al. 2021).

Dentro desse quadro de desenvolvimento, a relevancia de nutrir habilidades
socioemocionais em criangas com Transtornos de Neurodesenvolvimento é
enfatizada por Sappok et al. (2022). Eles argumentam que tal enfoque pode,
significativamente, realgar a qualidade de vida, o desenvolvimento motor e social, bem
como impactar de maneira positiva a aprendizagem. Este ponto de vista sugere que,
ao integrar atividades ludicas que promovam o desenvolvimento socioemocional, &
possivel oferecer suporte adicional a criangas com deficiéncia, aproveitando um
periodo em que sua plasticidade cerebral e capacidade de aprendizado sao
excepcionalmente altas.

Segundo autores, a brincadeira é a linguagem natural das criancas. E uma
janela para explorar o mundo ao seu redor, experimentar uma variedade de papéis,
criar cenarios imaginativos e interagir com outros. Esta exploragao ativa ndo apenas
promove um desenvolvimento fisico saudavel, mas também alimenta aspectos
emocionais, sociais e cognitivos de forma integrada. Além de ser uma fonte de
diversao, os autores ressaltam que a brincadeira desempenha um papel crucial na
infancia, ndo apenas como uma atividade recreativa, mas também como uma
ocupacéao vital que contribui significativamente para o desenvolvimento das criangas
(Dhas et al. ,2022).

Roopnarine & Davidson (2015), evidenciam que o brincar se revela como uma
expressao natural e instintiva de aprendizado na infancia. As brincadeiras sdo uma
via fundamental para que as criangas conhegam o mundo ao seu redor, a0 mesmo
tempo em que desenvolvem habilidades sociais, criatividade e imaginacédo. Além
desse aspecto, Santos & Martins (2020) enfatizam que o brincar também
desempenha um papel essencial no fortalecimento do raciocinio, reflexao,
responsabilidade e moralidade infantil.

De acordo com Santana (2023), o valor do brincar vai além da mera diverséo,
estendendo-se ao significado cultural que as criangas constroem durante suas
atividades ludicas. Ao se envolverem em brincadeiras e interacbes com 0 mundo ao

seu redor, as criangas nao apenas se divertem, mas também desempenham um papel
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ativo na formagcao de suas proprias culturas infantis. Essa perspectiva salienta a
importancia do brincar como um processo enriquecedor, onde as criangas contribuem
para a criagao e expressao de significados culturais que moldam sua compreensao

unica do mundo desde a infancia (Bezerra & Alves, 2023).

4.1.1 A ontogénese da brincadeira

A ontogénese da brincadeira € um processo complexo que se desenvolve ao
longo do crescimento e maturagéo da crianga, abrangendo uma variedade de formas
e estagios. Inicialmente, a crianga manifesta ritmicidades estereotipadas, movimentos
repetitivos que refletem uma exploragdo sensorial e motora do ambiente (Smith,
2004). Essa fase € fundamental para o desenvolvimento da coordenagao e percepg¢ao
sensorial (Passos & Bezerra, 2021).

A medida que a crianca avanca, ela se envolve em brincadeiras
sensoriomotoras com objetos, manipulando e explorando o mundo ao seu redor.
Essas atividades nado apenas fortalecem habilidades fisicas, como também
contribuem para o desenvolvimento cognitivo, a medida que a crianga aprende sobre
causa e efeito, permanéncia do objeto e outras nogdes basicas (Adolph, 2016).

Para Smith, (2004), conforme a crianca cresce, a brincadeira fisica torna-se
mais proeminente, combinando exercicio e brincadeira turbulenta. Essas atividades
nao s6 promovem o desenvolvimento fisico e motor, mas também ajudam a regular
emocdes e promovem interagcdes sociais saudaveis. Simultaneamente, a crianca
comeca a se envolver em brincadeiras construtivas com objetos, criando estruturas e
explorando conceitos de espago e forma. Essas atividades estimulam a criatividade e
0 pensamento espacial.

A medida que a imaginacao da crianca se desenvolve, ela entra na fase do faz
de conta, onde cria mundos imaginarios e assume papéis diferentes. Essa forma de
brincadeira promove habilidades linguisticas, sociais e emocionais, enquanto a
crianga experimenta diferentes perspectivas e contextos (Joaquim et al. 2018). Por
fim, a brincadeira sociodramatica e os jogos com regras marcam uma transi¢cao para
formas mais complexas de interag&o social e colaboragdo. Essas atividades ajudam
a crianga a entender normas sociais, desenvolver empatia e habilidades de

cooperagao, preparando-as para a interagdo com o mundo ao seu redor (Smith,
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2004).

4.1.2 Marcos do desenvolvimento da brincadeira

A brincadeira € uma atividade que desempenha um papel vital no processo de
desenvolvimento. Nos estagios iniciais, a crianga se engaja em brincadeiras
despretensiosas, explorando tanto objetos quanto seu proprio corpo, movida pela
curiosidade inata ou pela busca de estimulos sensoriais. Nesse periodo inicial, a
brincadeira muitas vezes ocorre de forma solitaria, uma vez que a crianga esta ainda
em processo de descoberta de suas habilidades e preferéncias de maneira
independente, sem necessariamente interagir com outros (Charlop et al. 2018).

De acordo com Charlop et.al. (2018), conforme a crianga cresce, a brincadeira
pode se tornar mais espectadora, onde ela observa as a¢des dos outros e tenta imita-
las ou compreendé-las, mas ainda sem uma interacéo direta. Essa fase pode envolver
brincadeiras paralelas, onde as criangas estdo préximas umas das outras, mas cada
uma esta envolvida em sua propria atividade, sem uma coordenacao ou colaboracao
significativa.

E reiterado que & medida que a crianca desenvolve habilidades sociais e
cognitivas mais avangadas, a brincadeira tende a se tornar mais associativa, com
interacbes mais diretas entre as criangas, embora ainda possa haver uma falta de
coordenagao e objetivos compartilhados claros. Nessa fase, as criangas podem
comegar a cooperar em atividades simples, como construir castelos de areia juntas
ou criar histérias em conjunto, mas ainda de forma bastante flexivel e informal
(Charlop et.al.2018). Na Figura 2, estdo descritos os marcos do desenvolvimento de

forma detalhada.
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Brincadeira sensdrio-motora:
explora o ambiente tocando e
colocando objetos na boca.

Exploragdo de objetos: vé um
objeto, alcanca-o, agarra-o e

explora manual ou oralmente.

s
=
=

Brinquedo funcional simples:
utiliza brinquedos da maneira
usual, como apertar botdes e
balancar chocalhos.

Brinquedo funcional
combinatério: utiliza dois
objetos simultaneamente,

como enfileirar cubos.

Brincadeira funcional ou pré-
simbdlica: usa brinquedo de
forma consistente com a
funcéo, como colocar areia no
baldinho ou encher o caminhdo.

.y.’

g

Brincadeira simbélica

imaginativa: faz de conta que
um objeto é outro, atribui
caracteristicas imagindrias
aos objetos, envolve pessoas
ou objetos imagindrios na
brincadeira.

Brincadeira dramdtica ou de
auto-encenacdo: faz de conta
que é um super-herdéi ou um
animal.

Brincadeira paralela: brinca
ao lado de outra crianca, mas
sem interagir diretamente.
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Brincadeira associativa ou
cooperativa inicial: procura
outras crian¢as para brincar,
tem preferéncia por parceiros,
mas requer suporte dos
adultos.

4

Brincadeira cooperativa:
brinca de forma colaborativa
einterativa com outras
criancas, sem necessidade de
suporte adulto.

Figura 2. Marcos do desenvolvimento da brincadeira. Fonte: Elaborado pela autora a partir dos estudos de Charlop, Lang & Rispoli,(2018)
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4.1.3 Tipologias da brincadeira

A relevancia das tipologias ludicas reside na sua habilidade de oferecer uma
estrutura organizada para compreender e classificar diferentes comportamentos e
motivacées de lazer. Essas tipologias proporcionam um método sistematico para
categorizar e examinar a variedade de atividades de lazer, permitindo que
pesquisadores e profissionais identifiquem padrdes, tendéncias e fatores subjacentes
que moldam o jogo (Koukourikos et al. 2021). Em um estudo conduzido por (Loebach
& Cox, 2020), os autores desenvolveram uma nova tipologia para capturar os
comportamentos de lazer das criangas em ambientes ao ar livre, ressaltando a
importancia de compreender os diversos motivos e comportamentos associados as
atividades ao ar livre. Igualmente, no ambito dos videogames, tipologias tém sido
empregadas para classificar distintos perfis de jogadores, fornecendo insights sobre
padrbes de compra e preferéncias (Klézl & Kelly, 2022).

O ato ludico € uma pecga-chave no processo evolutivo da infancia, nutrindo a
criatividade, fomentando a imaginagao e cultivando habilidades sociais e emocionais
(Berger et. al 2017). No entanto, para criangas diagnosticadas com TEA, o
envolvimento em diversas modalidades de brincadeiras pode se mostrar desafiador
(Lee et. al 2017). Tais criangas frequentemente manifestam preferéncias por
determinadas formas de recreagao, enquanto enfrentam obstaculos particulares em
outras. Muitos individuos com TEA tendem a se engajar em atividades ludicas de
maneira solitaria, imersos em praticas repetitivas ou concentradas em interesses
especificos, o que por vezes dificulta a interagao significativa com seus pares (Lee et.
al 2017). Adicionalmente, brincadeiras que demandam intera¢cdes sociais mais
complexas, como as de natureza associativa ou cooperativa, podem apresentar
dificuldades adicionais devido as limitacbes na comunicagdo e compreensdo das
normas sociais (Klézl & Kelly, 2022). Alguns exemplos dessas tipologias sao

delineados na Figura 3
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Brincadeiras sem objetivo
especifico, onde a crianca
pode explorar sua
imaginacado e criatividade.

Brincadeiras onde as criancas brincam
lado a lado, mas ndo interagem entre si,
cada uma imersa em seu proprio mundo

imaginativo. Comum em criancas
pequenas que estdo comecando a
desenvolver habilidades sociais.

Brincadeiras em que a
crianca brinca sozinha, sem
interacdo de outras pessoas,

por preferéncia pessoal ou
falta de oportunidades para
interagir.

Brincadeiras que envolvem interacao
entre criancas, sem seguir regras
definidas. Podem compartilhar
materiais, trocar ideias e colaborar em
atividades, promovendo socializagdo e
cooperacao.

Figura 3. Tipologias da brincadeira. Fonte: Elaborado pela autora a partir de Smith, P. K. (2004).

Crianca mais interessada em observar
as brincadeiras de outras pessoas do
que em participar ativamente, seja por
estar se familiarizando com um novo
ambiente ou por preferir aprender
observando.

Brincadeiras em que as crian¢as trabalham
juntas para alcancar um objetivo comum,
seguindo regras estabelecidas e
colaborando para o sucesso da atividade,
promovendo habilidades de trabalho em
equipe e fortalecendo lacos sociais.
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Nesse contexto, o desenvolvimento de brincadeiras em criangas com
Transtornos do Neurodesenvolvimento requer uma abordagem sensivel e adaptativa.
E essencial considerar as preferéncias individuais, os desafios especificos
enfrentados e as estratégias de apoio adequadas para promover uma participagao

positiva e significativa em atividades ludicas.

4.1.4 Desenvolvimento da brincadeira em criangas com Transtornos do

Neurodesenvolvimento

A jornada do desenvolvimento integral das criangas se apresenta como um
percurso complexo e diversificado, especialmente ao considerarmos aquelas que
enfrentam desafios vinculados aos Transtornos do Neurodesenvolvimento. Pesquisas
enfatizam que criangas com TEA enfrentam dificuldades no acesso ao brincar
simbdlico, caracterizado por atividades repetitivas e escassez de brincadeiras de
imitacdo social (Queiroz et al. 2020). Ademais, a interagdo comunicativa durante
brincadeiras de faz de conta pode ser restrita nessas criangas, demandando uma
estimulagcao constante (Castro et al. 2011; Caseiro et al. 2013, lltchenco & Ribas,
2022).

Estudos indicam que a participacdo em atividades imaginativas esta
relacionada ao desenvolvimento da teoria da mente, uma habilidade essencial para
compreender as perspectivas e emogdes dos outros (Lin et al. 2017; Pavarini et al.
2011; Goldstein & Lerner, 2017). Além disso, foi observado que o engajamento em
brincadeiras dramaticas de faz de conta tem um impacto singular no controle
emocional de criangas pequenas, sugerindo um papel potencial na melhoria das
habilidades sociais e emocionais Kalkusch e colaboradores (2022). Tais resultados
corroboram o estudo de Zarei et al. (2022), de que a compreensao de estados mentais
e respostas emocionais desempenha um papel essencial na qualidade das relagdes
interpessoais, sendo que a aquisicdo de uma teoria da mente esta associada a
habilidade de participar de brincadeiras de forma cooperativa e se envolver em
atividades de faz de conta.

A competéncia social de criangas autistas tem sido objeto de estudo no ambito

das brincadeiras entre pares, reforcando a importancia do ambiente ludico para
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fomentar a interagdo e a cooperagao social, conforme ressaltado por Sanini et al.
(2013). Adicionalmente, destaca-se a relevancia do contato fisico e social no
desenvolvimento infantil, sendo a brincadeira apontada como um meio eficaz para
que as criancas estabelegam esses vinculos, como indicado por Cordazzo & Vieira
(2008). A interligagao entre a teoria da mente e a brincadeira de faz de conta esta
centrada na interacdo e na partiilha de sinais necessarios para essa atividade,
apontando para suas potenciais implicagbes nas praticas educativas, conforme
evidenciado por Ribeiro et al. (2017). As conclusdes desses estudos ressaltam a
importancia da brincadeira de faz de conta na faciltacdo da interacdo social,
compreensao emocional e desenvolvimento de competéncias sociais e cognitivas em
criangas com Transtornos do Neurodesenvolvimento.

De acordo com Klin (2006), o modo como a brincadeira se desenvolve em
criangas com diferentes Transtornos do Neurodesenvolvimento é profundamente
influenciado pelas caracteristicas unicas de cada condi¢cao. Especificamente, no caso
do autismo, a interacao social e as habilidades de comunicacao apresentam desafios
significativos que moldam diretamente a maneira como essas criangas participam de
atividades ludicas (Elbeltagi et al., 2023). Para criangas diagnosticadas com TEA,
engajar-se em brincadeiras que sao cuidadosamente selecionadas para desenvolver
habilidades especificas pode ser particularmente benéfico, promovendo um
crescimento abrangente (Cipriano, 2016). Essa abordagem é sustentada por Queiroz
et al. (2020), destacando a importancia de adaptar as atividades ludicas as
necessidades individuais da crianga. Adicionalmente, llichenco & Ribas (2022)
enfatizam que as interagbes observadas durante atividades de brincadeira, tanto
funcionais quanto simbdlicas, em criangas com ou suspeitas de TEA, exibem padroes
unicos que oferecem insights valiosos para a analise e compreensdo dessas
interacdes.

Santos & Dias (2010) destacam a importancia da interacdo dindmica entre a
brincadeira e o contexto no desenvolvimento infantil, evidenciando como as atividades
ludicas sao influenciadas pelas condicbes que o ambiente oferece. Esta relagao se
mostra particularmente crucial para criangas com paralisia cerebral, como observado

por Beltrame et al. (2017), pois suas limitagbes motoras podem restringir sua
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participagdo em brincadeiras e atividades rotineiras, afetando sua coordenacgéo e
habilidades motoras.

Marcolino & Mello (2015) acrescentam que, durante os anos pré-escolares, a
brincadeira experimenta uma fase de intensa evolugédo, caracterizada pelo
desenvolvimento da imaginagao, a incorporagao de regras especificas e a simulagao
de diversos papéis sociais. Essa etapa do desenvolvimento é essencial, pois langa as
bases para a aquisicdo de competéncias sociais, cognitivas e fisicas cruciais,
ressaltando a necessidade de ambientes enriquecidos que permitam as criancas

explorar e expandir suas capacidades através da brincadeira.

4.1.5 Jogos baseados em regras

Os jogos baseados em regras surgem como atividades estruturadas que
promovem a competicdo ou cooperagcdo dentro de um conjunto de normas
predefinidas (Sohrabi, 2021). Estes podem incluir uma variedade de formatos, como
jogos de tabuleiro, cartas, estratégia, eletrénicos, esportes, RPGs, dentre outros,
abrangendo uma gama extensa de estilos e plataformas. A caracteristica comum entre
todos eles sao a presenga de regras especificas que direcionam as interagdes entre
os jogadores (Nakayama, 2023). Esses jogos desempenham um papel significativo
no desenvolvimento infantil, pois além de fomentar habilidades sociais através da
cooperagao e competigado, também estimulam o raciocinio estratégico, a tomada de
decisdo, e a resolugcdo de problemas, habilidades estas fundamentais que sao
cultivadas no contexto ludico e podem ser especialmente adaptadas para atender as
necessidades de criangcas com desafios especificos (Sohrabi, 2021).

A evolugao dos jogos baseados em regras ao longo da infancia é fundamental
para o desenvolvimento global das criangas. Por volta dos 3 a 5 anos, continuando
ao longo da vida, e sdo essenciais para o desenvolvimento cognitivo, social,
emocional e motor das criangas (Bispo et al., 2020). A participagdo nesses jogos
ensina habilidades como planejamento, estratégia, cooperagao, competicdo justa e
resiliéncia emocional. Os autores ressaltam que, além disso, contribuem para o
desenvolvimento linguistico, promovem o aprendizado de estrutura e regras, e

oferecem uma forma divertida e envolvente de aprendizado e interagao social.
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Segundo Bispo et al. (2020), os jogos dotados de uma estrutura clara e
previsivel podem trazer beneficios significativos para criangas que enfrentam
transtornos sensiveis a imprevisibilidade e a auséncia de organizagcdo. Eles
completam que tais jogos proporcionam um ambiente seguro e bem estruturado, onde
as criangas encontram conforto e confianga. Sulzbach et al. (2021), acrescentam que
0s jogos baseados em regras constituem uma ferramenta valiosa para o
desenvolvimento das habilidades sociais, cognitivas e comportamentais, auxiliando
as criangas a compreender e seguir as normas estabelecidas, a praticar a resolugao
de problemas, a aprimorar as habilidades de comunicacéo e a aprender a interagir de
forma construtiva com os outros.

