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GAMES, EBOOK E GAMEBOOK — PARA ALEM DE GAMIFICAR UM

LIVRO DIGITAL

Lynn Alves!

William Santos?

Um breve contexto

Os games vém ocupando um lugar diferenciado na pesquisa e no desenvolvimento no Brasil. O
Centro de Pesquisa e Desenvolvimento Comunidades Virtuais (CV), da UNEB, através do projeto
Games Studies, financiado pela FAPESB, realizou um levantamento das teses e dissertacdes, no
Banco de Teses e Dissertagcdes da Capes, a partir dos descritores: games, jogos, jogos digitais,
videogame, videojogos e entretenimento digital, no periodo de 1994 a 20103 e foram encontradas
93 dissertacdes — sendo uma profissionalizante — e 18 teses de doutorado, destacando as areas de
Educacao (23 dissertagdes, 1 delas profissionalizante, e 5 teses), Comunicagdo (15 dissertagdes e 6
teses), e Computacdo/Informatica (26 dissertagdes) (ALVES, 2013). A éarea de Psicologia
apresentou nesse periodo duas dissertagdes. Contudo, percebe-se um interesse tanto no cenario
nacional como internacional de aprofundar as investiga¢des em torno das possiveis contribuigdes

dos games para o desenvolvimento de fun¢des executivas, como memoria operacional, flexibilidade

1 Pos-doutorado em Jogos digitais e aprendizagem, pela Universidade de Turim. Professora titular da Universidade do
Estado da Bahia e da Faculdade de Tecnologia — SENAI — Cimatec, coordenadora do Centro de Pesquisa e
Desenvolvimento Comunidades Virtuais. www.comunidadesvirtuais.pro.br

2 Doutorando em Modelagem Computacional de Sistemas Cognitivos — Faculdade Senai Cimatec. Professor da
Faculdade de Tecnologia — SENAI — Cimatec.

3 Destacamos a necessidade de atualizar esses dados, mas devido a mudangas que ocorreram no referido Banco, nao foi
possivel concluir essa atualizacao.
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cognitiva, planejamento, entre outras.

Um dos projetos mais conhecidos na area de neuropsicologia e games é o Lumosity*, formado por
pesquisadores de distintas areas que desenvolvem o Projeto Cognicdo Humana (HCP) que objetiva
compreender e explorar as capacidades cognitivas humanas. Os jogos disponiveis apresentam
mecanicas cldssicas que criam situacdes para avaliar e potencializar a memoria, a atencao,
flexibilidade cognitiva, solugio de problemas e o pensamento rapido, gerando um Indice de
Performance Lumosity (IPL), que ¢ uma escala da média de pontuacao dos jogos que desafiam cada
tipo de habilidade cognitiva.

O Lumosity apresenta duas versdes: Uma paga, em que o jogador tem acesso a um total de sessenta
jogos envolvendo as fungdes destacadas acima, tendo acesso ao relatdrio do seu percurso e
evolugdo e outro em que o seu desempenho (IPL) ¢ comparado com pessoas da sua mesma faixa
etdria que interagem com os mesmos jogos. A outra versdo € gratuita com uma quantidade limitada
de 26 jogos, onde o usuario tem acesso apenas ao IPL individual. O Lumosity ja tem 70 milhdes de
membros de 182 paises. Os dados gerados através da interagdo com os jogos possibilitam que sejam
realizadas investigacdes que retroalimentam o processo de desenvolvimento, contribuindo para
avancos nessa area’.

O Lumosity apresenta uma diversidade de games com mecanicas que podem contribuir para o
desenvolvimento de outros jogos, inclusive os voltados para sujeitos com diagnostico de Transtorno
de Déficit de Atencdo e Hiperatividade — TDAH e ja esta disponivel em portugués.

O TDAH se caracteriza por um transtorno neurobioldgico, de causas genéticas, que aparece na

infancia e freqiientemente acompanha o individuo por toda a sua vida, sendo percebido através de

4 https://www.lumosity.com/

5 Dados disponiveis na URL www.lumosity.com . Acesso 11 nov. 2016.
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sintomas de desaten¢do, inquietude e impulsividade. Este transtorno ¢ chamado as vezes de DDA
(Distarbio do Déficit de Atengdo). Em inglés, também ¢ chamado de ADD, ADHD ou de AD/HD
(ABDA, 2013)6. A ABDA caracteriza como sintoma deste transtorno a desatencdo e a
hiperatividade-impulsividade, caracteristicas que podem provocar atraso de linguagem e

dificuldades de aprendizagem.

Outros projetos que merecem destaque sdo a Brainscape’, a Happyneuron8, Memtrax® por
desenvolverem também pesquisas na area da cogni¢cdo humana, disponibilizando acesso gratuito a
uma parte dos jogos e como Lumosity cobrando para interagdo, oferecendo um maior niimero de
games. Estes trés projetos disponibilizam os seus jogos para as plataformas moveis e PC, contudo
estdo em inglés inviabilizando que nossos professores e alunos interajam de forma mais efetiva. O
fato de ndo terem um dominio minimo da lingua implica na dificuldade de realizar os desafios,
sinalizando muitas vezes um resultado que pode ndo ser condizente com o perfil cognitivo do
usudrio que ndo tem conhecimentos basicos desta lingua.

O Peakl!0 ¢ outro aplicativo bastante semelhante ao Lumosity criado em 2014, apenas para
dispositivos méveis e sistemas operacionais Android e IOS com a versdao em portugués. Projetado
em colabora¢do com especialistas em educagdo, ciéncia cognitiva e neurociéncia, o Peak tem cerca
de 30 jogos que segundo seus criadores, tornam o treinamento cerebral divertido e gratificante.

Dentro de algumas universidades, também encontramos grupos que estudam e desenvolvem games

6 Associagdo Brasileira de Déficit de Atencdo e Hiperatividade — disponivel na URL http://www.tdah.org.br/ . Acesso 14
Nov. 2016.

7 https://www.brainscape.com/
8 http://www.happy-neuron.com/
9 http://memtrax.com/

10 http://www.peak.net/
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com estes mesmos intuitos. Destacamos o trabalho dos professores Daphne Bavelier, da
Universidade de Rochester, e Richard J. Davidson, da Universidade de Wisconsin-Madison, que
junto com game designers estdo criando games para exercitar o cérebro, produzindo efeitos
positivos para o conhecimento, diminuindo a ansiedade, melhorando a atencdo e promovendo a
empatia.

Bavelier vem investigando como os humanos aprendem e como o cérebro se adapta as mudancas
causadas por distintas experiéncias, inclusive jogando videogame, a fim de compreender como estes
artefatos culturais podem contribuir para a aprendizagem e a plasticidade cerebral. Ja as pesquisas
de Davidson, investigam as emocgdes € o cérebro. O pesquisador esta coordenando um projeto para
a produgdo de dois jogos digitais para estudantes do ensino médio desenvolverem habilidades
sociais e emocionais, como empatia, foco e auto-controle, em parceria com o grupo Games,
Learning e Society!! coordenado por Squirre, pesquisador da 4rea de jogos digitais e educagdo. Os
autores sugerem que os game designers e neurocientistas devem atuar de forma mais colaborativa e
proxima para determinar quais componentes do jogo podem potencializar a plasticidade cerebral
(BAVELIER e DAVIDSON, 2013).

No Brasil além das investigagdes realizadas pelo Centro de Pesquisa e Desenvolvimento
Comunidades Virtuais que agrega profissionais com distintas expertises na area de produgdo de
jogos digitais dentro da tematica acima, destacamos também as pesquisas de Thiago Rivero, do
grupo de pesquisadores da Feevale — Rio Grande do Sul, do Grupo Neuroclic na UFBA, o grupo de
PUC - MG que vem discutindo e desenvolvendo ambientes interativos para estimular as fungdes

executivas.!2

11 http://www.gameslearningsociety.org/

12 Para maiores informagdes e detalhamento ver ALVES, Lynn. Gamebook — guardides da floresta — estimulando
fungdes executivas nos espagos escolares. Salvador, nov, 2016 (Prelo)
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Acreditamos que a parceria entre profissionais que atuam na area de desenvolvimento de games,
educagdao e saude pode ser fundamental para a producdo de ambientes interativos que possam
efetivamente contribuir para a construgao de distintas trilhas de aprendizagem.

Considerando a necessidade de produzirmos ambientes interativos diferenciados para atuarem como
espaco para o desenvolvimento das fungdes executivas, produzimos um gamebook e neste artigo
discutiremos este processo, destacando a avaliagdo da interface performance, presente neste

ambiente!3,

Gamebook — Um ambiente hibrido para potencializar as fun¢des executivas

A definicdo do que aqui compreendemos como gamebook foi resultado de muitas discussdes e
reunides com os membros do centro de pesquisa, mediados pela interlocugdao de alguns os autores.
Definir o conceito do que vem a ser gamebook ¢ algo complexo. Gobira (2014) também aponta a
dificuldade de conceituar o que vem a ser um livro jogo digital, enquadrando-o em um tipo de
género. Apods as discussoes, reflexdes e sintonizadas também com as contribuicdes de Gobira
(2014), optou-se por definir o Gamebook aqui proposto como uma midia hibrida, que apresenta a

logica de um jogo e de um appbook. O appbook se caracteriza por foco na experiéncia do usuario,

13 Para saber mais sobre o processo de desenvolvimento e avaliagdo do Gamebook, consultar as publicacdes

abaixo relacionadas:

ALVES, L. R. G.. Praticas inventivas na interacdo com as tecnologias digitais e telematicas: o caso do Gamebook
Guardides da Floresta. Revista de Educagéo Publica, v. 25, p. 574-593, 2016.