Os Serious Games, sao jogos que ultrapassam a simples busca por
entretenimento, sendo concebidos com o proposito de oferecer beneficios
educacionais, treinamento e aprimoramento de habilidades (Pistoljevic & Hulusic,
2018). Eles se destacam como uma ferramenta promissora na promogao da aquisi¢ao
de competéncias socioemocionais, especialmente em criangas diagnosticadas com
TEA (Kirst et al. 2020). Esses jogos tém sido empregados de maneira eficaz para
instruir sobre interagdes sociais, 0 reconhecimento de emocgbes e outras
competéncias fundamentais (Chien et al. 2023). Com sua capacidade de incorporar
elementos de jogo, tem atraido atengdo em diversos campos, como a clinica,
educacao e formagédo, devido ao seu potencial para melhorar a aprendizagem e o
desenvolvimento de competéncias (Papoutsi et al. 2022).

Nesse contexto, os Role-Playing Games (RPGs) como uma modalidade de
Serious Games assumem destaque. Os RPGs s&o jogos em que os participantes
imergem em papéis ficticios, colaborando na criagdo de narrativas interativas (Lasley,
2022). O reconhecimento da relevancia dos RPGs no desenvolvimento de habilidades
sociais € difundido. Pesquisas indicam que esses jogos proporcionam oportunidades
para o aprimoramento de competéncias como resolugcao de problemas (Granic et al.
2014), tomada agil de decisdes (Dye et al. 2009), reflexdo e experimentagao ativa
(Barnabé, 2016). Além disso, os RPGs tém sido vinculados a um aumento no
engajamento e eficacia no processo de ensino (Yang & Guo, 2020).

Lucisano (2021), reitera que as brincadeiras e as atividades de faz de conta

surgem como componentes cruciais capazes de impulsionar aprendizados
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significativos e avangos nas diversas esferas do desenvolvimento infantil que
promovem o crescimento cognitivo, a autorregulagdo, a adaptabilidade, as
habilidades de negociagdo com colegas e a aptidao para tomar a iniciativa. Conforme
destacado pelo autor, esses ambientes servem como terreno fértii para o
desenvolvimento das habilidades sociais e emocionais. Ao se envolverem em
narrativas imaginarias, as criangas exercitam a empatia, a cooperagao e a resolugao
de conflitos, estabelecendo bases sdlidas para interagdes sociais saudaveis.

Complementarmente, a Gramatica Narrativa (GN) desempenha um papel
crucial no desenvolvimento da linguagem e no enfrentamento de desafios no
aprendizado. A GN proporciona uma estrutura aprimorada para organizar
pensamentos, melhorar a compreensao e expressdo de narrativas, bem como o
aprimoramento de habilidades de leitura e escrita, especialmente para criangas com
dificuldades de aprendizagem (Whalon et al. 2019). Ao oferecer experiéncias
imersivas e ludicas que contribuem para o desenvolvimento de habilidades
socioemocionais, 0os RPGs complementam-se harmoniosamente com a GN,
oferecendo uma abordagem estruturada para aprimorar as habilidades linguisticas e
cognitivas.

Esta modalidade de jogo oferece aos participantes a oportunidade de se
tornarem autores ativos em um mundo imaginario. No RPG estdo os componentes
narrativos fundamentais da GN, os quais delineiam e impulsionam a experiéncia
narrativa (Arjoranta, 2015). O enredo, a ambientac&o, os personagens, os conflitos e
as resolucdes constituem os alicerces sobre os quais se ergue a trama do RPG, cada
um desempenhando um papel crucial na construgcido e desenvolvimento da narrativa.
Sob a orientagdo do mestre do jogo, os jogadores enfrentam desafios, dilemas e
escolhas que influenciam diretamente a progressao da histéria. Essa integragdo nao
apenas enriquece o cenario educacional e terapéutico, mas também amplia o leque
de ferramentas disponiveis para promover o desenvolvimento integral das criangas
(Kokkalia, et al. 2017).

4.1.6 Role-Playing Game (RPG)

Lasley (2022), ressalta os Role-Playing Games (RPG) como jogos de

interpretacado onde os participantes assumem papéis ficticios, colaborando para criar
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narrativas interativas. Os jogadores tém liberdade para desenvolver suas identidades
no jogo, enquanto o mestre conduz a histéria. O RPG estimula a imaginacéo e a
interacao entre os jogadores, resultando em aventuras emocionantes.

Cordazzo & Vieira (2008) observaram que a literatura sobre a utilizagdo de
RPG em criangas com Transtornos do Neurodesenvolvimento indica a necessidade
de um nivel minimo de desenvolvimento para um engajamento significativo no jogo.
De modo geral, € possivel afirmar que criangas com autismo requerendo nivel | e Il
de suporte podem participar em atividades adaptadas de RPG, bem como criancgas
com deficiéncia intelectual leve, levando em conta seu desenvolvimento cognitivo e
social, por volta dos 5 anos considerando também diferencas individuais e contextuais
(Cordazzo & Vieira, 2008).

As atividades relacionadas ao RPG demandam uma variedade de habilidades
cognitivas e promovem o desenvolvimento em diversas areas. Para participar
plenamente desses jogos de interpretacdo, os jogadores precisam exercitar
habilidades como resolug¢ao de problemas, pensamento critico, tomada de decisao e

criatividade (Henning, 2021). Além disso, a interagdo social e a colaboragéo
entre os participantes sao aspectos fundamentais, incentivando o desenvolvimento de
habilidades de comunicagéo, empatia e trabalho em equipe. O RPG também estimula
a imaginagdo e a capacidade de pensar de forma abstrata, permitindo que os
jogadores explorem diferentes perspectivas e experiéncias (Collins & Septian, 2023).

E sabido que algumas limitagdes interferem no desenvolvimento do individuo,
neste contexto, variadas tarefas classificadas como visuoespaciais que envolvem a
utilizagao de outros processos do processamento visual sdo prejudicadas, interferindo
no desempenho de atividades do cotidiano (Roebuck, et al. 2017)

Alguns desses prejuizos sao dificuldades para alocar objetos, limitagdes na
coordenagao olho-méao além de restricbes de circulagdo. Desta forma, o RPG pode
ser utilizado como meio para favorecer o desenvolvimento e aprimoramento das
habilidades visuoespaciais (Paya, 2023).

As habilidades visuoespaciais incluem a consciéncia espacial, visao
percepcao, rotagdo mental, memaria visual, imagens e raciocinio espacial, através do
uso dessas habilidades a crianga pode interagir com o ambiente e se envolver em

diversas atividades. De acordo com Dale et al. (2020), o RPG possibilita o
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desenvolvimento e aprimoramento dessas habilidades visuoespaciais, por meio das
habilidades envolvidas no processo de representacao, analise e manipulacdo mental
e fisica dos objetos. Através do jogo de RPG, criangas e outros individuos que
possuem dificuldades com as habilidades visuoespaciais tém a oportunidade de
melhorar suas habilidades, este ganho representa um significativo crescimento
pessoal, uma vez que a falta dessas habilidades dificulta a realizacado de tarefas e a
participacéo social do individuo (Paya, 2023).

Ao imaginar o posicionamento das pegas para monta-las no tabuleiro, refletir
sobre o alcance dos ataques necessarios ou sobre o proprio campo de visdo, a
crianga desenvolve e aprimora a capacidade de visualizar mentalmente objetos e seus
movimentos no espaco. Isso inclui aspectos como o posicionamento das pegas,
possiveis giros e a manipulagdo mental de rotagdes espaciais (Podlogar & Podlesek,
2022). Do mesmo modo, quando define suas estratégias de batalha como o flanco ou
afunilamento de oponentes, a interacdo realizada entre o0 processamento
visuoespacial e as habilidades visuomotoras permite que a crianca faga uma
sincronizagao dos movimentos com base nas pistas visuais disponiveis, o que a ajuda
a definir as futuras acdes (Cardillo et al. 2022).

O RPG tem se configurado como um meio eficaz para a melhora de habilidades
para pessoas com deficiéncia, dentre elas, a melhora das habilidades visuoespaciais,
tendo suas técnicas incorporadas nos ambientes educacionais. Além disso,
observase que as habilidades de resolugcao de problemas obtidas ou aprimoradas
através do RPG sao notaveis no dia a dia (Paya, 2023; Dale et al. 2020).

Uma revisdo de escopo recente destacou o uso terapéutico dos RPGs na
saude mental, sublinhando sua eficacia na promocdo de habilidades sociais,
comunicacgao, resolucao de problemas e regulacdo emocional (Arenas & Viduani,
2022). Durante as sessdes de jogo, os participantes sao desafiados a interagir com
outros jogadores, colaborar em equipes, negociar e resolver conflitos, proporcionando
um ambiente propicio para o desenvolvimento de uma variedade de competéncias
sociais e cognitivas. Além disso, o RPG estimula a criatividade, a tomada de decisdes,
a capacidade de improvisagao e a empatia, contribuindo significativamente para o
crescimento pessoal e o fortalecimento das habilidades interpessoais dos

participantes (Daniau, 2016). Essa abordagem ludica e imersiva ndo apenas oferece
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uma fuga temporaria das pressées do mundo real, mas também serve como uma
ferramenta valiosa para aprimorar a resiliéncia emocional e promover uma maior

autoconfianga e autoestima entre os jogadores.

4.1.7 RPG para criangas com Transtornos do Neurodesenvolvimento

Os estudos de Arenas & Viduani (2022) destacam a relevancia dos RPGs no
contexto do aprendizado infantil, especialmente para criangas com Transtornos do
Neurodesenvolvimento, enfatizando beneficios terapéuticos como o desenvolvimento
de habilidades sociais, comunicagao, resolugcao de problemas e regulagédo emocional.
Paralelamente, os estudos de Alves et al. (2007) enfocam a importancia da brincadeira
de faz de conta na estimulacdo da teoria da mente, crucial para compreender
emocgodes e intengdes, aspectos desafiadores para essas criangas. A convergéncia
entre essas abordagens ressalta a complementaridade das praticas ludicas
estruturadas, como os RPGs, e das atividades mais livres, como o faz de conta. Os
RPGs oferecem oportunidades poderosas para os jogadores se envolverem com a
histéria, permitindo que se situem ficcionalmente em periodos e eventos histéricos.
Isso, por sua vez, contribui para a promogao da autonomia, criatividade e adaptagcao
social (Hammer & Turkington, 2021).

As criangas com Transtornos do Neurodesenvolvimento muitas vezes tém
dificuldade em se envolver em atividades imaginativas e criativas, mas o RPG oferece
um ambiente seguro e estruturado para que elas possam explorar sua imaginacao e
criar histérias e personagens (Arenas & Viduani, 2022). Isso pode ajudar no
desenvolvimento da linguagem, da comunicagdo e da capacidade de resolver
problemas (Daniau, 2016).

Para Silva & Nakano (2012), a criatividade é considerada uma caracteristica
essencial para o desenvolvimento pessoal. Ela permite que as criangas explorem
diferentes solugdes para problemas, estimule a flexibilidade mental e promova a
capacidade de pensar de forma original e inovadora. De acordo com os autores, a
criatividade esta relacionada ao desenvolvimento da auto expressao, autoconfianca e
autoestima das criangas (Silva & Nakano, 2012). Estes autores reiteram que a
imaginacao também desempenha um papel importante no desenvolvimento infantil.

Através da imaginagao, as criangas sdo capazes de criar mundos ficticios, simbolizar
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suas experiéncias e expressar suas emogdes, permitindo que as criangas
experimentem diferentes papéis e perspectivas, o que contribui para o
desenvolvimento da empatia e da capacidade de se colocar no lugar do outro (Silva
& Nakano, 2012).

Wouters et al. (2013) destacam que os jogos podem expandir seus efeitos para
além da jogabilidade em si, tornando-se tdpicos de discussdo, promovendo a
interacdo social. Os RPGs, em particular, envolvem jogadores que assumem
diferentes papéis e se envolvem em narrativas colaborativas, o que pode melhorar as
habilidades sociais, a empatia e a capacidade de desenvolvimento de teoria da mente
(Gyori & Zaluczkowska, 2022). Burks et al. (2003) discutem os RPGs onde os
participantes desempenham papéis de remetente e de retornador, destacando a
importancia da confianga e da cooperagdo nos RPGs, ja que os jogadores muitas
vezes dependem uns dos outros para alcangar objetivos comuns. Segundo eles, ao
envolverem-se nestas interagdes, os jogadores podem desenvolver competéncias

relacionadas com a confianga, a cooperagao e a negociagao.

4.1.8 Explorando as habilidades potencializadas pela jogabilidade de um RPG

O RPG se destaca por ser um jogo em equipe. Frequentemente, na narrativa
coconstruida, os personagens enfrentam desafios nos quais dependem uns dos
outros para superar, de modo que, para obter sucesso em uma campanha de RPG, é
comum que 0s jogadores e seus personagens precisem se unir e cooperar (Henning,
2021). Cada personagem em um grupo de RPG ¢é dotado de habilidades unicas que
podem ser cruciais para o sucesso da equipe. Nesse sentido, os jogadores precisam
aprender a colaborar efetivamente, aproveitando ao maximo as aptiddes individuais
de cada um em beneficio do grupo e, ao mesmo tempo, permitindo que outros
membros do grupo compensem fraquezas individuais. Essa dinédmica de trabalho em
equipe e cooperagao nao sO € essencial para enfrentar os desafios que surgem
durante o jogo, como estimula a nogédo de responsabilidade individual para com o
grupo e os sentimentos de interdependéncia, confianga e intimidade (Bowman, 2010).

A necessidade de cooperagcdo e o eventual entendimento de que todos
dependem uns dos outros, levam os jogadores a precisarem, constantemente,

compreender e prever os sentimentos, motivagdes e acdes dos demais personagens.
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Sendo assim, o trabalho em equipe e a camaradagem se relacionam de forma
dialética com a teoria da mente e empatia. E comum que no decorrer do jogo,
jogadores e personagens desenvolvam empatia entre si e melhorem suas relagbes
(Moreno et al. 2022).

A teoria da mente € essencial também, na propria encenagao do personagem
por parte do jogador,sendo que, ao interpretarem um personagem, os jogadores
devem ativamente: sentir, pensar, tomar decisdes e interagir com a narrativa e o
mundo construido como se fossem os personagens que retratam (Collins & Septian,
2023). Esse mergulho na perspectiva de seus proprios personagens, estimula os
jogadores a pensarem para além dos limites da sua préopria consciéncia, trabalhando
a sua teoria da mente e desenvolvendo sua capacidade de compreender e lidar com
o diferente (Bowman, 2010).

O RPG propicia, entdo, um ambiente dindmico e interativo, onde a
comunicagao continua entre os jogadores e seus personagens € necessaria para o
sucesso. Seja adicionando algo a narrativa, descrevendo uma ag&o ou interagindo
com os demais personagens, 0s jogadores precisam se comunicar durante o jogo
(Collins & Septian, 2023). Nao so6 isso, mas pode haver, ainda, a ocorréncia de
cenarios especificos onde um personagem tenha que assumir um papel de lideranga,
negociar, distrair ou até enganar um terceiro. Nestes casos, os jogadores envolvidos
devem nao apenas se comunicar, mas modular a forma como se comunicam,
adequando-a ao seu objetivo. Essas caracteristicas fazem do RPG o ambiente ideal
para a pratica e o aperfeicoamento das capacidades de comunicagédo (Bowman,
2010).

Nao bastasse a necessidade de interacdo, comunicagdo e cooperacao
constantes, os jogadores de RPG devem aprender a lidar com os diferentes desafios
presentes na narrativa. Em seu livro, Bowman (2010) cita trés tipos de desafios
comuns em RPGs: quebra-cabegas, combates e problemas sociais. Em todos os trés,
os jogadores precisam pensar de forma critica e estratégica para ter sucesso e seguir
com 0 jogo.

Neste sentido, a capacidade de resolugcao de problemas e tomada de decisao
dos jogadores s&o constantemente colocadas a prova. De modo que é necessario o

desenvolvimento de estratégias cognitivas que permitam aos jogadores analisar as
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resolugcdes e/ou decisdes possiveis, com base nas informagcbes e recursos
disponiveis, nas reagdes sociais dos personagens e nas futuras consequéncias de
cada escolha (Boas et al. (2017). Por ser um ambiente divertido e ludico, o RPG
proporciona um espago seguro, de baixo risco para os jogadores praticarem tais
estratégias e aprimorarem suas habilidades de resolugédo de problemas e tomada de
decisdes (Bowman, 2010).

Para superar os desafios encontrados € necessario, também, que os jogadores
pensem de forma criativa, improvisem solucbes e se adaptem a situacdes
inesperadas. Os jogos de RPG incentivam a criatividade dos jogadores, que podem
aplicar essa habilidade ao mundo real. Eles sdo estimulados a pensar de maneira
imaginativa, a considerar diferentes perspectivas e a avaliar as consequéncias de
suas agdes, tanto taticamente quanto emocionalmente. A presenga constante de
desafios progressivamente complexos associada a superagdo dos mesmos e ao
desenvolvimento de estratégias para resolugéo de problemas, estimula a resiliéncia e
a autoconfianga dos jogadores (Westera, 2019).

Além disso, o RPG proporciona um ambiente controlado e seguro, onde os
jogadores, imersos nas emocdes elucidadas pelos desafios e/ou pelos demais
eventos presentes na narrativa, tais como: frustracdo, ansiedade, medo, tristeza,
alivio, alegria, euforia e outras, podem experienciar, expressar, explorar e
eventualmente aprender a regular este amplo espectro de emog¢des (Bowman, 2010).

O RPG, entéo, envolve e estimula habilidades sociais e cognitivas complexas,
além de, assim como outros jogos, associar-se positivamente a coordenagao
olhomao, raciocinio espacial, diferentes tipos de atencdo (Suziedelyte, 2012) e
controle inibitério. Além disso, sua natureza imersiva e interativa proporciona um
ambiente seguro para explorar e regular emogdes, tornando-o ndo apenas uma forma
divertida de entretenimento, mas também uma ferramenta valiosa para o
desenvolvimento pessoal e social dos jogadores. Por essa razao acredita-se que tal
modelo de jogo pode ser usado como ferramenta no processo de intervengao de
criangas com transtornos do neurodesenvolvimento.

Apesar das possiveis dificuldades iniciais, criangas com TEA, por exemplo,
podem se beneficiar da constante necessidade de interacdo, comunicacéo,

cooperacdo e demais habilidades sociais presentes no RPG, dado seu déficit
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caracteristico na area (APA, 2014). Da mesma forma, criangas com Transtorno de
Atencdo e Hiperatividade podem se beneficiar da necessidade de atengao e
ponderagao necessarias para superar os desafios presentes no jogo, que agiria como
um ambiente motivador para a emissdo de comportamentos menos desatentos e
impulsivos.

Além disso, criangas tipicas e atipicas se beneficiaram de outras das
habilidades necessarias e trabalhadas pelo RPG. As capacidades de resolugédo de
problemas e tomada de decisdo, por exemplo, estdo associadas ao menor indice de
estresse, ansiedade e depressao e desfechos de vida mais positivos (Goodman et al.
1995). Da mesma forma, autoconfianga, resiliéncia e capacidade de regulagao

emocional se associam com melhor adaptabilidade e coping (Chan et. al, 2021).

4.1.9 Classificagao Internacional de Funcionalidade, Incapacidade e Saude
(CIF) no contexto do Sistema de RPG Galaxia Futuro

A aplicacao CIF no contexto do Sistema de RPG Galaxia do Futuro ndo apenas
oferece uma abordagem inovadora, mas também se revela como uma ferramenta
poderosa para a compreensao e o desenvolvimento de criangas com transtornos do
neurodesenvolvimento. Ao explorar os Conjuntos Essenciais (Core Sets) da CIF
compartilhados entre os Transtornos do Neurodesenvolvimento em criangas e
adolescentes de 6 a 18 anos, com énfase em condigdes como Paralisia Cerebral, TEA
e TDAH especificados na Figura 4, o RPG proporciona uma oportunidade unica para
examinar os aspectos do funcionamento e da participagdo dessas criangcas em um
ambiente ludico e interativo. Além disso, os relatos positivos vindos tanto das criangas
quanto dos pais destacam a eficacia do jogo na promogao e no aprimoramento de
habilidades socioeducacionais e linguisticas, evidenciando seu potencial como uma
ferramenta terapéutica e educacional significativa.

Neste sentido, o uso da CIF no contexto do Sistema de RPG Galaxia do Futuro,
nao apenas amplia as possibilidades de intervencdo e tratamento, mas também
reforca a importancia de abordagens inclusivas e multidisciplinares no suporte ao
desenvolvimento e bem-estar das criangas com  transtornos do

neurodesenvolvimento. Assim, este estudo destaca ndo apenas a aplicabilidade
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pratica dessa abordagem, mas também ressalta seu impacto positivo na vida dessas
criangas, fortalecendo sua participagao ativa e sua integracéo na sociedade.

No que diz respeito a estrutura e funcdo, o RPG pode ser adaptado para
promover o desenvolvimento de habilidades motoras, cognitivas e sensoriais das
criancas. Por exemplo, ao realizar agdes fisicas para representar as acboes de seus
personagens no jogo, as criangas podem aprimorar sua coordenagcao motora fina e
grossa. Além disso, o processo de criar e interpretar personagens requer o uso de
habilidades cognitivas, como imaginagao, raciocinio légico e resolugao de problemas.
O RPG também pode ser projetado para envolver os sentidos das criangas,
incorporando elementos visuais, auditivos e tateis que estimulem sua percep¢ao

sensorial e integracao sensorial (Alkhamra & Abu-Dahab, 2020).
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Figura 4. Modelo biopsicossocial da CIF aplicado ao sistema de RPG Galaxia do Futuro. Fonte:
Elaborado pela autora a partir de Schiariti, Mahdi & Bolte, 2018
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Em relagado a atividade, o RPG oferece uma variedade de oportunidades para as
criangas se envolverem em atividades significativas e estimulantes. Ao participarem
ativamente da criagdo de historias e da resolugdo de desafios dentro do jogo, as
criangas estdo praticando habilidades de comunicacio, colaboragao e resolucéo de
problemas em um contexto ludico e motivador. Além disso, o RPG proporciona um
espago seguro para as criangas experimentarem diferentes papéis sociais e
explorarem sua identidade e auto expressao (Houwen et al. 2022).

Com relacédo a participagdo, o RPG pode ser projetado para promover a
participagao ativa das criangcas em suas comunidades. Ao colaborarem com seus
colegas para criar narrativas e resolver desafios dentro do jogo, as criangas tém a
oportunidade de praticar habilidades sociais e interagir com os outros de forma
positiva e construtiva. Isso pode ajudar a aumentar sua autoconfianga e promover um
senso de pertencimento e inclusédo social (Santos, Moreira & Gomes, 2016).

Ja no contexto ambiental e pessoal, o RPG pode ser adaptado para atender as
necessidades individuais de cada crianga e promover um ambiente inclusivo e
acolhedor. Os facilitadores do jogo podem considerar os interesses, preferéncias e
habilidades especificas de cada crianga ao criar historias e personagens que ressoem
com suas experiéncias e identidades. Isso pode ajudar a criar um ambiente de jogo
seguro e estimulante, onde as criangas se sintam valorizadas e apoiadas em seu
desenvolvimento (Bezerra & Alves, 2023).

Segundo Dan (2022), a importédncia do ato de brincar é amplamente
reconhecida no processo de desenvolvimento humano. Este reconhecimento destaca
a valorizagédo da experimentagao e do planejamento, do prazer e do controle, assim
como da emocdo e da participacdao. A brincadeira € uma atividade motivante e
desafiadora, que, embora contribua para a aquisicdo de habilidades e para a
socializagao, geralmente ocorre de maneira autbnoma, sem uma orientagao estrita
para objetivos definidos.

A incorporagao da CIF dentro do contexto do Sistema de RPG Galaxia do
Futuro apresenta uma abordagem abrangente e inclusiva. Isso possibilita promover o
desenvolvimento e a participacdo das criangas com Transtornos do
Neurodesenvolvimento. Ao examinar os diversos elementos que influenciam o

funcionamento e a participacdo das criangas, os facilitadores do RPG podem criar
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experiéncias terapéuticas durante o jogo que ndo apenas sao significativas, mas

também beneficiam o bem-estar e o desenvolvimento saudavel desses individuos.

4.1.10 A Gramatica Narrativa no contexto do RPG

A Gramatica Narrativa (GN) abrange técnicas e elementos que estruturam e
criam narrativas em diversas formas de arte, como contos, romances e fiimes. Esses
elementos, como a organizagdo temporal dos eventos, o desenvolvimento dos
personagens e a constru¢do do enredo, trabalham em conjunto para dar vida as
histérias (Spencer et al.2020). Esses elementos essenciais da narrativa colaboram
harmoniosamente para dar vida as histérias, como ilustrado na Figura 5.

O formato de RPG se caracteriza também pelos elementos narrativos. Alguns
autores consideram que o RPG é uma forma contemporédnea de narrativa
multimidiatica, na qual os participantes tém a oportunidade de atuarem nio apenas
como consumidores, mas como produtores da obra literaria (Cragoe, 2016). Obra
literaria essa que € aberta no sentido de que n&o € entregue pronta e acabada, mas
depende da atuagdo dos jogadores para sua implementagdo, sendo que o final é
previamente indefinido (Cragoe, 2016).

De acordo com Vacca et al. (2023), a integracao da GN nos jogos de RPG
fornece uma base sélida para o desenvolvimento de habilidades essenciais para
criangas com deficiéncia, incluindo a melhoria das habilidades de comunicacao, a
expansao do vocabulario e o desenvolvimento de habilidades de escrita. Reiteram
que através da criacido e exploracao de narrativas, as criangcas também desenvolvem
habilidades sociais, como a compreensédo de emocdes, a empatia e a interpretacao
de pistas sociais. Além disso, a constru¢cao de histérias dentro de um ambiente de
RPG permite que as criangas expressem suas ideias de forma criativa, promovendo
a imaginagao e o pensamento critico (Vacca et al. 2023). Essa abordagem né&o so6
enriquece a experiéncia narrativa, mas também fortalece habilidades cognitivas e

emocionais de forma pratica e envolvente (Diez-ltza, et al. 2018; Aram, et al. 2013;

Murray, 2020).
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Figura 5. Componentes da narrativa. Fonte: Elaborado pela autora.
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A pratica do RPG representa muito mais do que apenas uma forma de
entretenimento; ela se destaca como uma ferramenta fundamental no
desenvolvimento infantil, promovendo uma ampla gama de habilidades cruciais
(Arenas & Viduani, 2022). Através da construgcdo de narrativas colaborativas e da
encenacao de personagens ficticios, as criangas sao desafiadas a explorar a
criatividade, a empatia, a resolugao de problemas e a comunicagao eficaz. Essas
habilidades, cultivadas de maneira ludica e inclusiva, transcendem os limites do jogo,
capacitando as criangas a se tornarem individuos mais adaptaveis, confiantes e
resilientes em face dos desafios da vida (Lucisano, 2021).

Portanto, a falta de habilidades sociais, de comunicacio e de resolugao de
problemas pode afetar negativamente o desenvolvimento infantil, especialmente em
criangas com Transtornos do Neurodesenvolvimento, resultando em dificuldades de
relacionamento, isolamento e baixa autoestima. Esses impactos se estendem para
além do contexto do jogo, evidenciando a necessidade de abordagens inclusivas que
promovam o desenvolvimento integral das criancas.

Como ressaltado por Dan (2022), o ato de brincar é essencial no processo de
desenvolvimento humano, enriquecendo-o através da experimentacdo, do
planejamento, do prazer, do controle, das emogdes e da participagéo. A brincadeira,
intrinsecamente motivadora e desafiadora, ndo s6 promove a aquisicao de
habilidades e a socializagdo, mas também ocorre de forma autbnoma, sem uma
orientagao estrita para objetivos definidos. Nesse contexto, o RPG se destaca como
uma forma de brincadeira que nao apenas entretém, mas também oferece
oportunidades valiosas para o desenvolvimento cognitivo, emocional e social das
criangas, nutrindo habilidades como criatividade, empatia, comunicagao e trabalho
em equipe, fundamentais para sua jornada de aprendizado e crescimento (Arenas &
Viduani, 2022).

Esta integracdo promove habilidades essenciais, incluindo comunicagao,
vocabulario e habilidades sociais, enriquecendo o desenvolvimento das criancas
(Vacca et al. 2023). A pratica do RPG €& uma ferramenta fundamental no
desenvolvimento infantil, promovendo habilidades cruciais como criatividade,
empatia e resolugao de problemas (Farias & Bastos, 2018; Kline et al. 2021). Apesar

de abordagens tradicionais muitas vezes n&do atenderem adequadamente a essas
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necessidades, o RPG oferece oportunidades valiosas para o desenvolvimento
cognitivo, emocional e social das criangas, nutrindo habilidades fundamentais para

sua jornada de aprendizado e crescimento (Dan, 2022).

4.2 Descricao do programa: Estruturagao do Sistema de RPG
Galaxia Do Futuro

O presente capitulo descreve e discute os procedimentos adotados para o
desenvolvimento do Sistema de RPG Galaxia do Futuro. A revisao da literatura
constituiu um passo fundamental para a compreensdo do estado atual do
conhecimento e das lacunas que precisavam ser preenchidas. Com base nas
percepcdes obtidas da revisdo da literatura, foi possivel estabelecer um caminho
para orientar o desenvolvimento da Galaxia do Futuro. A partir dessas bases, foram
delineados os préximos passos para a implementagao de pesquisas que contribuirao
para a realizacido da visao da Galaxia do Futuro.

Além da revisdo da literatura, foram conduzidas reuniées envolvendo uma
equipe interdisciplinar dedicada ao desenvolvimento do Sistema de RPG Galaxia do
Futuro. Esta equipe foi composta por duas psicélogas, uma fonoaudidloga, uma
terapeuta ocupacional, um especialista em mestria de RPG e designers graficos.Os
detalhes sobre a equipe de desenvolvimento do programa podem ser encontrados
na Tabela 3. Essas reunides tiveram como objetivo principal, integrar abordagens e
perspectivas diversas para garantir uma abordagem baseada no modelo psicossocial
para o desenvolvimento de estratégias e atividades terapéuticas que atendam as
necessidades especificas das criangas com Transtornos do Neurodesenvolvimento.

Para isso, a equipe interdisciplinar trabalhou coletivamente em 40 reunides
distintas com intervalo de uma semana e duragao aproximada de quatro horas cada.
Nas primeiras 15 reunides, a equipe foi informada sobre os objetivos do programa
proposto e as habilidades e componentes propostas para o sistema de RPG foram
discutidas detalhadamente. Nas 5 reunides seguintes, foram selecionadas as
habilidades e os componentes mais importantes para compor o jogo, seguindo os
modelos propostos pela revisdo da literatura realizada no estudo. As habilidades
escolhidas incluem imitacdo oromiofacial, imitacdo de pseudopalavras, imitacdo de

sons, imitagdo corporal, imitacdo de gestos sem sentido e rotacdo mental. Além
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disso, foram definidos os seguintes componentes para o jogo: guia do narrador, livro
de como tudo comecou, livreto, cartdes de desafios, dados, fichas, mapas, escudo,
mesa e certificado. As habilidades e componentes foram apresentados e discutidos,
permitindo a criagao de atividades (chamadas desafios), recursos e estimulos para
0 seu desenvolvimento. A secao 4.14 apresenta um descritivo sobre os recursos e
estimulos desenvolvidos. A colaboracdao entre os membros da equipe permitiu a
adaptagdo do jogo para melhor atender as demandas do grupo-alvo, sendo
trabalhadas nas 10 reunides seguintes.

Cada recurso criado foi desenhado graficamente pelos designers
especializados. Durante as 10 ultimas reunides semanais, as propostas de arte foram
apresentadas a equipe interdisciplinar, onde foram discutidas e aprimoradas
conforme as necessidades e especificidades de cada desafio proposto. A
colaboragao entre os designers e a equipe assegurou que os materiais ndo apenas
atendessem aos requisitos estéticos, mas que também estivessem alinhados com os
objetivos terapéuticos e educacionais delineados para a Galaxia do Futuro.

Foi apresentada uma primeira versao dos recursos € atividades. Todos os
recursos passaram por uma avaliagao individualizada por cada integrante da equipe
interdisciplinar, permitindo seu aprimoramento. Apds uma nova apresentacao e
posterior aprovacao pela equipe, as artes dos materiais foram finalizadas, garantindo
que os materiais produzidos fossem visualmente atrativos e funcionais. O sistema

resultante deste processo sera descrito na se¢ao a seguir.

Tabela 3
Equipe Multidisciplinar

Equipe Formacgao

Galaxia

Adriana Designer Grafico, llustradora, Engenheira Civil (Faculdade Kennedy).
Cristina T. G.
Pinto

Fabricio Designer Grafico, musico, produtor musical e Gerente de projetos.
Goncgalves
Pinto
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lolanda Costa Terapeuta Ocupacional e Professora de Ciéncias da Vida e da Natureza
Rodrigues (UFMG).

Izaboh Psicéloga (UFMG)

Pereira
Amaral

Consultor técnico especialista em RPG. Engenheiro Mecanico e Mestre em
Olavo Haase Engenharia Metalurgica (UFMG), Doutorando em Metalurgia Sustentavel (Ruhr

Universitat Bochum)

Patricia  Ap. Psicéloga e Neuropsicologa; Pds-graduanda em Terapia Cognitivo
Neves Comportamental; Mestranda em Neurociéncias (UFMG)
Santana

Simone Rosa Fonoaudiodloga; Pdés-graduada em Neuropsicologia, Especialista em Disfagia,

Barreto Mestranda em Ciéncias Fonoaudiologicas (UFMG).

4.2.1 O Sistema de RPG Galaxia Do Futuro

No sistema de RPG Galaxia do Futuro, o narrador é o terapeuta que descreve
as cenas e interpreta o Personagem N&o-Jogavel (NPCs). Os jogadores sao as
criangas, que podem escolher ou criar e interpretar um Personagem de Jogador
(PCs) com personalidade propria e um conjunto de habilidades e falhas. O objetivo
deste jogo é treinar habilidades sociocumunicacionais em criangas tipicas e atipicas
através da narragdo colaborativa de historias, interpretagdo de personagens e

tomada de decisbes. Na Tabela 4 esta descrita a estrutura das sessoes.

Tabela 4
Estrutura Das Sess6es
TEMPO ATIVIDADE
5 minutos Momento inicial de rapport
45 minutos Jogo

10 minutos Anotacgdes gerais, questionarios e plano de agéo para o proximo encontro
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Na Tabela 5 encontra-se o plano de sessdes que expde a aventura na Galaxia
do Futuro, com énfase em diferentes habilidades cognitivas e motoras. Nas primeiras
sessoes, a historia é apresentada, os personagens sao criados e a aventura comeca.
Nas sessdes subsequentes, as atividades se concentram em habilidades como
mobilidade orofacial, leitura de pseudopalavras, imitagao de sons, imitagao corporal,
gestos sem sentido e rotagao mental.

Os critérios de selecao das atividades descritas anteriormente foram
estabelecidos com o propésito de oportunizar um desenvolvimento progressivo das
habilidades cognitivas e motoras dos participantes. A imitagao oromiofacial emerge
como uma pega-chave nesse processo, desempenhando um papel fundamental no
avango de criangas com transtornos do neurodesenvolvimento, notadamente o
autismo, conforme documentado por Silva et al. (2021). Este exercicio ndo apenas
promove a melhoria da linguagem e da comunicagdo ndo verbal, mas também
contribui substancialmente para o desenvolvimento motor e para a formagao de
vinculos afetivos significativos entre a crianga e seus cuidadores.

Paralelamente, a pratica da leitura de pseudopalavras emerge como uma
ferramenta essencial, demandando das criangas o emprego da memoaria de trabalho.
Tal atividade implica na temporaria retengdo dos sons das letras e sua rapida
combinagdo para o reconhecimento integral da palavra, fator primordial para a
fluéncia e compreensao textual (Clark et al.2012). Outras habilidades, como a
imitacdo de sons e gestos, também demonstram relevancia neste contexto, nao
apenas impulsionando o progresso social e cognitivo das criangas com transtornos
do neurodesenvolvimento, mas também ampliando suas habilidades de aprendizado
e interacdo (Ferreira & Castro,2019; Santos et al. 2022).

Além disso, a capacidade de realizar rotagdes mentais surge como um
elemento crucial no desenvolvimento infantil, estando intrinsecamente relacionada a
plasticidade cerebral e a aquisicdo de habilidades espaciais, visuoespaciais e de
resolugao de problemas (Lochhead et al. 2022). Essas habilidades foram escolhidas
como desafios em ambientes distintos do planeta Imitatia, visando proporcionar um
cenario diversificado e desafiador para o desenvolvimento integral das criangas com

transtornos do neurodesenvolvimento.
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Tabela 5
Plano de sessbes

SESSAO
INTERVENGCAO

1 Apresentar a historia da Galaxia do Futuro e motivar os jogadores a participar da
aventura.

2 Retomar a histéria da Galaxia do Futuro, apresentar o planeta Imitatia, auxiliar os
jogadores a criarem as fichas de seus personagens e comegar a aventura.