ALVES, Lynn., BOMFIM, C. Gamebook e¢ a estimulacdo de fungdes executivas em criangas com indicacdo de
diagnostico de TDAH: processo de pré-produgdo, producdo e avaliagdo do software. Revista FAEEBA. Educagao e
Contemporaneidade, v. 25, no. 46, p. 141-157, maio/agosto 2016.
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podendo ou ndo ter como referéncia uma narrativa originalmente advinda do livro impresso (tal
qual os aplicativos de leitura, os appbooks também podem fazer uso de estratégias de simulacao da
brochura) e frequentemente utilizados como canais alternativos para narrativas de transmidia
(BITTENCOURT, 201414).

Na midia propormos que o leitor assuma o papel de leitor-jogador (neologismo criado para se
referir ao ator social que imerso em um ambito semidtico exercita diferentes tipos de leitura textual,
imagética, entre outras em situagdes que envolve jogabilidade), atuando como interator, isto €, autor
e ator de uma narrativa que conta a histéria de Lyu, uma menina de 8 anos, que em parceria com 0s
personagens do folclore brasileiro, como a lara, o0 Lobisomem e o Curupira tem o desafio de salvar
a floresta Amazonicals.

Esta narrativa foi escolhida, pois objetiva dar continuidade em uma perspectiva transmidiatica ao
jogo Guardides da Floresta, produzido com financiamento do CNPq, FAPESB e Pro-forte — UNEB.
O Gamebook tem como publico-alvo criangas entre 8 ¢ 12 anos de idade e visa contribuir para o
desenvolvimento das fung¢des executivas como memoria operacional, flexibilidade cognitiva,
controle inibitério, e planejamento, possibilitando principalmente que as criangas diagnosticadas
com TDAH possam encontrar nesta midia um espaco para assegurar melhores niveis das fungdes
destacadas de forma prazerosa.

As fungdes executivas caracterizam-se por "[...] fun¢des mentais complexas ou superiores e sao
responsaveis pela capacidade de autoregulagdo ou autogerenciamento. No que concerne a avaliacao
neuropsicologica, as FE relacionam-se a uma ampla variedade de componentes, como atencao

seletiva, controle inibitorio (seletividade de estimulos), planejamento, organizagdo, flexibilidade

14 Conceito apresentado por Bittencourt em uma das reunides do projeto Gamebook.

15 ver Portal Guardides da Floresta www.comunidadesvirtuais.pro.br/guardioesdafloresta
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cognitiva e memoria operacional" (BARROS e HAZIN, 2013, p. 13).

O Gamebook foi desenvolvido para tablets com sistemas operacionais Android e IOS e estd
disponivel gratuitamente nas APPStores. No site do Gamebook!¢ os interessados podem ter acesso
as orientacdes pedagdgicas em trés idiomas (inglé€s, espanhol e portugués) com informagdes sobre
TDAH, sobre a midia e o tutorial para interagir com o ambiente, permitindo que especialmente
alunos e professores das escolas publicas brasileiras, bem como profissionais que atendem criancas
com TDAH que apresentam déficit nas FE, especialmente controle inibitério, memoria de trabalho
e flexibilidade cognitiva, possam conhecer mais sobre o transtorno e sobre o processo de
estimulagdo destas fungdes no Gamebook.

O projeto aqui proposto agrega trés categorias contemporaneas como: dispositivos moveis,
appbooks e jogos digitais, voltados para o cendrio educacional, subsidiando desta forma, praticas
pedagbgicas que visam promover niveis significativos de envolvimento e motiva¢do dos alunos,
especialmente aqueles com indicacdo de TDAH, atuando como espagos que possibilitem novas
aprendizagens diante da emergéncia de uma nova concepcao do leitor na sociedade contemporanea,
isto ¢, um leitor mais interativo, intuitivo e que ler em distintas telas.

No levantamento de similares que fizemos para a produ¢cdo do gamebook ndo encontramos midias
que se aproximassem do que pretendiamos, principalmente em portugués. Analisamos as produgdes
da empresa espanhola Play creatividad!'” que inclusive tem um aplicativo denominado, “O guardiao
da imaginacdo”, para dispositivo Ipad e Iphone que se apresenta como um gamebook e estd
disponivel em cinco linguas, inclusive em portugués. No Brasil temos trés midias denominadas de

livros game, baseados nos romances O Cortico, Memorias de um Sargento de milicias e Dom

16 http://comunidadesvirtuais.pro.br/guardioes-gamebook/

17 http://www.playcreatividad.com
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Casmurro!8, mas sao apenas jogos.