3 Dar continuidade a aventura trabalhando a mobilidade oromiofacial e a leitura de
pseudopalavras.

4 Dar continuidade a aventura trabalhando a imitagao de sons.

5 Dar continuidade a aventura trabalhando a imitagéo corporal.

6 Dar continuidade a aventura trabalhando a imitagao de gestos sem sentido e a rotagéo
mental.

7 Finalizar a aventura no planeta Imitatia com a entrega do certificado de “Protetor de
Imitatia”.

4.2.2 Recursos disponibilizados pelo programa

Os recursos foram criteriosamente selecionados visando enriquecer a
experiéncia dos participantes contemplados por:

1. Um Guia do narrador que oferece uma estrutura clara e diretrizes
especificas, capacitando o terapeuta a conduzir o jogo de forma eficaz (ver Figuras 6
e’).

2. Um Livro de como tudo comecgou, que nao se limita a apresentar o
contexto narrativo e personagens da Galaxia do Futuro. Ele envolve as criangas de
forma ativa, oferecendo paginas interativas para recortar, pintar e colar, estimulando
sua imaginacao e criatividade (ver Figura 8).

3. Um Livreto que oferece uma visao detalhada da narrativa, personagens
e desafios do Planeta Imitatia, ampliando a imersédo dos jogadores no mundo do jogo
(ver Figura 10).

4. Cartdes de Desafios, meticulosamente elaborados para cada ambiente

intergalactico de Imitatia (ver Figuras 11,12,13,14,15 e 16).
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5. Nove dados com seis lados para introduzir uma dose de
imprevisibilidade e aleatoriedade no jogo, oferecendo uma experiéncia singular a cada
sessao (ver Figura 17).

6. Um bloco de fichas de personagens personalizadas que contém campos
para o nome do personagem e do jogador, areas para descrever poderes e fraquezas,
espaco para desenhar o personagem e caixas de anotagdes para detalhes adicionais
ou notas uteis durante a aventura, como nomes de outros personagens ou itens
importantes (ver Figura 18).

7. Dois mapas multifuncionais que contribuem para a estética e a coesao
narrativa (ver Figura 19).

8. Um escudo para ocultar materiais do jogo e reduzir estimulos visuais,
criando um ambiente mais controlado e previsivel (ver Figura 20).

9. Uma mesa, subdividida em espacos individuais de trabalho, que visa
promover a interacdo em um ambiente multiusuario, facilitando a colaboracdo e o
compartilhamento de ideias entre os participantes (ver Figura 21).

10.  Um certificado para celebrar o comprometimento, coragem e habilidade
da crianga no universo do jogo (ver Figura 22).

Esses elementos combinados forneceram uma base sélida para uma
experiéncia envolvente, terapéutica e divertida no Sistema de RPG Galaxia do Futuro.

4.2.3 Programa

A Galaxia do Futuro é um sistema de RPG planejado para estimular a
criatividade e facilitar o aprendizado infantil. Dentro deste cenario, destaca-se o
planeta Imitatia, uma esfera dedicada a exploracao distinta por sua propria atmosfera,
paisagens singulares e desafios caracteristicos. Imitatia proporciona um terreno feértil
para abordar objetivos sociocomunicacionais de maneira envolvente e ludica. Os
personagens apresentam uma diversidade de habilidades e fraquezas, permitindo
que as criangas se identifiquem com diferentes aspectos da narrativa, encontrando
representatividade ou até mesmo criando seus préprios personagens.

Ao adentrarem os mundos ficticios da Galaxia do Futuro, as criancas sao
desafiadas a compreender e aplicar diversas normas que regem o jogo. Esta pratica

nédo apenas estimula habilidades cognitivas, como memoria e raciocinio l6gico, mas
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também fortalece a capacidade de seguir instrugdes. Essa competéncia revela-se
essencial ndo apenas no contexto do jogo, mas também na preparagéo das criangas
para enfrentarem os desafios cotidianos. Em um ambiente seguro e estimulante como
este, as criancas tém a oportunidade de assumir diferentes papéis, explorar diversas
personalidades e praticar interagdes sociais de maneira recreativa.

Cada um dos ambientes presentes no sistema de RPG Galaxia do Futuro
oferece uma atmosfera distinta e desafios unicos, encorajando a criatividade e
promovendo o desenvolvimento socioemocional. A primeira aventura, ambientada no
Planeta Imitatia, visa familiarizar as criangas com o RPG, ampliar sua capacidade de

compreender e seguir regras, além de aprimorar suas habilidades de imitagao.

4.2.4 Componentes do Programa

Neste capitulo, os elementos que compdem o sistema de RPG Galaxia do
Futuro sdo apresentados. Tal sistema foi meticulosamente delineado com o propdsito
de conferir aos jogadores uma experiéncia imersiva e estimulante, na qual cada
componente, desde o0s personagens até os cenarios, foi elaborado visando
desencadear a imaginagao e promover a interagéo criativa. Os personagens que

compdem a aventura estdo descritos na Tabela 6.

Tabela 6
Personagens Que Compdem A Aventura

g Mestre Loffi, um alienigena poderoso dotado de
habilidades telepaticas e premonitérias, liderava
Super Paty e os Treinix, guiando-os em suas

jornadas.
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Super Paty se destaca como heroina gragas a
sua armadura MIG FLEX, a qual lhe concede
poderes especiais, enquanto se alia aos Treinix,
criangas também equipadas com armaduras

especiais e dotadas de habilidades unicas.

Imitrix, uma raga alienigena altamente
inteligente, curiosa e engenhosa, habitantes do

Planeta Imitatia.

A Bruxa Neurix é wuma vila sinistra e
manipuladora, extremamente invejosa e
resistente as mudancgas. Sua motivagédo central
é dominar a Galaxia do Futuro, impondo sua
visdo distorcida de um mundo sombrio e

controlado por ela.

Os Melequentos sdo uma raca alienigena
temivel e poderosa, aliados a Bruxa, eles estédo
determinados a invadir e conquistar todos os

planetas e luas da galaxia

Fonte: Elaborados pela autora.
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4.2.5 Guia do Narrador

O proposito do Guia para o Narrador é capacitar qualquer terapeuta
interessado em se tornar um narrador habilidoso no Sistema de RPG Galaxia do
Futuro oferecendo varias vantagens terapéuticas tais como:

1. Orientagao Estruturada: o guia do narrador fornece uma estrutura clara
e diretrizes especificas para o terapeuta conduzir o jogo. Isso ajuda a manter o foco
terapéutico, garantindo que as atividades do jogo estejam alinhadas com os objetivos
terapéuticos estabelecidos.

2. Facilitacdo do Processo Terapéutico: ao oferecer instrugdes
detalhadas, o guia do narrador ajuda o terapeuta a conduzir as sessdes de forma mais
eficaz. Isso permite que o terapeuta se concentre na dindmica do grupo, nas
interagdes dos participantes e nas oportunidades terapéuticas que surgem durante o
jogo.

3. Adaptacao as Necessidades do Grupo: o guia do narrador pode
oferecer sugestbes sobre como adaptar o jogo de acordo com as necessidades
especificas do grupo de participantes. Isso permite uma maior flexibilidade
terapéutica, ajustando o jogo conforme necessario para atender aos objetivos
individuais de cada participante.

4. Suporte para Terapeutas: para terapeutas menos familiarizados com
RPG, o guia pode ser uma ferramenta valiosa. Ele oferece suporte e orientagao,
permitindo que terapeutas menos experientes se envolvam no processo terapéutico
de forma mais confiante e competente. O programa capacita a pessoa, por isso
qualquer terapeuta, com o auxilio do guia do narrador, conseguira aplicar as técnicas
com eficacia e segurancga. (ver Figura 6)

5. Padronizagcao das Sess6es: um guia do narrador contribui para a
padronizagao das sessdes, garantindo consisténcia nas praticas terapéuticas ao
longo do tempo. Isso é importante para a avaliagcdo de progresso e resultados

terapéuticos (ver Figura 7).
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. *

2] VO DA SESSAO 2

Fuluro) apresentar o planeta

RESUMO DA SESSAD 2:

DICAS PARA O TERAPEUTA:

Figuras 6 e 7. Foto llustrativa do Guia do Narrador. Fonte: Elaborado
pela autora.

4.2.6 Livro Como tudo comegou

O livro Como Tudo Comecgou (ver Figura 8), visa apresentar aos jogadores o
universo narrativo do RPG Galaxia do Futuro. Conforme citado anteriormente, ao
longo do RPG, os jogadores criam e interpretam personagens, desenvolvendo, em
conjunto, uma narrativa unica. Ha, entretanto, uma historia prévia que contextualiza o
universo narrativo, os personagens principais e o objetivo da aventura na Galaxia do
Futuro e que, eventualmente, se funde com a narrativa criada pelos jogadores.

No RPG "Galaxia do Futuro", os Treinix embarcam em uma jornada épica
através do vasto cosmos, liderados pela destemida Super Paty e pelo sabio Mestre
Loffi. A narrativa desse universo expansivo €& construida com base nos elementos
essenciais da gramatica narrativa (Spencer et al.2020), que dao vida e profundidade
a histéria emocionante que se desenrola diante dos olhos dos jogadores. Durante o
jogo, os participantes criam e interpretam personagens, desenvolvem enredos e
enfrentam desafios, seguindo uma estrutura narrativa. Assim, a estrutura narrativa da
gramatica narrativa empregada na Galaxia do Futuro resultou na seguinte
abordagem:

Situacao Inicial: a aventura comega com a apresentagdo dos personagens

principais, os Treinix, e do mundo em que vivem. Os jogadores sao introduzidos ao
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universo da Galaxia do Futuro, compreendendo seu contexto e os desafios que
enfrentardo.

Conflito Central: o cerne da narrativa reside no confronto com a vila Neurix e
seus comparsas, 0os Melequentos. Esse desafio representa o conflito central que
impulsiona a histéria adiante, oferecendo aos jogadores um propdsito claro e
emocionante para suas aventuras.

Reacdes Emocionais: durante a jornada, os Treinix experimentam uma gama
de emocgdes, desde a determinagdo e coragem até o medo e a incerteza. Essas
reagdes emocionais adicionam profundidade aos personagens e os tornam mais
envolventes para os jogadores.

Plano de Agdo e Resolugao: para enfrentar Neurix e os Melequentos, os
Treinix elaboram planos e executam estratégias ousadas. Cada acao dos jogadores
€ uma etapa crucial no caminho para a resolucao do conflito central e a conquista da
vitoria.

Consequéncias e Conclusao: as decisdes dos jogadores tém consequéncias
significativas, moldando o desfecho da historia e determinando o destino da galaxia.
A conclusdo da narrativa é o resultado das escolhas dos Treinix e das batalhas que
enfrentaram ao longo de sua jornada.

Ao explorar esses componentes da GN, o RPG "Galaxia do Futuro" oferece
aos jogadores uma experiéncia imersiva e emocionante, repleta de reviravoltas
inesperadas, desafios heroicos e momentos de grandeza que os transportam para
além das estrelas. Apesar da Galaxia do Futuro seguir uma estrutura da gramatica
narrativa, € importante ressaltar que o jogo oferece uma flexibilidade, permitindo que
os jogadores moldem a narrativa de acordo com o0s objetivos especificos a serem
trabalhados com a crianca, oferecendo um espaco para adaptacdes e improvisacoes,
possibilitando que os participantes personalizem a experiéncia de acordo com suas

necessidades e interesses.
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A Bruxa Neurix € uma vild sinistra e @

Ela éextr

invejosa e resistente as mudancas que
ocorrem no mundo ao seu redar.

Sua principal motivacdo é dominara

& - 3 . Galaxia do Futura e impor sua viséo
‘ - = distorcida, onde tudo é sombrio, triste e
1 controlado porela. -
DO FUTURO s . 5

COMO TUDO COMECOU

°
Em um conflite cosmico, o grande
Mestre Loffi, um poderoso alienigena

2 * . com habilidadesde leitura de
pensamento e antecipacao,de eventos,
enfrenta a temida Bruxa Neurix

Figura 8. Foto llustrativa do livro Como Tudo Comegou.
Fonte: Elaborado pela autora.

A Figura 9 é uma representacéo da estrutura narrativa da aventura no Planeta
Imitatia, em consonéncia com os conceitos da Gramatica Narrativa. Por meio dela, os
espectadores sdo conduzidos por uma viagem, onde cada curva da histéria sinaliza

desafios que agugcam a curiosidade e estimulam a imaginagao.
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Imitatia volta a
ser um planeta
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Figura 9. Estrutura narrativa
Elaborado pela autora.

da aventura em Imitatia. Fonte:



4.2.7 Livreto

O livreto intitulado Os Treinix e a esfera do equilibrio € uma ferramenta
educativa que utiliza uma histéria envolvente sobre os Treinix, herdis que exploram o
Planeta Imitatia, para promover a literacia infantil (ver Figura 10).

De acordo com Snowling & Hulme (2020), a literacia é a capacidade de ler,
compreender, interpretar e usar informacgdes escritas de forma eficaz, incluindo
habilidades como decodificacdo, compreensdo de leitura, fluéncia na leitura,
expressao escrita e estratégias de compreensao. Ao empregar a literacia em criangas
que tém transtornos do neurodesenvolvimento, € viavel impulsionar ndo apenas as
habilidades linguisticas, cognitivas e sociais, mas também aprimorar a comunicagao,
a expressao de pensamentos e emocgdes, e facilitar a interacédo social, o que por sua
vez facilita a construgao de lacos interpessoais e a participagao ativa em atividades
educacionais e sociais (Snowling & Hulme, 2020).

Nesse contexto, o livreto "Os Treinix e a esfera do equilibrio" conta a histéria
do Planeta Imitatia, apresentando os Treinix, um grupo de herdis que viaja pela
Galaxia em busca de novas formas de vida, enquanto sinaliza os desafios a serem
cumpridos. A literacia pode proporcionar uma compreensdao mais profunda e
enriquecedora da narrativa e das mensagens transmitidas pelo livreto, promovendo
tanto o desenvolvimento cognitivo quanto a apreciagao literaria.

A partir da leitura do livreto a crianga tem a oportunidade de aprimorar sua
habilidade de leitura e também de formar esse habito, uma vez que a infancia é o
momento onde a formacao de varios habitos é estimulada. Além disso, a estimulagao
desse habito na infancia contribui para o desenvolvimento do senso critico da crianga
e auxilia em seu aprendizado no cotidiano, uma vez que a aquisicdo da leitura
aumenta as oportunidades de participagao social da crianga (Domingos et al. 2021).

Neste sentido, a leitura se configura como uma atividade basica importante
para a formacéao cultural, além de atender a outras finalidades, como o senso critico,
citado anteriormente. Caso uma crianga que ainda nao saiba ler jogue o RPG Galaxia
do Futuro, ainda assim tem a leitura incentivada através da acéo de folhear o livreto,
da observagado de suas figuras, da sensacao do tato ao sentir as paginas. Esse

manuseio pode contribuir para despertar o interesse da crianga pela leitura, pela
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curiosidade de compreender o que esta sendo descrito nas imagens que ela vé nas

paginas coloridas (Domingos et al. 2021).

X

o ruTmo.

Com o tempo, os Imitrix @ os Treinix
- comecaram a trabalhar juntos;
OS5 TREINIXE A comnpartilhando informacaes,
ESFERA DO EQUILIBRIO tecnologias e magias. Os Treinix
b ficaram maravilhados com a
Planeta Imititia, onde a arte da habilidade dos Imitrix em imitar tudo o

Em um mundo distante chamado

imitagao & uma forma poderosa de que viam, mas também ficaram

expressao, um grupo de super herdis, preocupados com tanta imitagao.
os Treinix, se retinem para embarcar

em uma jornada Unica.

O objetivo dessa jornada é dominar a
habilidade da imitagdo, aprendendo
com as criaturas (Imitrix) e objetos
mégicos encontrados ao longo do
caminho.

Eles irdo explorar paisagens exoticas,
enfrentar desafios emocionantes e
desvendar segredos antigos que
revelam o verdadeiro poder da
imitagao promovendo o resgate da
"esfera do Equilibrio”, um dos
artefatos  necessdrios para a
destruigdo da bruxa Neurix.

Figura 10. Foto llustrativa do livreto. Fonte:
Elaborado pela autora.

4.2.8 Cartoes de desafios

Os cartbes de desafios da Galaxia do Futuro sdo projetados para sugerir
desafios especificos encontrados nos ambientes intergalacticos do Planeta Imitatia.
Sao parte integrante do jogo, que oferece aos jogadores um recurso visual dentro do
contexto, criando imerséo e desafios dinamicos que serao apresentados em seguida,
dentro das narrativas dos desafios.

Antes de chegarem ao Planeta Imitatia, as criangas precisam dominar o
Futurés, o idioma universal da Galaxia do Futuro, conhecido por sua complexidade.
Para pronunciar as palavras corretamente, elas deverdo aquecer os labios, lingua,
bochechas e mandibulas. A Super Paty ensina esse aquecimento por meio da
imitacdo oromiofacial. Apés o aquecimento, as criancas estardo prontas para
pronunciar algumas palavras em Futurés, as pseudopalavras! Em seguida, ao
atravessarem a Floresta do Sussurro, deverdo imitar os sons dos animais para
passarem despercebidos, evitando confrontos com os malvados Melequentos.
Continuando a jornada, alcangam as Montanhas Espelhadas, onde enfrentardao
obstaculos como paredes altas e vertiginosas. A unica passagem visivel € um buraco

na forma de uma silhueta que deverao imitar.Guiando-as em direcdo ao Deserto dos
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Ecoantes, cercado por uma muralha de pedra vermelha, as criangas precisarao repetir
a senha na linguagem de sinal ancestral dos ecoantes, ensinada pela Super Paty, os
gestos sem sentidos. Ao atravessar o portao, deparam-se com o Guardiao do Deserto,
desafiando-as a provar sua perspicacia por meio de um jogo de maos, levantando a
mao correta sem mover o resto do corpo. A atencao e a destreza sao essenciais para

avangar com a rotagao mental.