Outras producdes de diferentes linguagens foram analisadas durante o estudo de similares para
definir a configuracdo que originou o Gamebook — Guardides da floresta 02, inclusive o livro da
Amarelinha de Cortazar (2005), a literatura de Borges, os filmes: Smoking no smoking, Corra Lola
Corra, Amores Possiveis!?, Rio 02, os aplicativos denominados livrogame Nancy Drew, Sherlock
Holmes, Piccoli Pirati, O guardido da imaginagao, dentre outros. Mas vale a pena ressaltar que estes
aplicativos estavam mais para livros com elementos de animacao do que para gamebook. Contudo,
O guardido da imaginacdo foi o que mais se aproximou da légica do gamebook apresentado aqui
nesse artigo.

Lemos (2009) aponta que nas midias de fun¢do pds-massiva, moveis e em rede, ha possibilidades
que vao além do consumo, mas caracteriza-se também pela producao e distribuicao de informacao.
No que se refere a produgdo, vemos emergir uma nova configuragdo de consumidores, os
produsuarios, os sujeitos que além de consumir a informagao querem também produzir, participar,
delineando uma cultura de participacdo que cresce no entorno dos novos ebook mediados por
softwares como o Kobo, onde os leitores podem estabelecer comunidades para partilhar ideias sobre
os livros que estdo sendo lidos ou ainda as comunidades de fanfictions - grupo que através das
interfaces comunicacionais, criam ficgdes usando personagens e universos dos conteudos
midiaticos. Por exemplo, foruns, blogs para discutirem, construirem e reconstruirem as narrativas
sobre determinada obra, como por exemplo, Harry Porter que passam a criar novas narrativas para
suas estorias favoritas sejam dos livros, games, séries, etc.

Jenkins (2008) traz exemplos interessantes quando nos apresenta a narrativa transmidiatica que

I8 http://www.livroegame.com.br/

19 Tanto a literatura de Cortazar e Borges, bem como os filmes indicados tinham o objetivo de ajudar na construgéo de
uma narrativa bifurcada. Objetivo que foi mudado devido as dificuldades para concretizar tal proposta por questdes
de custo, tempo e viabilidade.
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dentre outros aspectos favorece a emergéncia de consumidores criticos que vao além da recepcao
dos conteudos mididticos, mas tornam-se produtores de novos conteudos. Essa passagem provoca
conflitos entre a comunidade dos fanfictions e as empresas que produzem e distribuem os discursos
midiaticos, ja que os fas ampliam os discursos relativos aos produtos. Por sua vez, as empresas t€ém
medo de perder o controle e os direitos autorais das suas obras (nos referimos aos jogos eletronicos,
livros, filmes, animagdes, etc).

Mas o que fazem esses fas? Produzem conteudos que envolvem a elaboracdo de textos, de imagens,
entre outras linguagens que exigem leituras prévias e interagdo com os produtos que os fascina.
Além disto, exercitam competéncias gerenciais na medida em que: a) organizam as comunidades
que sdo formadas por outras pessoas que estdo muitas vezes do outro lado do mapa; b) produzem as
informacgdes e c) sistematizam dados. Estes sujeitos estdo imersos em um processo socio-cultural no
qual os pares atuam como interventores na zona de desenvolvimento proximal (VYGOTSKY, 1995)
dos seus parceiros. Tudo isso acontece fora da escola. Uma escola que nao compreende e nem
aceita esse tipo de conhecimento, j& que ndo consegue estabelecer relagdes entre esse cotidiano e os
contetidos escolares.

Queremos que as criangas, jovens e adultos sejam produtores e leitores de textos, mas nao
conseguimos perceber que eles estdo se formando no espago midiatico mobilizados pelo desejo e
prazer de conectar-se, de ser um né vivo na grande teia mundial.

Esse perfil de leitor, o leitor imersivo (SANTAELLA, 2004), exige um letramento especial que vai
além do alfabético. Um sujeito letrado que tenha um nivel de interagdo com o universo tecnolégico,
que construa sentidos que vao além das leituras dos textos, dos hipertextos, das historias em
quadrinho, das legendas dos videos presentes nas distintas telas. Além de uma leitura diferenciada

que ¢ exigida, o novo leitor-jogador exercita também uma nova escrita, por exemplo, 0s jogos
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massivos multiplayer e os livros eletronicos na sua maioria tem espaco para chat onde o jogador
pode conversar com outros leitores jogadores que estdo em distantes partes do mundo. Nesse
universo escrito temos a predominancia do internetés (estilo de escrita presente na WEB). Uma
escrita hibrida repleta de sons, imagens e textos. Assim, temos uma lingua diferenciada para aqueles
que interagem com as tecnologias digitais, telematicas e que jogam videogame e sdo leitores da
web. Uma lingua que ¢ aprendida mediante a imersdo neste novo codigo que envolve a leitura de
imagens, de icones, de simbolos, o uso de expressdes tipicas para os seus usuarios que teclam com
outros jogadores e leitores, discutindo estratégias e informacdes para se tornarem mais “poderosos,
mais fortes, mais velozes”, etc.

Esses novos leitores jogadores apresentam também uma caracteristica diferenciada na medida em
que interagem com varias janelas cognitivas a0 mesmo tempo, sinalizando o que Pretto (2006),
aponta como geragdo ALT + TAB ou multitask, para outros autores. Essa capacidade de fazer varias
coisas a0 mesmo tempo pode implicar no comprometimento da atencao, gerando novas exigéncias
para pessoas com Transtorno do Déficit de Atencao e Hiperatividade (TDAH).

A aten¢ao ¢ uma faculdade resultante da capacidade que a mente possui para selecionar e focar o
aspecto mais saliente de uma dada situacdo, e apresenta uma estrutura complexa, com textura e
distribuicdo proprias. De acordo com Santaella (2010) as pesquisa em neuroimagem permitem
concluir que existem no minimo trés tipos de atencdo: orientadora, responsiva e executiva. O
primeiro corresponde a possibilidade de orientar-se na dire¢do de um novo estimulo; o segundo tipo
abarca o estado de respostas, uma perspectiva reativa da aten¢do; o terceiro tipo de atencdo, a
executiva, estd diretamente relacionada ao planejamento, julgamento e resolu¢do de informagdes
conflitantes.

Num contexto de intensos estimulos externos, a atencao se tornou um aspecto normativo da vida


http://lattes.cnpq.br/2735274515992218
http://lattes.cnpq.br/2226174429595901

SANTOS, W. S.; ALVES, L. R. G. . Games, e-book e gamebook: para além de gamificar um livro digital. In: Rogério Barbosa da Silva;
Pablo Gobira; Francisco Marinho. (Org.). Multiplas interfaces: livros digitais, criacao artistica e reflexdes contemporaneas. 01ed.Belo
Horizonte: Scriptum Livraria e Editora, 2018, v. 01, p. 16-37.

11
contemporanea, ja que na caréncia de filtros para tais estimulos, torna dificil a adaptagdo ao ritmo
proposto pelas dindmicas sociais das metropoles. Nesses contextos, ndo ha atencdo sem a sua
contraparte, a distracdo. Nesse sentido, Santaella (2010) afirma que nesta economia da atengao, o
olhar ¢ uma das mercadorias mais cobigadas. No ciberespaco, os movimentos de aten¢do dirigem
tudo. Busca-se o design e implementacdo de efeitos simbolicos e retéricos voltados para o
fisgamento da demora perceptiva de audiéncias distraidas.

De acordo com a psicologia cognitiva, existem trés operagdes comuns que representam uma etapa
no processamento da memoria: codificagdo, armazenamento e recuperagdo. Segundo Sternberg
(2008), a codificagdo transforma os dados sensoriais em uma forma de representagdo mental, o
armazenamento mantém as informacdes codificadas na memoria e a recuperacdo retira ou usa as
informacgdes armazenadas. Com esse processo, ¢ possivel manter e acessar as informagdes
registradas em experiéncias passadas. Guyton (1991) discute que a repeti¢do da mesma informacao
por varias vezes acelera e potencializa o grau de transferéncia da mesma para a memoria de longo
prazo.

Com isso, percebe-se que as atividades com os jogos podem atuar mediando a construcao de
distintos conceitos e promovendo o desenvolvimento das fun¢des cognitivas. Vygotsky (2009)
considera a mediacdo essencial para possibilitar atividades pedagdgicas e psicoldgicas. Para
Vygotsky (2009), a mediagao ¢ o processo de intervencdo de um elemento numa interagdo fazendo
com que ela deixe de ser direta e se torne mediada.

Nessa perspectiva, 0os games se constituem em espacos simbolicos que envolvem o
desenvolvimento dos diferentes tipos de atencdo apresentados por Santaella (2010), j4 que o
jogador precisa estar pronto a deslocar a sua aten¢do diante de novos estimulos, responder a eles de

forma reativa e ser capaz de planejar, julgar e resolver informagdes conflitantes propostas pelas
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quests no jogo. A cultura da mobilidade proporciona a formagao de leitores nomades, que navegam
e interagem com a informacgao de forma fluida.