4.2.9 Imitagcao oromiofacial

Silva et al. (2021) evidenciam a importancia da imitagdo oromiofacial no
desenvolvimento infanti € na comunicacdo, especialmente em criangas com
transtornos do neurodesenvolvimento. Ramachandram & Oberman (2006),
constataram que criangcas com transtorno do espectro autista possuem uma
dificuldade para a imitagcéo, portanto elas apresentam condutas com uma privagao
social atrelada a problemas de imitar sensacdes de carater sentimental seguida de
dificuldades nas fungdes da linguagem, por exemplo, compreensao e expressao.

Torres & César (2019), descrevem o papel da mioterapia, onde a imitagao
desempenha um papel crucial, que por sua vez visa modificar o comportamento
muscular através de exercicios orofaciais ensinados ao paciente, possibilitando o
restabelecimento das fungdes orais e o tratamento de outras alteragdes musculares.

Considerando que a imitacdo é fundamental para o desenvolvimento da
linguagem, interacdo social e cognicédo, é essencial estimular essas habilidades,
especialmente em criangas com transtornos do neurodesenvolvimento, pois isso
facilita a transmissdo de informagdes verbais e nao verbais, ja aplicado em

mioterapias (ver Figura 11).
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£ MOVIMENTA-LA PARA CIMA £ PARA BAIXO

Figura 11. Foto ilustrativa Cartdo orofacial frente e verso. Fonte:
Elaborado pela autora.
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4.2.10 Leitura de pseudopalavras

Marchezini et al. (2020), destaca que a leitura de palavras sem sentido € uma
técnica comumente usada em avaliagdes psicolinguisticas para examinar a habilidade
de decodificacdo e compreensao da linguagem. Esse tipo de teste revela a
capacidade do individuo de aplicar regras fonéticas e morfoldgicas para ler palavras
desconhecidas, oferecendo insights sobre sua competéncia na decodificagdo lexical.

No entanto, a leitura de pseudopalavras ndo s6 €& uma ferramenta
imprescindivel para avaliagdo, como também para o aprimoramento da rota
fonologica e, portanto, melhora das habilidades de decodificagdo (Ehri, 2013).
Segundo o autor, 0 ganho em ler pseudopalavras é a capacidade de relacionar silabas
ou morfemas para criar pronuncias.

Além da tarefa de ler palavras desconhecidas ser benéfica para o
aprimoramento da rota fonoldgica e, portanto, melhora das habilidades de
decodificacdo, ela também contribui para o desenvolvimento do processamento
fonoldgico. Isso porque estimula a consciéncia fonolégica e memdéria de trabalho
(Freitas et al. 2022; Clark et al. 2012).

Segundo Freitas et al. (2022), ao enfrentar pseudopalavras, as criangas sao
desafiadas a identificar e manipular os sons individuais que compdem as palavras,
desenvolvendo assim a capacidade de perceber e segmentar os fonemas na
linguagem falada e escrita. Esse exercicio de identificar e manipular os sons é
fundamental para o desenvolvimento da consciéncia fonolégica, que por sua vez esta
fortemente associada ao sucesso na aprendizagem da leitura e escrita.

Além disso, Salles & Parente (2007) realizaram um estudo dos efeitos de
regularidade e de extensao na leitura de pseudopalavras com criangas e 0s erros mais
frequentes foram regularizagdes e neologismos, evidenciando o acesso a palavras ja
conhecidas. Ao se depararem com palavras sem sentido, elas sao incentivadas a
aplicar suas habilidades de decodificagado fonoldgica e regras de correspondéncia
grafema-fonema para atribuir sons as letras e, assim, identificar possiveis
semelhangas com palavras conhecidas.

Por fim, a leitura de pseudopalavras também desafia a memoéria de trabalho
das criangas (Clark et al., 2012). Ao decodificar palavras sem sentido, elas precisam
manter temporariamente na mente os sons das letras e combinar essas informagoes

de forma rapida e eficiente para reconhecer a palavra como um todo. Esse processo
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de manipulagado e retengao de informagdes fonoldgicas € essencial para a leitura
fluente e a compreensao textual, pois permite que as criangas processem ativamente
as informacgdes fonoldgicas enquanto leem.

Fonseca (2020) considera que trabalhar com pseudopalavras € uma
pratica importante ao lidar com criancas que tém Transtornos do
Neurodesenvolvimento. A capacidade de decifrar pseudopalavras € crucial para a
aprendizagem inicial da leitura e pode indicar dificuldades especificas, como a
dislexia, quando ha desafios significativos (ver Figura 12). A inserg¢édo de atividades
gue envolvam a leitura de pseudopalavras na Galaxia do Futuro € motivada por sua

relevancia no contexto do desenvolvimento infantil.

, | BREFAU

Figura 12. Foto ilustrativa pseudopalavras frente e verso. Fonte: Elaborado
pela autora.

4.2.11 Imitagdo de sons

O desenvolvimento da audigc&o, desde a vida intrauterina até os primeiros anos
de vida, desempenha um papel crucial no desenvolvimento infantil global. Oliveira et
al. (2015) descrevem que a audigao desempenha um papel fundamental na aquisigéao
e no desenvolvimento da linguagem e a capacidade de imitar sons esta
intrinsecamente relacionada ao aprimoramento dessas habilidades.

Machado et al. (2011) citam aspectos importantes a serem observados no

desenvolvimento auditivo, sendo eles: deteccdo: habilidade de receber o estimulo;
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discriminacdo: habilidade de resolugao de frequéncia, intensidade e duracgao;
localizacao: habilidade de analisar diferencas de tempo e de intensidade dos sons
recebidos e transmitidos para cada um dos lados da orelha. Azevedo (2011)
acrescenta a observacdo do reconhecimento auditivo e compreensdo auditiva,
quando ocorre associagao significante-significado; e a evolugdo da habilidade de
reconhecimento auditivo, respectivamente. Aspectos estes relacionados a linguagem
que sao trabalhados durante o desafio no jogo de RPG Galaxia do Futuro.

A imitacdo de sons esta intrinsecamente associada a consciéncia fonoldgica,
que é a habilidade de reconhecer e manipular os sons da linguagem falada. Ao imitar
diferentes sons, as criancas comegam a perceber as unidades sonoras que compdem
as palavras, absorvem novos sons e padrées de fala por meio da observagao e
reproducdo, o que € essencial para o desenvolvimento da alfabetizagdo e da
habilidade de leitura (Wertzner et al. 2009; Ferreira & Castro, 2019).

No contexto da interagcdo social, a imitagdo de sons desempenha um papel
fundamental na comunicagao e na formacéao de vinculos emocionais entre as criangas
e seus cuidadores. Quando um bebé imita os sons produzidos por um adulto, por
exemplo, isso pode ser interpretado como uma tentativa de comunicagao e um sinal
de que ele esta comecando a compreender e responder aos estimulos auditivos ao
seu redor. Além disso, a imitagdo de sons € uma atividade ludica e interativa que
promove a conexdo entre as criangas e seus pares (Ferreira & Castro, 2019).
estimulando a cooperagao e a socializacao.

Logo, a imitagdo de sons no aprendizado infantil, permite que as criangas
absorvam novos sons e padrdes de fala por meio da observacao e reproducao, o que
influencia diretamente a consciéncia fonolégica (Wertzner et al. 2009). Essa pratica
pode promover conexbes € comunicagao interpessoal, enriquecendo o
desenvolvimento de habilidades sociais e emocionais (Ferreira & Castro, 2019). (ver
Figura 13).



78

43
&
s ) '
ik
s S
o,

Figura 13. Foto ilustrativa Cartdo imitacdo de sons animais frente e verso. Fonte: Elaborado
pela autora.

4.2.12 Imitagao corporal

Para criangas com Transtornos do Neurodesenvolvimento, a imitagao corporal
pode ser uma ferramenta terapéutica altamente eficaz para promover interacoes
sociais e comunicagao. A imitacdo de gestos e movimentos corporais pode facilitar a
conexao com os outros, melhorar a reciprocidade nas interacdes sociais e promover
o desenvolvimento de habilidades sociais e emocionais (lkeda et al. 2020). Em
algumas pessoas com Transtornos do Desenvolvimento, a capacidade de imitacéao
pode ser prejudicada ou limitada. Isso pode ser devido a varias razdes, incluindo
dificuldades na compreensdo e na interpretacdo de sinais sociais, problemas na
coordenacdo motora necessaria para imitar comportamentos, e desafios na
comunicacgao e interagao social.

De acordo com Matwijszyn (2003), a imitacdo corporal emerge como uma
poderosa fonte de estimulo para a organizagdo do corpo infantil. Por meio dela,
combinada com a fantasia, a natureza do jogo é transformada, expandindo nao
apenas as capacidades fisicas da criangca, mas também suas habilidades ritmicas e
corporais. Essa pratica nao apenas facilita uma maior interagcdo com os outros durante
0 jogo, mas também permite que a crianga reproduza sua realidade de forma mais
precisa. Além disso, as habilidades motoras s&o aprimoradas pela dinamica de
movimento, como andar e movimentar os bragos, juntamente com o desenvolvimento
de representagdes mentais. A imitagado contribui para o refinamento dos movimentos
e do equilibrio da crianga, ao mesmo tempo que fortalece nogdes como compensacao
e pontos de repouso, promovendo ainda a autoconfianga (Matwijszyn, 2003).

A crianga aprende e se desenvolve por meio da aprendizagem por observagao

que é propiciada pela imitagcdo, ela manifesta desejo em repetir os estimulos que
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recebe do ambiente a sua volta pois sente a necessidade de imitar. Ela quer participar
das experiéncias e pode satisfazer essa necessidade por meio da imitacdo, quando
replica o que o ambiente apresenta e também incorpora seu componente individual.
Dessa forma, a imitagdo representa um enorme potencial para a aprendizagem e o
desenvolvimento da crianga para andar, falar, pensar, agir, tomar decisbes, além
disso, para que uma crianga se insira em uma brincadeira estruturada, a imitagao € a
estratégia mais utilizada (Matwijszyn, 2003; Lira & Pedrosa, 2019). Assim sendo, esta

habilidade é reforgcada na Galaxia do Futuro. (ver Figura 14).
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Figura 14. Foto ilustrativa Cartdo imitagao corporal frente e verso. Fonte: Elaborado
pela autora.

4.2.13 Imitagao de gestos sem sentido

A utilizagcdo de gestos novos e sem sentido possibilita investigar a expresséo
motora imitativa sobre a condi¢cao de todos os participantes nao terem exposi¢cao aos
gestos especificos anteriormente. Criangcas com diagnéstico de Transtorno do
Espectro Autista apresentam prejuizos nos dois tipos de gestos (Mostofsky et al.
2006).

De acordo com McAuliffea et al. (2020), a imitagdo € uma via pela qual os
humanos aprendem uma ampla gama de habilidades, naturalmente e em terapias.
Segundo Reynolds et al. (2019), a imitagdo de gestos sem sentido desempenha um
papel importante no desenvolvimento motor e na coordenagdo motora das criangas.
Através dessa pratica, as criangas podem aprimorar suas habilidades motoras finas e
grossas, aprimorando a coordenagao e o controle motor.

Em casos de criangas com transtornos do neurodesenvolvimento, como o

autismo, a imitagdo de gestos sem sentido emerge como uma ferramenta terapéutica
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altamente eficaz para fomentar a interacao social e a comunicacao. Ela ndo apenas
facilita a conexdo com os outros, mas também melhora a reciprocidade nas interacoes
sociais e promove o desenvolvimento de habilidades sociais € emocionais (Ingersoll
et al. 2006) (ver Figura 15).

Figura 15. Foto ilustrativa Cartdo imitacdo gestos sem sentido frente e verso. Fonte: Elaborado
pela autora.

4.2.14 Rotagao mental

A rotagdo mental é definida como uma forma de processamento de
representacdo visual. Trata-se de uma operagdo cognitiva que utiliza imagens
mentais, permitindo que o individuo visualize mentalmente como uma imagem
analisada seria representada ao ser girada em torno de um eixo (Johnson et al. 2020).

De acordo com as conclusdes de Gunia et al. (2021), trabalhar a habilidade de
rotacdo mental em criangas com transtornos do neurodesenvolvimento assume uma
importancia fundamental, uma vez que esta competéncia cognitiva esta
intrinsecamente ligada ao desenvolvimento de habilidades espaciais, visuoespaciais
e a resolugao de problemas (Lochhead et al. 2022).

Isso ocorre porque a base neuroldgica da rotagédo mental, explicada por Richter
et al. (2000), atribui grande relevancia ao hemisfério esquerdo (HE) na realizagao de
tarefas visuoespaciais. Além disso, Richter et al. (2000) evidenciaram, por meio do
exame denominado ressonancia magnética funcional, que o lobo parietal superior é

ativado durante atividades que requerem a realizac&do de rotagao mental.
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Considerando que essas regides cerebrais sdo responsaveis pela
discriminagdo de objetos no espaco e pelo sentido do corpo de acordo com sua
rotacao, trabalhar a habilidade de rotagdo mental em criangas com transtornos do
neurodesenvolvimento assume uma importancia fundamental (Gunia et al. 2021),
uma vez que esta competéncia cognitiva esta intrinsecamente ligada ao
desenvolvimento de habilidades espaciais, visuoespaciais e a resolugédo de
problemas. Desse modo, €& possivel potencializar o desenvolvimento dessas

habilidades por meio da intervencao. (ver Figura 16)
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Figura 16. Foto ilustrativa Cartdo rotacao mental frente e verso. Fonte: Elaborado
pela autora.

4.2.15 Dados

O langamento de dados no RPG é uma pratica fundamental que adiciona uma
dimensao de aleatoriedade e imprevisibilidade ao jogo, proporcionando uma
experiéncia Unica a cada sessdo. Essa mecanica ndo apenas contribui para a
complexidade e diversdao do jogo, mas também promove o desenvolvimento de
diversas habilidades cognitivas em criangas.

Ao langar dados, os jogadores geralmente utilizam dados poliédricos com
diferentes numeros de lados, como o classico dado de seis lados (d6).A soma dos
nuameros resultantes do langamento determina o sucesso ou fracasso de uma acgao
planejada no jogo. Essa aleatoriedade simula as incertezas da vida e cria desafios
variados para os participantes e ler os numeros nos dados estimula habilidades
visuais e compreensao espacial fornecendo uma oportunidade para desenvolver

habilidades numéricas, como contagem e matematica basica
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A interpretagao do resultado do dado é guiada por regras especificas do jogo.
Por exemplo, ao rolar um dado em uma jogada de ataque, os valores mais altos
indicam um ataque bem-sucedido, enquanto valores mais baixos podem resultar em
falhas. Essa interpretacdo dos resultados desenvolve habilidades de tomada de
decisédo, raciocinio légico e pensamento estratégico nas criangas.

O ato de jogar dados também pode envolver atividades motoras finas, como
pegar, rolar e ler os numeros nos dados. Isso contribui para o desenvolvimento da
coordenacao motora e habilidades visuais, promovendo uma melhor compreensao
espacial e uma maior destreza nas maos. Os dados de seis faces também fornecem
uma oportunidade para desenvolver habilidades numéricas através da contagem.

Sendo assim, o Sistema de RPG Galaxia do Futuro conta com 9 dados de 6
lados (D6) cujos numeros 1, 2 e 3 podem ser pintados de vermelho e os numeros 4,
5 e 6 pintados de verde, fornecendo um suporte visual que facilita a compreensao da

crianga acerca do que foi determinado pela rolagem (ver Figura 17).

Figura 17. Foto ilustrativa dos dados.

Fonte: Elaborado pela autora
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O Sistema de RPG Galaxia do Futuro, conta com suas préprias fichas de

personagens, sendo um bloco em branco e algumas fichas ja preenchidas,

exemplificadas na Figura 18.

As fichas em branco serao disponibilizadas aos jogadores e servirdo tanto para

ajudar na crianga, quanto para manejar o status de seus personagens. Através das

fichas os jogadores poderéao preencher e consultar o nome de seu personagem, seus

pontos de habilidade, pontos de vida, pontos de mobilidade, poderes, fraquezas e

demais especificidades.

As fichas preenchidas sao direcionadas aos personagens nao jogaveis (NPCs)

e contém as informagdes necessarias para que o narrador possa jogar com cada um

desses personagens interpretando-os ou usando-os em combate.
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Fonte: Elaborado pela autora
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4.2.17 Mapas

Os mapas desempenham um papel multifacetado, contribuindo para a estética,
imerséo, jogabilidade estratégica e coesao narrativa em jogos de RPG (ver Figura 19)
que permitem:

1. Visualizagao Espacial: Ajudam os jogadores a visualizar o ambiente do
jogo e entender a disposicdo espacial dos elementos, como cidades e locais
importantes. Isso é especialmente util em combates, onde a posi¢ao dos personagens
e inimigos é fundamental.

2. Orientagdo: Ajudam na orientagdo espacial dos jogadores dentro do
mundo ficticio do RPG. Isso é essencial para evitar confusdes sobre a localizacdo de
personagens, pontos de interesse e a dire¢ao das jornadas.

3. Criacao de Ambiente: Contribuem significativamente para a imerséao
dos jogadores, permitindo que eles visualizem o ambiente ao redor. Isso ajuda a criar
uma atmosfera mais rica e envolvente, melhorando a experiéncia de jogo.

4. Desafios Taticos: Em encontros de combate, os mapas proporcionam
uma representacgao visual do terreno, permitindo que os jogadores usem taticas mais
elaboradas. A escolha estratégica de posi¢des, cobertura e movimentos torna-se mais
clara e envolvente.

5. Facilitagao para o Mestre: Para o mestre de jogo, os mapas facilitam a
organizagcdo e a gestdo do ambiente. Eles ajudam a manter o controle sobre
elementos complexos, como encontros, armadilhas e eventos importantes.

6. Engajamento dos Jogadores: A apresentagao visual dos ambientes e
situagdes por meio de mapas muitas vezes aumenta o engajamento dos jogadores,
tornando o jogo mais interessante e estimulante.

7. Personalizagao: Podem ser personalizados para se adequar a narrativa
especifica de uma campanha, destacando elementos Unicos e caracteristicos do

mundo do jogo.
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Figura 19. Foto ilustrativa dos mapas.
Fonte: Elaborado pela autora

4.2.18 Escudo

O escudo desempenha duas fungbes primordiais. Ele oculta materiais
destinados ao uso posterior durante o jogo, garantindo que os demais jogadores
sejam surpreendidos pela historia e diminui estimulos (miniaturas, cartdes de desafio,
anotacgdes, etc.) visualmente perceptiveis. O escudo pode proporcionar um ambiente
mais controlado e previsivel, o0 que pode ser benéfico para criancas que tém
dificuldades em lidar com situagbes sociais complexas. Reduzir estimulos visuais

excessivos também pode facilitar a interagdo com outros jogadores (ver Figura 20).