Considerando os aspectos pontuados acima, o gamebook se constitui em um espago de
aprendizagem inclusivo que pode criar situagdes de leitura gamificada, isto €, com situagdes com a
logica do jogo que possibilite aos leitores imergir no universo letrado de forma prazerosa e ativa,
potencializando as fungdes cognitivas como atengdo, percepcdo € memoria, permitindo que essas
criangas (com ou sem o transtorno de déficit de atengdo) desenvolvam niveis significativos de
concentragdo e atencdo indispensaveis para a aprendizagem escolar.

O processo de validagdo da midia aqui proposta envolveu criangas na faixa etaria de 8 a 10 anos
com e sem indicagdo de TDAH, que interagiram desde prototipo inicial onde tinham telas sem texto
€ som com a narrativa inicial onde as criangas puderam verbalizar o que estavam compreendendo
da trama, depois tivemos uma validag¢ao da tela apresentando a perspectiva isométrica do ambiente,
no qual as criangas ja podiam interagir com o cenario e personagem jogavel e finalmente a
interacdo com trés minigames, com trés niveis de dificuldades. O feedback das avaliagdes
realizadas possibilitou a retroalimentagdo do gamebook considerando os aspectos de interface,
narrativa e jogabilidade que foram modificados nas 12 versdes produzidas, antes da entrega do

gamebook na versao gold (12%).

Da concepcio e desenvolvimento para os espacos de interacio

O gamebook aqui apresentado foi desenvolvido para tablets com sistemas operacionais I0S e
Android, em 2 D, simulando 3D, produzido no engine da Unity, para ser distribuido gratuitamente
nas App stores. O projeto teve financiamento da CAPES, FAPESB, UNEB e CNPq e contou com

uma equipe multirreferencial com expertises nas areas de game design, roteiro, arte, design de
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game, banda sonora, programadores, pedagogos, psicologos e neuropsicologos que juntos
construiram um olhar e trilha diferenciada no desenvolvimento de ambientes interativos para
mediar e estimular as fungdes executivas. Assim o referido projeto apresentou uma dimensao macro
que exigiu a articulagdo com diferentes saberes, com distintos profissionais e sujeitos. Portanto,
atuamos em uma perspectiva multirreferencial que se diferencia da interdisciplinar na medida em
que vai além das disciplinas, mas articula as distintas referéncias, valorizando o saber dos
envolvidos, promovendo a constru¢do de uma inteligéncia coletiva discutida por Levy (1996). Na
abordagem multirreferencial, contempla-se diferentes olhares para a mesma realidade, sem excluir a
contradi¢do, a multiplicidade, heterogeneidade que permeiam as relagdes. Os saberes sdo
considerados incompletos e constantemente ressignificados. Objetiva-se expandir as fronteiras de
cada disciplina, desarticulando o fio condutor, transcendendo os limites territoriais da disciplina
(BURNHAM, 1993).

Ressaltamos ainda que o ambiente proposto nesse projeto se caracteriza por ser inovativo, pois
possibilitara e estimulara exploracdes, estabelecendo novas conexdes (JOHNSON, 2011)
cognitivas.

Por conseguinte, o referido gamebook se apresenta como um espago ludico de aprendizagem, a
partir da inser¢do de processos de interagdo e ludicidade alusivas aos jogos eletronicos, enquanto
ferramentas de amplificagdo da experiéncia de leitura/letramento/aprendizagem.

Com o objetivo de avaliar as efetivas contribuigdes do gamebook para estimular as fungdes
executivas dos seus leitores-jogadores, encontra-se em processo de validagdo a interface
performance que foi produzida mediante o feedback dos profissionais e pesquisadores de
neuropsicologia.

Na proxima secao apresentamos os dados relativos a avaliacdo desta interface pelos autores deste
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artigo que objetiva subsidiar a retroalimentacdo da interface indicada contribuindo para mais um

instrumento para evidenciar a aprendizagem mediada pelo gamebook.

A Analise de Performances no Gamebook

Durante a interagdo com o Gamebook, o interator tem acesso a 8 minigames, com 10 niveis de
dificuldade que estimulam a atencdo seletiva (minigame 1), memoria de trabalho ou operacional
(minigames 2 e 3), controle inibitoério (minigame 4), categorizagdo (minigames 5 e 6) e finalmente
o planejamento (minigame 7 e 8). Ressaltamos que embora cada minigame tenha o objetivo
centrado em uma fungdo executiva, pode ocorrer de mais de uma habilidade ser estimulada por um
unico minigame, ja que estas atuam de forma integrada.

Nesta secdo, iremos fazer uma breve andlise sobre os minigames 1 € 3, com o intuito de caracterizar
a jogabilidade e funcionalidade dos mesmos, as performances dos autores deste artigo enquanto
jogadores, indicando como as habilidades podem ser estimuladas com a mediagao do gamebook e

finalmente apontando as fragilidades ainda existentes na interface performance.

Minigame 1 — Vitoria-Régia: O jogador precisa arrastar as vitorias-régias que se movem
verticalmente nos cantos da tela para o centro da tela seguindo a posi¢do orientada na trilha. Para
cada acerto o jogador ganha 50 pontos, porém com o passar do tempo as vitorias-régias colocadas
no centro afundam, fazendo com que o jogador perca os pontos ja conquistados. O objetivo do jogo

¢ completar o caminho formado por 4 vitorias-régias.
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Neste minigame, a habilidade envolvida ¢ a atenc¢do seletiva. Segundo Rossini e Pinheiro (2012), a
atencdo seletiva é realizada por meio de tarefas de busca visual em que os participantes procuram
ativamente por um determinado estimulo-alvo apresentado em meio a estimulos distratores. No
caso desse minigame, o jogador precisa se concentrar na posi¢do das vitorias-régias que estdo no
centro e arrastando as semelhantes que aparecem deixando de lado as que ndo sao semelhantes.

Este minigame tem 10 niveis de complexidade, que vao variando na quantidade e no formato das
vitorias-régias centrais, como também no aumento de velocidade em que elas passam nas laterais.
Interagindo com este minigame, pudemos observar que:

1) O minigame estd contextualizado com a narrativa central do Gamebook, criando situagdes
nas quais os estimulos-alvo e estimulos distratores provocam o leitor-jogador a tomada de
decisdes rapidas a fim de atingir o objetivo e desta forma estimular a fun¢do executiva da
aten¢ao seletiva.

2) No nivel 1, um dos melhores desempenhos registrados pelos autores deste artigo foi 240
pontos. Neste nivel é necessario conseguir 4 vitorias-régias, cada uma com pontuacao de 50
pontos. Porém uma delas afunda por conta do tempo estabelecido para executar a tarefa,

fazendo o jogador perder 10 pontos e ter que pegar uma quinta vitdria-régia para completar
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o desafio.

3) Durante outras interagdes no nivel 1, pdde-se observar que o método de totalizagdo da
pontuacdo nao esta claro e explicito para os leitores-jogadores. Em uma dessas interagdes
conseguimos colocar as 4 vitorias-régias sem que nenhuma afundasse, porém obtivemos os
mesmos 240 pontos. Em outra interagdo, de forma proposital, deixamos que o tempo
passasse para que algumas vitorias-régias afundassem e perdéssemos mais pontos, porém ao
final da colocacdo das 4 vitorias-régias obtivemos 245 pontos. O jogo tem também o
objetivo de avaliar outras habilidades, a exemplo a resiliéncia, da tolerancia, entre outras,
desta forma, a énfase ndo ¢ apenas no ganho de pontuacdo, mas na estimulacdo de distintas
FE.

Minigame 3 — Replantio: o jogador precisa replantar as arvores preenchendo os buracos na
sequéncia de arvores correta. Acertando a sequéncia, a arvore continua plantada, se errar todas as
arvores sao retiradas e o jogador precisa acessar sua memoria operacional para refazer a sequéncia

correta e evitar realizar escolhas inadequadas no menor tempo possivel.
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Figura 2 — Minigame Replantio

Neste minigame, o leitor-jogador ¢ estimulado a desenvolver a memoéria de trabalho, tendo em
vista que necessita armazenar a sequéncia do plantio a partir do feedback fornecido pelo jogo,
trazendo inclusive um contador de tempo regressivo.

Segundo Junior e Melo (2011), a memoria de trabalho ¢ um sistema de memoria ultrarrapida que
dura poucos segundos, como por exemplo, gravar um numero de telefone até efetuarmos a
discagem, esquecendo o nimero logo em seguida.

Este minigame também apresenta 10 niveis de complexidade, que vao se complexificando levando
em consideracdo a quantidade de arvore e buracos. O nivel 1 apresenta 2 arvores e 4 buracos,
enquanto o nivel 10 apresenta 4 arvores e 4 buracos, aumentando a quantidade de possibilidades na
sequéncia de arvores correta. Interagindo com este minigame, pudemos observar que:

1) O minigame também tem vinculacao com a narrativa do gamebook e promove situacdes que
estimulam a memoria de trabalho.