Figura 20. Foto ilustrativa do escudo frente e verso.

Fonte: Elaborado pela autora
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4.2.19 Mesa

A mesa estelar € uma peca que desempenha um papel fundamental na
imersiva galaxia do jogo. Seu centro redondo giratério simplifica a organizagao dos
mapas, enquanto os controles tateis e gestuais aprimoram a interagdo dos jogadores.
A mesa é subdividida em espacos de trabalho individuais que sao importantes para
acomodar jogadores em um ambiente multiusuario. Essa estrutura permite que cada
participante tenha seu préprio espaco delimitado, promovendo a concentragcédo e
minimizando distragdes. Ao mesmo tempo, a capacidade de combinar esses espagos
atende a necessidade de expandir a mesa para acomodar um numero maior de
participantes, mantendo a funcionalidade e a estética do ambiente seguindo rigorosas
diretrizes de acessibilidade promovendo a inclusdo, permitindo que jogadores com
diferentes capacidades participem igualmente da experiéncia de jogo..Elaborada com
materiais de qualidade superior, a mesa estelar assegura durabilidade, resistindo ao
desgaste associado ao uso continuo. Além disso, seu design com elementos
galacticos contribui para a estética imersiva do jogo, intensificando a experiéncia
visual dos jogadores (ver Figura 21).

O uso da mesa é importante para que o jogador possa estimular as habilidades
visuoespaciais e as funcdes executivas relacionadas a compreensao do espaco do
jogo em suas dimensdes, a propria percepgao dos objetos e a capacidade de
reconhecé-los, a percepg¢ao espacial, inclui-se também a capacidade de avaliar a
localizagéao fisica dos objetos, seja isolado ou em relagédo a outros (Dale et al.2020).
Em relagdo a percepgao espacial especificamente, os jogadores exploram aspectos
como a orientacao de linhas, percepcao de profundidade e percepcao de uma forma,
ao montarem o mapa sobre a mesa. Desse modo, o jogador pode recrutar habilidades
cognitivas nao-verbais de alto nivel que operam sobre as imagens mentais e os
estimulos percebidos, de modo que os jogadores interajam com o ambiente do

Sistema de RPG Galaxia do Futuro.
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Figura 21. Foto ilustrativa da mesa.
Fonte: Elaborado pela autora

4.2.20 Certificado

Apds completar os desafios épicos na jornada pelo planeta Imitatia, localizado
na Galaxia do Futuro, as criancas serdo honradas com o Certificado de Protetor de
Imitatia. Em reconhecimento ao seu comprometimento, coragem e habilidade, este
certificado se torna um simbolo tangivel de suas conquistas extraordinarias (ver
Figura 22).

A aplicagdo estratégica do reforgo positivo emerge como uma ferramenta
indispensavel no manejo de criangcas que enfrentam transtornos de

neurodesenvolvimento. Inidmeros estudos destacam de maneira consistente a
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eficacia do reforgo positivo na promogao de comportamentos desejados e na redugao
de padrées comportamentais desafiadores nesses casos (Rafi et al. 2020). A
importancia singular do reforgo positivo reside em sua habilidade intrinseca de
aumentar as chances de manifestacdo de comportamentos apropriados,
desempenhando, assim, um papel crucial no processo de desenvolvimento e

aprendizado dessas criangas (Rafi et al. 2020).

Certificamos que

astronauta e aventureiro Treinix, enfrentou arduos desafios para

proteger o planeta Imitatia e todos os seus habitantes, ganhando
assim o titulo de Protetor de Imitatia. Nos, Imitrix, seremos

eternamente gratos por seus feitos.

DATA ASSINATURA

Figura 22. Foto ilustrativa do certificado.
Fonte: Elaborado pela autora

4.3 Analise Inicial Da Validade Social

Com a finalidade exploratéria para observacao qualitativa, foram convidadas
trés criangas com perfis cognitivos diferentes. A anamnese para a coleta de
informagdes foi conduzida. O objetivo principal foi verificar a viabilidade do Sistema
de RPG Galaxia do Futuro na jogabilidade, no treinamento de habilidades
socioeducacionais e de linguagem em criangas com Transtornos do

Neurodesenvolvimento. Por meio das Matrizes progressivas coloridas de Raven
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(2018), este estudo coletou dados com o objetivo de avaliar a capacidade do individuo
de identificar relagdes, reconhecer padrdes e aplicar raciocinio indutivo para chegar a
uma solugao. Além disso, foram coletados feedbacks do publico-alvo, incluindo pais
por meio do Formulario de Aceitabilidade/Pais (consultar apéndice A), criangas com

Transtornos do Neurodesenvolvimento por meio do Questionario de
Satisfacdo/Crianga (consultar apéndice B) e dos terapeutas através da Ficha do
Terapeuta (consultar apéndice C). Com base nessas avaliagdes, seréo realizados

ajustes no programa de RPG para aprimorar sua exequibilidade.

4.3.1 Historia clinica das criangas participantes

Neste capitulo, serdo apresentadas sinteses das histérias clinicas das criancas
participantes, visando nao apenas destacar os pontos cruciais, mas também
proporcionar uma compreensao mais aprofundada dos desafios, conquistas e
nuances individuais enfrentadas por cada uma delas. A seguir, a Tabela 7 ilustra a

histéria clinica da crianca 1.

Tabela 7

Historia Clinica Da Crianga 1

Crianca 1

Sexo: Masculino

Idade: 9 anos

Série escolar: 3%série/ 4°ano

Diagnéstico: Paralisia Cerebral Espastica Diplégica; GMFCS nivel .
Observagdes clinicas: Raven: Pontuagao 17 percentil 5

A gestacdo da mae ocorreu aos 41 anos, sendo marcada por diabetes gestacional. O parto
prematuro ocorreu as 30 semanas de gestagao, exigindo a intubagdo do recém-nascido, que pesava
1,200 Kg. A permanéncia na UTI neonatal foi de 57 dias, onde enfrentou complicagbes, como
ictericia. Aos 3 dias em casa, uma crise de apneia o levou de volta ao hospital, resultando em um
periodo de internacao de 14 dias.

Aos 8-9 meses, ao manifestar uma tentativa de locomocéao arrastando-se com as pernas
dobradas para tras, realizou consulta médica e foi diagnosticado com paralisia cerebral. Apesar dos
desafios fisicos, demonstra agilidade mental, assimilando rapidamente informagbes e participando
ativamente nas atividades escolares, embora expresse preocupag¢ao sobre seu conhecimento.

As conquistas motoras incluiram ficar em pé com apoio aos 2 anos e a capacidade de se
levantar aos 2 anos. A aquisi¢ao da linguagem teve inicio com palavras isoladas aos 7-8 meses,
formando frases aos 2 anos. No entanto, para as habilidades motoras finas, as dificuldades

persistem até a idade atual, caracterizada por dificuldades para desenhar figuras. Apesar da
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dificuldade em segurar objetos e coordenar movimentos, demonstra habilidades criativas,
envolvendo-se em atividades como pintura, criagdo de objetos e trabalhos manuais com papel.
Apresenta interesse em historias, demonstrando habilidade em compreender e narrar com
rigueza de detalhes, além de demonstrar entusiasmo por computadores e jogos desde pequeno.
Possui amigos e menciona ter dois melhores amigos. Frequenta uma escola regular com suporte de
um professor de apoio (CID 80), principalmente para assisténcia no banheiro, embora ja possa
realizar tarefas como se vestir e limpar sozinho, exceto por amarrar os sapatos.
O acompanhamento terapéutico inclui fisioterapia, realizado trés vezes por semana, e

natagao, duas vezes por semana, buscando aprimorar suas habilidades motoras e funcionais.

Um atendimento integral, seguro e eficaz, personalizado conforme as
necessidades especificas de cada crianga, requer um entendimento da sua historia

clinica. Consulte a Tabela 8 para detalhes da histéria clinica da crianga 2.

Tabela 8 Historia Clinica Da

Crianga 2

Crianga 2
Sexo: Masculino
Idade: 9 anos
Série escolar: 3%série/ 4°ano
Diagnéstico: Transtorno do Espectro Autista (TEA); nivel 2 de suporte.
Observagodes clinicas: Raven: Pontuagéo 35 percentil 97,7

A gestagdo da mée ocorreu aos 34 anos. Foi uma gestagdo programada,com
acompanhamento regular, tranquila, mas com intercorréncia no parto devido a pré-eclampsia, sendo
o parto tipo cesariana. O bebé, saudavel, iniciou a amamentacdo e recebeu cuidados em casa. A
mae teve sintomas depressivos apds o parto. Nos primeiros meses, o desenvolvimento foi normal,
mas entre um ano e meio e dois anos, houve atrasos na fala e dificuldades motoras. Aos dois anos,
foi diagnosticado com TEA. Recebeu intervengdes, incluindo 20 sessbées de Fonoaudiologia e
Terapia Ocupacional. Demonstrou interesse em letras e nimeros aos 3 anos.

A saude fisica é boa, com padrédo de sono tranquilo e episédios ocasionais de bronquite
controlados sem medicamentos. Na alimentagdo, passou de ndo seletivo para preferéncias
especificas, como o "mexiddo". E hiperativo, concentrando-se apenas em seus interesses, com
manifestagdes de estereotipias. Prefere interagdes sociais, especialmente com criangas, mas busca
ficar sozinho quando n&do gosta da atividade. Tem dificuldades na comunicagdo verbal, mas
demonstra interesse em conversas relevantes para ele.

Gosta de sair, mas nao interage muito com as pessoas ao redor. Tem predilegdo por
computadores e tablets em detrimento das interagbes sociais. Ruidos especificos o perturbam.
Apresenta baixa irritabilidade geralmente, mas fica apreensivo quando negado algo. Tem dificuldade
em expressar emogdes e manter atengdo em assuntos que nao lhe interessam. Em algumas
situagdes, parece ausente ou desinteressado, o que pode causar a impressdo de que se sente
invisivel ou ndo envolvido nas interagdes ao seu redor.
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Conhecer a historia clinica da crianca é fundamental ndo apenas para
personalizar o tratamento e prevenir complicacdes, mas também para fortalecer a
confianga mutua entre o profissional de saude e a familia. A Tabela 9 destaca a

historia clinica da crianga 3.

Tabela 9 Historia Clinica Da

Crianga 3

Crianca 3
Sexo: Feminino
Idade: 12 anos
Série escolar: 42série/ 5°ano
Diagnéstico: Paralisia Cerebral espastica unilateral (direita); Deficiéncia Intelectual; GMFCS nivel
l.
Raven: Pontuacdo 13 percentil 1

A mae da crianga 3 engravidou aos 30 anos. Durante o pré-natal, a gestante enfrentou
complicagbes sérias, incluindo pré-eclampsia e sindrome de HELLP, que afetaram o curso normal
da gravidez. Como resultado, o bebé nasceu prematuramente por cesariana, com 27 semanas,
pesando 695g, sendo classificado como recém-nascido adequado para a idade gestacional (RN
AlG). Logo apds o nascimento, devido a instabilidade hemodinamica e ictericia, foi transferido para
o Centro de Terapia Intensiva (CTI), onde precisou de ventilagdo mecanica. A estadia no CTI durou
112 dias, durante os quais recebeu nutricdo parenteral nos primeiros 16 dias de vida.

Exames de ultrassonografia transfontanelar revelaram hemorragia grau lll bilateral e
leucomalacia periventricular, indicando um comprometimento neuroldgico significativo. Como
resultado dessas condigdes, a crianga 3 experimentou atrasos no desenvolvimento, comegando a
falar aos dois anos, andando aos trés anos e adquirindo autonomia na alimentagao aos quatro anos.

Diversas intervengdes foram realizadas, incluindo fisioterapia, fonoaudiologia e
psicopedagogia. Houve melhorias notaveis na dicgéo, na escrita € na habilidade motora global da
crianga ao longo do tempo. Atualmente, a crianga 3 esta frequentando o 5° ano em uma escola
regular e € acompanhada por ortopedista, pediatra, oftalmologista e fisioterapeuta.

Apesar de demonstrar carinho em suas relagdes familiares e interpessoais, a adolescente
apresenta aversdo a escola e resisténcia a mudangas. Comportamentos de desconforto sao
observados quando suas vontades sado contrariadas, especialmente em relagcéo aos pais e ao irmao
mais novo.

A dindmica familiar da crianga 3 € marcada pela harmonia e cooperacdo. Ela tem um irmao
de 4 anos com desenvolvimento tipico. Nao ha relatos de estresse ou conflitos, e a rotina
compartilhada entre os membros da familia € considerada normal. As finangas séo sustentadas pelo
trabalho dos pais, que também planejam melhorias na moradia. A relagdo com os vizinhos € positiva
e a familia participa ativamente de atividades sociais e de lazer. As responsabilidades domésticas
s&o equilibradas, com ambos os pais envolvidos no cuidado dos filhos. Nao ha preocupacgdes com
o impacto das dificuldades da crianga 3 sobre o irm&o. A familia planeja trocar de casa e carro para
uma melhor comodidade no futuro.

4.3.2 Observagées dos terapeutas

Com base nas observacgdes dos terapeutas durante a interagao da crianca no
jogo, podemos destacar seu comportamento e envolvimento destacados na Tabela
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10.

Tabela 10

Observagées Dos Terapeutas

Criancga Observagoes dos terapeutas

Observou-se habilidades sociais e cognitivas notaveis na crianga 1. Ela nao apenas
compreendeu comandos simples e complexos, mas também participou ativamente
do jogo, demonstrando interesse e concentragédo. Sua capacidade de interagir com
0s outros jogadores, seguir as instrugdes do jogo e respeitar suas regras reflete um
comportamento cooperativo e respeitoso. Além disso, ao criar seu préprio
personagem e elaborar narrativas, ela demonstrou criatividade e imaginacéo,
contribuindo para uma experiéncia rica e envolvente.A participacio no jogo Galaxia
do Futuro estimulou o desenvolvimento de habilidades essenciais, proporcionando
uma oportunidade para explorar suas capacidades e fortalecer habilidades sociais,
cognitivas e emocionais de maneira inclusiva e integrativa.

A crianca 2 demonstrou um bom nivel de envolvimento no jogo, embora as vezes
precisasse de assisténcia para interagir plenamente com os outros jogadores. Sua
participagéo e interagao foram notaveis, apesar de alguns momentos de disperséo.
Apesar do contato visual limitado, a crianga seguiu as regras do jogo com diligéncia.
Ao criar seu préprio personagem e colaborar na constru¢do de narrativas com
suporte, mostrou um desejo claro de contribuir para a dindmica do jogo, revelando
uma disposigao positiva para aprender e se envolver ativamente. A participagao no
jogo Galaxia do Futuro foi uma experiéncia enriquecedora que estimulou sua
criatividade e capacidade de cooperacao, beneficiando seu desenvolvimento social
e cognitivo.

Inicialmente, a crianga 3 mostrou-se retraida e pouco interessada nos desafios
propostos e na narrativa do jogo, enfrentando dificuldades na interagdo com outros
jogadores e na compreensao de comandos simples. Contudo, ao longo da partida,
seu envolvimento progrediu gradualmente. Superando os desafios iniciais, ela
conseguiu realizar trocas de turno e participar ativamente. Com o tempo,
demonstrou uma maior interacdo com os outros participantes, embora
ocasionalmente tenha se dispersado. E notavel seu contato visual consistente e sua
habilidade em seguir as instru¢des do jogo, refletindo seu comprometimento.
Recebendo orientagdo, ela ndo apenas criou seu proprio personagem, mas também
contribuiu significativamente para as narrativas, mostrando um interesse genuino
em participar ativamente. Além disso, demonstrou respeito pelas regras
estabelecidas, evidenciando um comportamento colaborativo e receptivo ao
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aprendizado durante toda a experiéncia. A participagdo da crianga no jogo Galaxia
do Futuro destacou-se pelo progresso visivel e pelo envolvimento crescente,
ilustrando ndo apenas sua superagao de desafios, mas também seu
desenvolvimento em habilidades sociais e de colaboragao.

As observacgdes destacam n&o apenas o desenvolvimento das habilidades das
criangas durante o jogo, mas também sua disposicdo para aprender, interagir e

colaborar em um ambiente social e ludico.

4.3.3 Aspectos positivos do Sistema de RPG Galaxia do Futuro

Os pais compartilharam aspectos positivos relacionados ao novo programa,
observando uma evolugado na forma como percebiam as competéncias de seus filhos,
especialmente em relac&o a criatividade e interacéo social. A medida que os filhos se
envolviam com o Sistema de RPG Galaxia do Futuro, os pais adquiriram uma
compreensao mais profunda, reconhecendo o potencial de crescimento que se
manifestava em suas criangas. Além de observarem suas habilidades criativas,
testemunharam melhorias significativas em suas interagbes sociais € no cumprimento
das regras, que se tornaram mais colaborativas e enriquecedoras. A Tabela 11
apresenta algumas das respostas fornecidas pelos responsaveis por meio do

questionario, respaldadas por fundamentos tedricos pertinentes a cada uma delas.

Tabela 11
Respostas Dos Responsaveis

Falas dos responsaveis Embasamento cientifico Referéncia
"Durante o jogo eu o vi Programas de treinamento que Bauminger et al. (2008)
interagindo mais, mais incluem o ensino de habilidades

concentrado e cumprindo de conversagao tém sido

regras." eficazes na melhoria das
interagdes sociais em criangas
com TEA.
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A ocorréncia de cenarios Bowman, (2010)
especificos onde um
personagem assume um papel
de lideranca, negocia, distrai
ou até engana um terceiro,

"A interagdo social inicial foi exige nao apenas a
mais restrita, depois ela se comunlcai\gao, mas a
modulac&o da forma como se

H n . . re
soltou mais. comunica, e assim, adequa-la

ao seu objetivo. Essas
caracteristicas fazem do RPG
0 ambiente ideal para a pratica
e o aperfeicoamento das
capacidades de comunicagao
e interagdo social

"Observei ele interagindo mais, Os RPGs oferecem Hammer & Turkington,
achei ele criativo e com uma oportunidades poderosas para (2021)
boa postura durante o jogo." 0s jogadores se envolverem

com a histéria, permitindo-lhes

situar-se ficcionalmente em

periodos e eventos historicos.

Isso, por sua vez, contribui para

a promogao da autonomia,

criatividade e adaptacgao social

Através do questionario de satisfagao direcionada para as criancgas, foi possivel
verificar a aceitabilidade do Sistema de RPG Galaxia do Futuro. O questionario aborda
aspectos-chave, como: diversao: o entretenimento proporcionado pelo jogo;
compreensao: a clareza das regras e mecéanicas; gosto: a preferéncia pessoal das
criangas em relagao ao jogo; interagao: a dindmica social entre os participantes; fazer
amigos: capacidade do jogo de facilitar novas conexdes; emogao: as emogodes
evocadas pelo desfecho do jogo e material do jogo e a qualidade e apelo visual dos
componentes. As respostas das criancas destacaram a diversao, aprendizado e
conexao social proporcionados pelo jogo, além de demonstrarem sua capacidade de
reflexdo e expressao (ver Figura 23). Este questionario ndo apenas auxilia na
compreensao dos desenvolvedores, mas também destaca a importancia de
considerar a voz das criangas na criagao de experiéncias de jogo mais enriquecedoras

e inclusivas.



SATISFAGAO COM O JOGO
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Figura 23. Respostas das criangas.
Fonte: Elaborado pela autora
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5 CONCLUSAO

A presente dissertagcédo objetivou descrever o desenvolvimento do sistema de
RPG Galaxia do Futuro, destacando a relevancia do RPG como uma ferramenta para
o0 desenvolvimento e aprimoramento das habilidades em criangas e adolescentes,
especialmente aqueles com Transtornos do Neurodesenvolvimento. Ao fornecer um
ambiente ludico e inclusivo para explorar habilidades cognitivas, afetivas e sociais, o
sistema Galaxia do Futuro se mostrou como um recurso inovador e promissor para
preencher lacunas no desenvolvimento infanto-juvenil relacionado as habilidades
socioemocionais. A falta dessas habilidades pode contribuir para dificuldades sociais
e emocionais, sobretudo em individuos com Transtornos do Neurodesenvolvimento,
o que reforgca a urgéncia por intervengdes que adotem uma abordagem inclusiva e
psicossocial para promover o crescimento e desenvolvimento dessas criangas.

A jogabilidade do sistema de RPG Galaxia do Futuro revelou-se benéfica para
o desenvolvimento de criangcas com Transtornos do Neurodesenvolvimento. Este
ambiente ludico e controlado ndo apenas facilitou a melhoria das habilidades
sociocomunicacionais, mas também promoveu a atencdo compartilhada, essencial
para o desenvolvimento social. Durante as sessdes do jogo, as criangas puderam nao
sO resolver problemas, trabalhar em equipe e comunicar-se eficazmente, mas
também aprenderam a importancia do cumprimento de regras respeitando limites e
compreendendo a importancia da estrutura e da ordem, aspectos cruciais para sua
adaptacgdo social através de narrativas que estimulavam a criatividade e a imaginagao.

A partir das observagdes qualitativas realizadas por terapeutas com criangas e
pais envolvidos no jogo Galaxia do Futuro, foram identificados beneficios significativos
para o desenvolvimento de criangas com Transtornos do Neurodesenvolvimento.
Mesmo com a variagao dos perfis clinicos das criangas participantes, os terapeutas
notaram melhorias nas habilidades sociais e cognitivas, evidenciando maior
capacidade de compreender e seguir comandos, além da observagcdo do maior
engajamento no jogo. A interag&o entre os jogadores foi destacada como um aspecto
positivo, 0 que pode explicar uma melhoria na cooperagédo e no respeito quanto as
regras estabelecidas. Além disso, ao criarem seus proprios personagens e
contribuirem para as narrativas do jogo, as criangas demonstraram um aumento

significativo na criatividade e na capacidade de colaboracao.
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Os pais notaram melhorias significativas nas habilidades criativas e na
interacdo social de seus filhos a medida que eles se envolviam com o sistema de RPG
Galaxia do Futuro. Houve uma evolugao positiva nas competéncias das criancas,
além de uma maior habilidade em interagir de forma colaborativa com outros
jogadores. A maioria das criangas expressou ter se divertido bastante durante o jogo,
achando-o facil de entender e desfrutando da experiéncia. Elas também relataram
interacdes positivas com outros jogadores e sentiram-se muito satisfeitas ao final das
sessdes do jogo, avaliando de forma positiva o material utilizado.

Esta pesquisa evidenciou que o investimento em métodos inovadores, como o
RPG, para oferecer oportunidades significativas de desenvolvimento a criangas e
adolescentes resultou em beneficios para a interacdo social dos participantes,
mostrando-se uma ferramenta potencialmente util tanto em ambientes clinicos quanto
escolares. Estes resultados iniciais demonstram a necessidade de continuar
explorando a eficacia e a implementagao dessas estratégias, favorecendo o acesso a
uma variedade de recursos que promovam bem-estar e desenvolvimento pessoal
para criangas com Transtornos do Neurodesenvolvimento. O sistema de RPG Galaxia
do Futuro representa um avancgo notavel nessa area.

Como continuidade a esse avancgo, estudos futuros deverdo ser conduzidos de
forma a realizar a analise da eficacia do jogo de forma a validar seu impacto e utilidade
nos contextos educacional e terapéutico. Ao examinar como a participagcao no sistema
de RPG Galaxia do Futuro influencia as habilidades sociais, linguisticas e de jogo das
criangas com Transtornos do Neurodesenvolvimento, sera possivel investigar se o
jogo alcanga os objetivos propostos. Além disso, essa avaliagdo permitira identificar
areas que necessitam de aprimoramento, adaptar o jogo as necessidades especificas
dos usuarios e justificar sua implementagao continua. Os resultados obtidos ndo s6
contribuirdo para o aprimoramento do jogo, mas também para o avango do
conhecimento cientifico sobre intervengdes baseadas em jogos nesse grupo de
criangas, promovendo assim seu uso eficaz como ferramenta de desenvolvimento e
intervencao.

Seria viavel a introducao de novas habilidades a serem trabalhadas dentro do
jogo (incluindo novos planetas e desafios, por exemplo). Essa ampla variedade de
cenarios proporcionara aos participantes experiéncias de aprendizado

enriquecedoras e diversificadas. Ao incorporar esses novos elementos, o sistema de
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RPG Galaxia do Futuro podera se tornar um recurso mais abrangente para promover
o desenvolvimento das criangcas e adolescentes com Transtornos do
Neurodesenvolvimento.

O conteudo desta dissertagao sera incluido em um Manual Técnico da Galaxia
do Futuro, que fornecera diretrizes claras para profissionais de saude e educadores
interessados em implementar esta abordagem inovadora. Esta iniciativa visa nao
apenas expandir o uso do RPG como estratégia terapéutica, mas também promover
um ambiente inclusivo e enriquecedor para o desenvolvimento integral dos

participantes.
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DADCS DO PROJETO DE PESQUISA
Titulo da Pesquisa: GALAXIA DO FUTURD: DESENVOLVENDD HABILIDADES SOCIAIS ATRAVES DE
ROLE-PLAY NG GAME (RP3GE)
Pesquisador: Vitor Geraldi Haase
Area Temdtica:
Versdo: 1
CAAE: T6603623.0.00005134

Instituicio Proponente: TREINI BIOTECNOLOGIA LTDA
Patrocinador Principal: Fnanciamento Prdprio

DADOS DO PARECER

Nomero do Pamrecer: G558 340

Apresentacio do Projeto:
Ag informagies contidas na apresentacio, rscos e objetivos da proposta foram obtidas do documento
infilulado Projelodepesquisa.pdf anexado a plataforma Brasi na data da 15/11/2023,

introdugao. Desenvolver habilidades sociocognitivas em ¢riangas com Transtomos dao
Meurodesenvolvimento & essencial para melhorar seu bem-estar social, emocional e académico, reduzir
problemas de componamento & maximizar seu potencial, Intervengdes que abordam a atengio conjunta e o
desanvahl/imanto socicamocional 18m impaclos positivos nesse sentido. A ullizacio de Serous Games,
incluindo Role Playing Game (RPG), demonstrou ser eficaz na promaogio de engajamenta, mativagio,
aprendizagem aliva & no apimaoramento de habilidades socials e cognitivas em criangas com Transtornos
do Meurodesenvalvimento, Essas abordagens inovadoras aferecem um ambiente seguro e estrulurado para
promover criatividade, imaginagao, inleracio sodcial, solugao de problemas e desenvolvimento cognitiva,
Messe senlido, acredita-se que a introdug8o dessas cnancas na "Galaxia do Futura®, um ambiante
tergpéutico fundamentado em RPG, conduzird a melhonas substancisis no desenvohlimento de habilidades
socoeducalivas, abrangando aspactos coma comunicacio, interacio socal @ resolugdo da problemas, em
comparagio com as técnicas terapéuticas comencionais, Objetivos: Fase 1) Desanvolver um programa de
Role Playing Game (RPG) presencial para reinamento de habilidades socloeducacionals e de inguagem de
criangas com paralisia carabral efou com Transtomos da

Endorogo:  Alameda Erequesl Dias N 275 3o andar ao lado dos eevadames

Baima:  Sarta Eigéni CEP: 30 130-110
UF: MG Municiplo: BELOHOREZONTE
Telefona: (31)3248-7155 E-small; copfidfeluma argbr
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Meurodesenvolvimenio, Fase 2, Verificar a exequibilidade do programa de RPG presencial para treinamenio
de habikdades socioeducacionals e de inguagem de criangas com parakisia cerebral e/ou com Transtormos
do Meurodesanvolvimanto, Fase 3: Verificar a eficacia do programa de RPG no processo de freinameanio da
habilidades sociceducacionais e de linguagem de criangas com paralisia cerebral elou com Transtormos do
MNeurodesanvalvimanto. Méltodo: O estudo adotara uma séne da esludos quase-expanmentais de caso Gnico
com linha de base mdltipla e distibuiclo aleatdnia (Koehler-Levin) do tipo A-B, Serbo convidados a participar
do estudo criangas com kade entre sels @ doze anos e avaliadas mudancas longitudinals nas habilidades
socioaducacionais e de linguagem am ciangas com Transtomos do Neurodesanvolvimenio participanies do
programa da Galixia do Futura,

Coniruscdo oo Parecer: BS540

Objetivo da Pesquisa:

Deservalver, aperfeigoar e fazer uma avaliagho inicial dos efeitos do uso do jogo Galdxia do Futuro, como
farramenta para treinar habilidades sociais e de linguagem am criancas com Transtornos do
Meurodasenvalvimenta através da namagio colaborativa de histdrias, interpretagio de personagens &
tomada de decisbes.

AvaliagAo dos Riscos e Beneficios:

RISCOS

A parlicipacao no projeto acameta nscos que 580 considerados minimos, Eslas riscos podem sa manifestar
sob aforma de sintomas como fadiga, ansiedade, frustracho ou imitabilidade . m Todo esforgo serd feito no
sentido de alentar para o bem estar fisico @ psicoldgico dos parficipantes, interompendo a testagem ou
intervencho 808 menares sinais de desconforio, além de se adolar procedimentos de relaxamentos &
escamecimento, As criangas recebardo arienacio de que thm o direito de salicitar a intermupgho dos leses
ou intervengdes a qualquer momenta. Os dados colelados serdo registrados em prontuanios, pass veis de
analise e posslvel publicasdo em trabalhos e eventos centlficos, Entretanto, é importante destacar que a
wentidade dos participantes parmanecara estrlamante confidencial em lodas as elapas da pesquisa, Nao
ha riscos relacionados & violagso da privackdade ou uso inadequada dos dados, uma vez que nenhum
participanie terd suas informacdes pessoas divulgadas sem consantimento prévio, induindo quakjuer dado
que possa idenlifica-los. A pesquisa garantid a confidenciafidade, privacidade e prolecio da imagam dos
participantes, assegurando que as informaghes nfo sejam usadas de farma prejudicial, nfo levem a
astigmatizagio, naa intarfirtam na vida & na mmolina dos individuos.

BENEFICIOS

Participar da intervengdo proporcionard 4 cranga beneflcos que incluem um aprimoramento

Endarego:  Ammeda Exaquisd Dias N° 275 Joandar oo lado dos devadares

Bairrg:  Sarla Efiginia CEP; 30130110
UF; MG Municipio: BELD HORIZONTE
Telofona: (3132487155 Email; cm@@lumaang b
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Conirmu: o do Parecer G588 30

significativo na comunicagho, Messe conlexio, ela tera a oporiunidade de forialecer sua capacidade de
compreender & seguir regras, habllidades cruclaks para o desenvolvimento de relagbes soclais sdlkdas eo
cultivo da autadisciplina. Além disso, o programa tam como abjetivo lambém aprimarar a habilidade de
imitagao, que desampenha um papel fundamental em seu processo de aprendizado, tomando mais eficaz a
aquisigio de novas competéncias a, assim, coniribuindo para um desanvalvimento cognitiva mais
abrangenta, O grupo de pesquisadores se compromeie 8 elaborar relatdrios individuais com os resultados
da andlize dos dados dos parlicipanies da pesquisa (pacientes) pré e pds realizada por profissionais das
diferantes areas envolvidas no processo de intervengio (Psicdlogo e Fonoawdidloga).

Comantarios e Consideragdes sobre a Pesquisa:

Pesquisa de relevéncia que atende em sua ultima versfo apresentada ag CEP todos os critérios
estabelecidos pela Resolugao CHNS 486/2012 @ na NMormma Operacional Ma 001/2013 do CNS.
Consideragdes sobre os Termos de apresentagdo obrigatoria:

Temnos de Assentimentio Livre e Esclarecido TALE - Apresentades em conformidade

Termos da Consantimento Livre @ Esclarecido TCLE- Aprasentados em conformidada

Declaragbes de Instituighes Coparficipanies- Apresentados em conformidada

Temno de Responsablidade e compromisso do Pesquisador - Apresentado em confarmidade

folha de rosto - Apresentada em conformidade

Conclusfes ou Pendénclas e Lista de Inadequacies:

Mao foram geradas pendéncias para a proposta.

Consideragdes Finais a critério do CEP:

Diante do exposto, 0 Comité de Etica em Pesquisa Ciéncias Médicas, de acordo com as atribuighes
definidas na Resolucio CHS 466/2012 @ na Marma Operacional Mo 001/2013 do CHS, manifesta-sa pela
aprovagdo da proposta apresentada em sua ultima vershio,

Este parecer fol elaborado baseado nos documentos abaixo relacionados:

Tipo Documenio Arquive Postagem Autar Siluacho
Informaghes Dasicas|PE_INFORMALGOES _BASICAS DO P | 12122023 Aceilo
do Prajeta RCLETO 2247417 pel 13:5042
TCLE/ Termos de | TGLEFASED pdf 121272023 |PATRICIA Aceilo
Assentimento | 13:5008 |APARECIDANEVES
Jusfficativa da SANTANA
Auséncia

Endorego: Almeda Erequia Dias N® 275 Joandar ao lado dos devadams

Bairrg: Santa Efighna CEP: 30.130-110
UF; MG Municiplo: BELD HORLWWONTE
Tolofone: (31 A248-7155 E-mal;  copfisiuma org br

Pagna T de 08




121

CIENCIAS MEDICAS DE MINAS ™ Plabaforma
GERAIS - FCM-MG A Brasil
Continiacio oo Parscer 6658 3140
TCLE/ Termos de | TCLEFASEZ pdf 12122023 |PATRICIA Aceiin
Assentimenta / 1349:56 |APARECIDA MEVES
Justificativa de SANTANA
TCLE/ Termos de | TCLEFASE1.pdl 12122023 |PATRICIA Aceiin
Assentimanta [ 134853 |APARECIDA NEVES
Jusfificativa de SANTANA
| Auséincia _
Irformaghes Basicas| PE_INFORMACOES BASICAS DD P | 15412023 Aceiin
| do Projeto ROJETO 2247417 pdf 17:17.35
Projeto Detathado ¢ | Projelodepesquisa pdf 15112023 |Vitor Geraldi Haase | Aceilo
Brochura 11330
| Imva stigadaor
Declaracho de termoresponsabilidadedopesquisadares] 151 1/2023 |Vitar Gerakdl Haase | Aceip
Pesquisadores ponsavel.ipg 16:44:00
Outros MateriaisdoprogramaGalaxiadoF uturo.p | 15712023 |Vitor Gerakdl Haase | Acsii
df 16:42:15
Declaracao de Institu icaoparceiraesoola . pdf 1512023 |Vior Geraldi Haase | Aceio
Instituicho & 164045
Infraasiulura
Dedlaracao de institulcaoparceiracinica jpg 151 12023 |Vitor Geraldi Haase | Acelio
Instituicha & 164026
Infraasiulura
TCLE/ Termos da | TERMODEASSENTIMENTO . pdf 151 12023 |Vitar Geraldi Haasa HAcaiio
Assentimanta / 16:38:50
Justificativa de
Auséncia
TCLE/ Termos da | TCLEFASEJ pdf 1512023 |Vitar Geraldi Haasa HAcaiio
Agsantimenta / 16:38:32
Justificativa da
Auséncia
TCLE! Termos da | TCLEFASEZ pdf 151 12023 |Vitor Gerakdi Haasa HAcailo
Agsentimento [ 163817
Justficativa de
Auséncia
TCLE/ Termos da | TCLEFASE1.pdf 151 1W2023 |Vitar Geraldi Haasa Acailo
Azzentimenta / 16:38:01
Justificativa de
Auséncia - o
Folha de Rosto folhadarosio. pdf 151 12023 |Vitar Geraldl Haasa Acaiio
16:31:06
Shuacho do Parecer:
Aprovada

Necessita Apreciagao da CONEP:

Endorega:  Alameda Erequel Oas N® 275 3o andaraa bdo dos elevadones

Bairrg; Santa Efigénia
UF; MG
Talefona:

CEP: 30.130-110

Municiplo: BELD HORIZONTE
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Confiraacio do Parscer 50588 140

T
BELO HORIZOMTE, 20 de Feverairo de 2024

Assinado por:
Leila Santos
{Coordanadaor(a))

Endaorapo:  Alameda Eraquel Dias W™ 275 3o andarao bda dos slevadores

Balrg  Sarta Efgéna CEP; 30130110
UF; MG Mumnicipio:  BELD HORIZONTE
Talafons: (31}3248-7155 E-mail; cepfideumann br
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Apéndice B

LUNNERSID DE FEIJ'EHAL DE MINAS GERAIS
[NOME D UNIDADE]
[NOME DO DEPARTAMENTO)

PARECER N® 1212024
PROCESS0 N 23072, 218434/2024-00
ASSUNTO: Parecer para comité de etica em pesquisa

PARECER SOBRE INCLUSAD DA UFMG COMOD INSTITUICAD CO-PARTICIPANTE EM
PROJETO DE PESQUISA

INTERESSADO: Prof. Dr.Vitor Geraldi Haase

HISTORICO: Examinei, a pedido da Chefia do Departamento de Psicologia, o projeto de pesquisa
intitulado “Galaxia do Futuro: Um contexto narrativo para o desenvolvimento de habilidades e
estratégias sociocognitivas por meio de role-play game” de interesse do Prof, Vilor Geraldi Haase,
O projeto de pesquisa estd sendo desenvolvido na empresa TREINTec Ltda, Rua Carmélia Loffi
17, Ribeirfio das Neves, apos ter sido aprovado pelo Comité de Etica em Pesquisa da Faculdade
de Ciéncias Médicas de Minas Gerais sob nimero CAAE 78603623.0,0000, 5134 Uma das
pesquisadoras paricipantes do projeto € a psicdloga Patricia Aparecida Neves Santana,
mestranda do PPG em Meurcciéncia, O projeto esta sendo submetido & apreciacio da Camara do
Departamento de Psicologia para que a UFMG seja incluida comao instituig o co-participanie, de
moda gue o projeto possa ser utilizado na dissertacio de mestrado da aluna.