2) No nivel 1, um dos melhores desempenhos registrados pelos autores foi 360 pontos. Neste
nivel cada arvore plantada no buraco correto vale 50 pontos e cada errada - 50 pontos.

3) Durante as diversas interagcdes no nivel 1, pdde-se observar que o método de totalizacdo da
pontuacdo também ndo esta claro e explicito para o leitor-jogador. Ao iniciar a organizacao
das arvores, caso haja erro, o leitor-jogador perde 50 pontos, porém o placar continua zerado
e ndo aparece negativado.

4) Analisando os placares e as tentativas em seis interagdes seguidas obtivemos a seguinte
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tabela.
Tabela 1 — Resultados Minigame Replantio

Interacao Sequéncia de acertos (A) e erros (E) Tempo Pontuacao

1 EAEAAAA 8 segundos 200

2 AAAEEAAEAAAEEAAAA 23 segundos 360

3 AAAEAAAA 11 segundos 310

4 EAAEAAAEAAAA 17 segundos 350

5 EAAAA 5 segundos 200

6 AAAA 3 segundos 211

Fonte: Autores

Podemos observar que as interagdes que tiveram mais tentativas e erros (2,4,3) apresentaram maior

pontuagdo. Tais dados sdo fundamentais para reavaliar o sistema de pontuagdo e feedback do

gamebook a fim de garantir mais robustez e credibilidade dos dados referente a interacdo de cada

leitor-jogador, subsidiando intervengdes tanto no espago escolar como clinico para que as fungdes

que apresentam déficit sejam mais estimuladas de distintas formas e ndo apenas através do

Gamebook.

Analisando agora o grafico que se delineia a partir das interagdes do leitor-jogador e que estd

disponivel no ambiente do gamebook (Figura 3) percebemos que algumas fungdes se encontram

com pontua¢cdo maxima, porém nao interagimos completamente com todos os niveis dos minigames

como pode ser visto na Figura 4.
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Figura 4 — Grafico Polar das Fungdes Executivas

Apos estas interagdes e observagdes sobre o gamebook, avaliamos que apesar das contribui¢des dos
minigames para estimular as fungdes executivas que podem ser evidenciadas através da observacao
da interag@o do leitor-jogador e de outros instrumentos criados com este fim, a exemplo dos testes
psicologicos utilizados pelas neuropsicologas, para avaliar as fun¢des executivas das criangas ¢
essencial redimensionar a interface performance a partir das contribui¢des e indicagdes aqui

registradas.
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E importante destacar que a auséncia de clareza das informagdes sobre ganhos e perdas, bem como
de evidéncias da estimulacao das FE também foram constatadas na avalia¢do realizada por Alves e
Santos (2016) na andlise do Lumosity e Elevate, sinalizando a dificuldade em criar sistemas de
avaliagdo robustos e fidedignos. Tais dados s6 reforcam a necessidade de equipes multireferénciais,
especialmente envolvendo nestes casos, profissionais da drea de computacdo, com experiéncia em
gerenciamento de banco de dados e mineragdo de dados, neuropsicologos, designers de interface,
matematicos, estatisticos, entre outros, subsidiando os sistemas de avaliacdo embarcados nos

ambientes interativos que objetivam contribuir para estimulacdo das fungdes executivas.

Conclusao

O processo de desenvolvimento do Gamebook e as investigagdes que vem sendo realizadas tanto no
espaco clinico como no escolar com a mediagdo deste artefato??, contribuem para o delineamento e
fortalecimento de uma linha de pesquisa que compreende os ambientes interativos, especialmente
os games como espacos de aprendizagem, de estimulacao, de reabilitacdo e de avaliacdo de déficit
cognitivos nas distintas faixas etdrias de forma ludica, interativa, exigindo dos seus usuarios uma
nova forma de letramento.

Considerando que cresce a discussdo em torno das evidéncias das aprendizagens mediadas pelos
jogos digitais, acreditamos que a validagdo da interface performance no Gamebook podera subsidiar
outras pesquisas, dentro e fora do espago académico, que visam criar instrumentos avaliativos
dentro dos ambientes interativos produzindo relatérios que subsidiem praticas mais efetivas na
estimulagdo das fungdes executivas.

Desta forma, a produ¢do de games, ebooks, appbooks e gamebooks pode se constituir em espagos

20 Para maior detalhamento consultar ALVES, Lynn. Gamebook — guardides da floresta — estimulando
fungdes executivas nos espagos escolares. Salvador, nov, 2016 (Prelo)
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ludicos para entreter e divertir, mas também atuar como ambientes prazerosos que favorecam
distintas aprendizagens, evidenciando-as e contribuindo para o delineamento de praticas mais

incisivas no locus clinico e escolar.
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