DOCUMENTACAD: O processo vem instruido com &) Projeto de pesquisa; b) Aprovacio pelo
CEP da FCCMG,; ¢) Folha de Rosto; d) Informagies basicas do projeto; e) Instituigbes parceiras
(Clinica Reabilitar @ EM Francisco Labanca, ambas de Justindpolis, Ribeiro das Neves); d)
Termo de assentimento; ) TCLES para asFase 1, 2 e 3,

ANALISE DO PROJETO: O projeto Galdxia do Futuro tem por objetivos: &) Desenvolver um
programa de role-playing game (RPG) para criangas com transtomos do neurndesemnohimenio
tais como paralisia cerebral, autismo, deficiéncia intelectual e sindromes geneticas; b) Analisar a
adequacfio e aceitabiidade (validade social) do jogo por 34 criangas de 6 a 12 anos com
caracteristicas da populagdo-alo, Criangas com transtornos do neurcdesenvolvimento
apresentam importantes restrigbes a sua Paricipagio, definida com engajamento em atividades
ocupacionais, lazer e sociais de um modo em geral, tais como definidas pelo Modelo
Biopsicossocial da OMS, As restrighes a Participacio, por sua vez, dificultam a aquisicao de
habilidades sociocognitivas e adaptagio psicossocial, comprometendo a qualidade de vida dessas
criangas, Uma das formas mais importantes de Participagio para a promogio do desemohimento
das criangas s80 0s jogos baseados em regras. Os role-play games sio uma forma de jogo
baseado em regras, a qual inchii elementos de interagdo social, regras de jogo, namrathas,
representacies de papeis sociais, manejo de interacies socials cooperativas e competitivas etc,
O ohjetivo do projeto é desenvolver um jogo de RPG adequado s habilidades e interesses das
criangas com transtornos do neurcdesenvolvimento, de modo que tenham oportunidade de
expandir suas atividades de Paricipagio. & metodologia empregada no projeto € qualitativa, O
projeto esta sendo implementado em trés fases: 1) Desemnvolvimenio: Inicialmente, foi realizada



uma revisfio da iteratura sobre jogos sérios para criancas com ranstornos do
neusdesenvolvimento, A sequir fol realizada uma consuliona com um perito em RPG. Apds essas
etapas iniciais fol formada uma equipe formada por duas psicdlogas, uma fonoaudidloga, uma
terapeuta ocupacional e um consultor em RPG. A equipe desenvolveu entio as atividades que
constivem o jogo, as quais foram entiio produzidas por uma equipe de designers graficos; 2)
Adaptagio e Exequibilidade; Criangas com transtornos do neurodesenvohimento estio sendo
convidadas a participar do jogo, respondendo a sequir a uma entrevista na qual avaliam a
jopabiidade, o prazer gue sentiram jogando, sua aceitacio, bem como 80 owvidas sugesties. Os
pais respondem também a um questiondno de validade social jogo; 3) Eficacia; Uma estimativa
inicial da eficacia do jogo sera realizada na proxima fase do projeto, na qual os pesquisadoes
avaliario e registrarfio o emvohimenio das criangas e seu desempenho no jogo através de uma
checklist,

AVALIACAD DO PROJETO: O projeto esta bem delineada do ponto de vista metodologico, sendo
o referencial tedrico atualizado e adequado para os objetivos. O projeto visa SUpnr uima impotante
lacuna nas intervengiies psicoeducacionais para criancas com transtormos do
neurodesenvalvimento. O projeto se enquadra na categona de risco minimo e fod aprovado pelo
CEP da FCMMG. Do ponto de vista da UFMG, o projeto contribuird para a formagfo de uma
mestre, sob onientagio de um docente da instituigho,

PARECER; Salvo melhor juizo, sou de parecer favorénvel a que o projeto de pesquisa intitulado
“Galaxia do Futurg, Um contexto narative para o desenvolimento de habilidades e estratégias
SOCioCognitiy as por meio de role-play game” de interesse do Prof, Vitor Geraldi Haase seja
aprovado pela Camara do Departamento de Psicologia com wvistas ao sed envio para o COEP-
UFMG e inclusBo da UFMG como instituic 80 co-participante.

Belo Honzonte,
Prof. Dr, Antdnio Jaeger
Parecerista Designado

Documenio assnado eletronicamenta por Antonio Jaeger, Professor do Magistério
Superior, em 26032024, &5 16:27, conforme hordnio oficial de Brasiia, com fundamenio no
an, 5% do Deoreto i 10 543, de 13 de novembro de 2020,

Ratorfincia: Procassa n® 230722 1843 42024-00 SEl ' 3142457
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UNNERSIDADE FEDERAL DE MINAS GERAIS
DESPACHO
Processo n° 23072,218434/2024-00

Declaro que o Projeto de Pesquisa “Galixia do Futuro: Um contexto narrativo para o
desenvolvimento de habilidades e estratégias sociocognitivas por meio de role-play game”,
coordenado pelo Professor Dr, Vitor Gerakdi Haase, foi aprovado pela Camara Departamental
do Curso de Psicologia/FAFICHIURMG, no dia 10004/2024, seguindo as onentagies do
COEP/UFMG para elaboracio de parecer consubstanciado e de acordo com O parecer emitido
sobre o projeto de pesquisa em questio pelo Prof, Antdnio Jaeger:

"HISTORICO: Examinei, a pedido da Chefia do Departamento de Psicologia, o projeto de
pesguisa intitulado “Galaxia do Futuro: Um contexto narativo para o desenvolvimento de
habilidades e estratégias sociocognitivas por meio de role-play game” de interesse do Prof. Vitor
Geraldi Haase, O projeto de pesquisa esta sendo desenvolviido na empresa TREINITec Lida,
Rua Cammélia Lofi 17, Ribeirdo das Neves, apds ter sido aprovado pelo Comité de Etica em
Pesquisa da Faculdade de Ciéncias Médicas de Minas Gerais sob nomero CAAE
T6603623.0.0000.5134 Uma das pesquisadoras paricipantes do projeto € a psicologa Patricia
Aparecida Neves Santana, mestranda do PPG em Neurociéncia, O projeto esta sendo
submetido a apreciacio da Camara do Depardamento de Psicologia para que a UFMG seja
incluida como instifuigio co-participante, de modo que o projelo possa ser utiizado na
dissertacio de mestrado da aluna.

DOCUMENTACAD: O processo vem instruido com a) Projeto de pesquisa; b) Aprovacio pelo
CEP da FCCMG,; ¢) Folha de Rosto; d) InformagBes basicas do projeto; e) Instituigdes parceiras
(Clinica Reabilitar e EM Francisco Labanca, ambas de Justindpolis, Ribeirfio das Neves); d)
Termo de assentimento’ @) TCLES para as Fase 1, 2 ¢ 3,

ANALISE DO PROJETO: O projeto Galdxia do Futuro tem por objetivos: ) Desenvolver um
programa de role-playing game (RPG) para criangas com transtomos do neurodesen ohimento
tais como paralisia cerebral, autismo, deficiéneia intelectual e sindromes genéticas; b) Analisar a
adequatio e aceitabilidade (validade social) do jogo por 34 ciangas de 6 a 12 anos com
caracteristicas da populago-ahkvo. Criancas com transtornoes do neurcdesenvolvimento
apresentam importantes restrigdes a sua Paricipagio, definida com engajamento em atvidades
coupacionais, lazer e sociais de um modo em geral, tais como definidas pelo Modelo
Biopsicossocial da OMS, As restrigies & Participacio, por sua vez, dificultam a aguisigio de
habilidades sociocognitivas e adaptago psicossocial, comprometendo a qualidade de vida dessas
criangas. Uma das formas mais importantes de Participacio para a promogao do desemolimento
das criangas s80 0s jogos baseados em regras, Os role-play games s&o uma forma de jopo
baseado em regras, a qual inchi elementos de interagdo social, regras de jogo, namatvas,
representagies de papeis sociais, manejo de interagtes sociais cooperativas e competitvas et

O objetivo do projeto é desenvolver um jogo de RPG adequado s habilidades e interesses das
criangas com transtornes do neuredesenvolvimente, de modo gue tenham oportunidade de
expandir suas atividades de Paricipagao. A metodologia empregada no projeto € qualitativa, O
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projeto esta sendo implementado em trés fases: 1) Deservolimento: Inicialmente, foi realizada
uma revisio da literatura sobre jogos S6rios para criancas com ranstormos do
neurodesenvolvimento. A sequir foi realizada uma consultoria com um perito em RPG. Apds essas
etapas iniciais foi formada uma equipe formada por duas psicologas, uma fonoaudidloga, uma
terapeuta ccupacional & um consultor em RPG. A equipe desenvolveu entdo as atividades que
constituem o jogo, as quais foram entdo produzidas por uma equipe de designers graficos; 2)
Adaptlagdo e Exequibilidade: Criangas com transtornos do neurodesenvohlimento esiio sendo
convidadas a participar do jogo, respondendo a seguir a uma entrevista na qual avaliam a
jogabilidade, o prazer que sentiram jogando, sua aceitagiio, bem como s30 owidas sugesties. Os
pais respondem também a um guestionano de validade social jogo; 3) Eficacia; Uma estimativa
inicial da eficacia do jogo serd realizada na proxima fase do projeto, na qual os pesquisadores
avaliardo e registrardo o ervohlimenio das ciancas e seu desempenho no jogo atraveés de uma
checklist.

AVALIACAD DO PROJETO: O projeto esta bem delineado do ponto de vista metodologico, sendo
o referencial tedrico atualizado e adequado para os objetivos, O projeto visa supnr uma imporante
lacuna nas intervencies psicoeducacionais para criangas com transtornos do
neurodesenvolvimento. O projeto se enquadra na categoria de risco minimo e foi aprovado pelo
CEP da FCMMG. Do ponto de vista da UFMG, o projeto contribuira pama a formacio de uma
mestre, sob orientacio de um docente da instituicao.

PARECER: Salvo melhor juizo, sou de parecer favorével a que o projeto de pesquisa intitulado
“Galdxia do Futuro: Um contexto namrative para o desenvohimento de habilidades e estratégias
SOCioCognitivas por meio de role-play game” de interesse do Prof. Vitor Geraldi Haase seja
aprovado pela Camara do Departamento de Psicologia com vistas ao seu envio para o COEP-
UFMG e inclusio da UFMG como instituig&o co-participante.”

Belo Horizonte, 19 de abnl de 2024
Andné Luiz Fredtas Dhies
Chefe do Depanamenio

Documenio assnado eletronicamenie por Andre Luiz Freitas Dias, Chefe de deparamento,
E am 18042024, &5 18:11, conlonme hordno obcial de Brasiba, com fundamento no anl. 5% do

Refardmcia: Frooesson® 2307 2.2 184342024 -00 SEIl n" 3185310
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Apéndice C

\ FORMULARIO DE CLASSIFICACAO DE
DO FUTURO ACEITABILIDADE DA INTERVENCAO - PAIS

[ NOME:

(DATA: /4 )

.. = @. Por favor, complete

os itens listados
o o o 0 abaixo:

SENTIMENTOS

1- Como vocé se sentiu em relagdo a intervengdo na qual sua crianga
participou?

) Muito satisfeito

) Satisfeito

) Neutro

) Insatisfeito

) Muito insatisfeito

ACEITACAO

2- Vocé acha que a intervengdo foi bem aceita pela sua crianga?

) Concordo totalmente
) Concordo

) Neutro

) Discordo

) Discordo totalmente

DIVERSAO

3- A crianga gostou da intervengéo?

) Gostou muito

) Gostou

) Neutro

) Nao gostou muito
) Nao gostou

4- Quais foram os aspectos da interveng¢éo dos quais a crianga
gostou? Listar,
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5- Houve algum aspecto da interveng¢éo do qual a crianga ndo
gostou?

) Nao, a crianga gostou de todos os aspectos
) Ndo, a crianca gostou da intervencao

) Neutro

) Sim, alguns aspectos

) Sim, varios aspectos

6- Caso a crianga ndo tenha gostado de algum aspecto da
intervengdo, quais foram?
Listar.

FUNDAMENTACAQ

7- Vocé acha que a intervengdo faz sentido, considerando os
problemas da sua crianga?

( ) Faz total sentido

( ) Faz sentido

() Neutro

() Faz pouco sentido
() Nao faz sentido

DIFICULDADE

8- Vocé achou que a participagdo na intervengéo foi dificil para sua
crianga?

() Muito facil
() Féadil

() Neutro

( ) Dificil

() Muito dificil

9- Caso vocé tenha observado alguma dificuldade, quais foram elas?
Listar.
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DESVANTAGENS

10- Vocé acha que a intervencdo apresentou alguma desvantagem comparando com
outras intervengdes que sua crianca ja tenha realizado?

) Nenhuma desvantagem
) Poucas desvantagens

)} Neutro

) Algumas desvantagens
) Muitas desvantagens

11- Caso vocé tenha observado alguma desvantagem, quais foram elas? Listar.

VANTAGENS

12- Vocé acha que a intervencdo apresentou alguma vantagem comparando com
outras interven¢des que sua crianga ja tenha realizado?

() Muitas vantagens
() Algumas vantagens
() Neutro

() Poucas vantagens
() Nenhuma vantagem

13- Caso vocé tenha observado alguma vantagem, quais foram elas? Listar.

EFEITOS NEGATIVOS

14- Vocé achou que houve algum aspecto do comportamento da crianga que piorou
em funcdo de participar da intervengao?

() Nenhum
() Poucos
() Neutro
() Alguns

() Vérios
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15- Caso vocé tenha observado alguma piora de comportamento,
quais foram elas? Listar.

EFEITOS POSITIVOS

16- Vocé acha que a intervengdo contribuiu para melhorias
significativas?

() Contribuiu significativamente
() Contribuiu

() Neutro

() Contribuiu pouco

() Néo contribuiu

17- Em quais aspectos houve melhora, na sua observag¢do? Listar.

18- Vocé acha que a intervengdo pode contribuir para melhorias
duradouras?

() Acredito fortemente
() Acredito

() Neutro

() Acredito pouco

() N&o acredito

RECOMENDAGCAO

19- Vocé estaria disposto a recomendar essa intervengdo para
criangas com problemas semelhantes?

) Com certeza recomendaria
) Recomendaria

) Neutro

) Pode ser que recomendaria
) Ndo recomendaria
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AVALIACAO GLOBAL

20- De 0 a 10, que nota vocé daria para a intervengdo?

SUGESTOES

21- Que sugestdes vocé faria para aperfeigoar a intervengdo? Listar.




Apéndice D

DO FUTURO

OUESTIONARIO

DE SATISFACAO

[ NOME:

(DATA: /4

1- Com que frequéncia vocé se
divertiu jogando este jogo?
() Me diverti muito

() Me diverti

() Me diverti as vezes

() Me diverti pouco

() Néo me diverti

2- Sobre entender como jogar,
vocé considera que esse é um
jogo:

() Muito facil

() Fdacil

() Nem facil nem dificil

() Diffcil

() Muito dificil

3 O quonto vocé gostou deste
o0go?
) Gostei muito
) Gostei
) Gostei mais ou menos
) Gostei pouco
) N&o gostei nada

- Como foi a sua interagdo com
utras criangas durante o jogo ?
) Muito boa

) Boa

) Nem boa e nem ruim

) Ruim

) Muito ruim

06200

o © o o

5- Vocé fez novos amigos durante
o jogo ?

) Muitos

) Alguns amigos

) Mantive os amigos antigos

) Um amigo

) Nenhum amigo

- Como vocé estava se sentindo
o final do jogo?

) Feliz
) Satisfeito
) Entediado
)
)

Indiferente

O que vocé achou do material
Muito Legal
Neutro

Muito ruim

Agradecemos por compartilhar
sua opinido! Isso nos ajudard a
melhorar a experiéncia do jogo
'Galdxia do Futuro'.

Comentdrios adicionais
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NOME DO PACIENTE

Apéndice E

iA D0 TERAPEUTA

IDADE  ESCOLARIDADE DIAGNOSTICO DATA AVALIAGAO DATA
REAVALIACAO

OBJETIVOS

. GAS . GAS _
PRE- INTERVENGAO  POS- INTERVENGAO

TERAPEUTICOS:

CHECHLIST

Compreende ordens Compreende ordens j Responde adequadamente as
simples? (um comando) complexos? (2 ou mais perguntas?
comandos).
Faz perguntas? A fala & inteligivel? Comunica-se de forma verbol? Comunico-se de forma nao
verbal Quol?
Realiza troca de turno? Mantém-se focado no jogo? Montém atengdo nos outros Solicita ajuda?
jogadores?
Participa do jogo Mantém contato oculor? InteragGo olho m&o? Inicia a interagdo?
ativamente?
Interage com os outros Apresenta estereotipias? Cria o proprio personagem? Elabora narrativas?
jogadores? Quois?
Mantém-se assentado? Mostra interesse no jogo? Respeita as regras do jogo? Qutros. Quais?

iA DO TERAPEUTA

OBERVAGOES:

CIDADE, DIA, MES E ANO

ASSINATURA E CARIMBO DO TERAPEUTA:
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