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RESUMO: Tendo em vista que a integracdo sensorial, segundo Ayres (1972), é a base para a
aprendizagem e que experiéncias sensitivas guiadas e orientadas podem contribuir no processo
de desenvolvimento do aluno, esse estudo propde um jogo digital como recurso pedagdgico a
ser empregado em sala de aula com criancas de 4 a 5 anos, matriculadas na educacao infantil.
De acordo com essa proposta, 0 jogo apresenta uma situacdo planejada onde varias sensacoes
podem ser ativadas e processadas no sistema nervoso central. Com base na reviséo de literatura,
o software educativo ludico e interativo contempla cenarios, sons e estorias narradas bem
descritivas de forma a que os participantes possam se sentir imersos no ambiente virtual e
consigam perceber sensorialmente os estimulos tateis, auditivos, visuais, vestibulares e

proprioceptivos apresentados.
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ABSTRACT: Considering that sensory integration, according to Ayres (1972), is the basis for
learning and that guided and guided sensitive experiences can contribute to the student's
development process, this study proposes a digital game as a pedagogical resource to be used
in a classroom with children from 4 to 5 years old, enrolled in kindergarten. According to this
proposal, the game presents a planned situation where various sensations can be activated and
processed in the central nervous system. Based on the literature review, the playful and
interactive educational software includes well-descriptive scenarios, sounds and narrated
stories so that participants can feel immersed in the virtual environment and can perceive

sensory tactile, auditory, visual, vestibular and proprioceptive stimuli presented.

Keywords: Gamification; Sensory integration; Learning.

1 INTRODUCAO

O presente trabalho teve como objetivo o planejamento e desenvolvimento do jogo
digital educativo aplicado como produto pedagogico com o intuito de auxiliar o processo de
integragéo sensorial das criangas matriculadas nos primeiros anos do ensino fundamental | e
finais da educacédo infantil, na faixa etéria entre 4 e 5 anos de idade, tendo como suporte
tecnoldgico a plataforma online Scratch!, formulada para o ensino de linguagem de
programacéo.

Esse interesse surgiu dos estudos e pesquisas sobre disfuncdes de integracdo sensorial
(AYRES, 1972) e suas consequéncias para o0 desenvolvimento cognitivo, social,
comportamental e afetivo do individuo e da pretensdo em oferecer uma estratégia pedagogica
capaz de amenizar os prejuizos advindos dessas disfuncdes.

Levando-se em conta que a organizacao do processamento sensorial tem como principio
fundamental a interacdo do sujeito com variados estimulos para que ele esteja emcontato com
as diversas sensacgdes (AYRES; ROBBINS, 2005), a escolha pela criacdo do jogo fundamenta-
se em suas multiplas possibilidades: entretenimento, envolvimento, estimulacdo das

habilidades mentais e da imaginacdo e, principalmente, controle do input

1 O Scratch é uma plataforma de programacio idealizada por Mitchel Resnick para pessoas com idades a partir de
oito anos e criada em 2007 pelo Lifelong Group, no MIT (Massachusetts Institute of Technology). Uitliza uma
interface gréafica em que 0s programas sdo construidos por blocos l6gicos auto encaixantes capaz de integrar sons
e imagens em historias interativas, possibilitando que o usuario de forma intuitiva e sem o conhecimento de outras
linguagens de programacdo, possa desenvolver jogos e animages entre outros programas interativos. Estd
disponivel gratuitamente podendo ser utilizado nas vers6es online e off-line. (ALMEIDA, 2020 p. 25).
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sensorial,[...] que a crianca forma espontaneamente as respostas adaptativas que integram essas
sensacgdes visuais, auditivas, proprioceptivas, vestibulares, tateis (AYRES; ROBBINS, 2005,
p. 140).

Para que a aprendizagem aconteca, € necessario que o individuo capte os estimulos
provenientes dos seus 6rgdos dos sentidos, processe-os e integre-os a outras informacées no
sistema nervoso central; servindo-se posteriormente dessas informagdes integradas para
planejar e organizar o seu comportamento de forma a emitir uma conduta adequada asdemandas
do ambiente (PARHAM, 1998). Por outras palavras, toda resposta adaptativa & armazenada e
posteriormente, frente as sensacOes, recuperada pelo cérebro de forma mais aprimorada e
organizada, o que possibilita a producédo de a¢cdes mais complexas e congruentes. Este processo,
de evolucdo da capacidade de resposta a estimulos, € 0 que se chama de integracdo sensorial
(WATANABE et al., 2007).

Considerando que o processo eficiente de integracdo sensorial viabiliza uma resposta
apropriada (LANE; MILLER; HANFT, 2000), compreende-se que, conforme afirma a
neurocientista Ayres (1972), essa € uma condi¢do sine qua non para que haja maior habilidade
de concentragdo e organizacdo; melhor autoconfianca, autoestima e autocontrole; capacidade
melhorada de raciocinio e pensamento abstrato e, por consequéncia, maior aprendizagem
académica e desenvolvimento de competéncias necessarias a realizacdo das atividades sociais,
habilidades comunicacionais e da vida diaria.

Segundo essa neurocientista, criangas que possuem transtorno de processamento
sensorial tém dificuldade em interpretar a informacéo recebida pelos 6rgaos dos sentidos, o que
impossibilita sua atuacdo adequada nas atividades cotidianas, uma vez que as informacdes
captadas do meio interno (organismo) e externo (meio ambiente), pelos seus 6rgaos sensoriais,
ndo sdo organizadas no cérebro. Além disso, de acordo com Pereira (2011), essa dificuldade
em processar informacdes corretamente tende a ocasionar grandes prejuizos que podem ser
observados também em sala da aula, tais como: problemas de coordenagdo motorae na
regulacdo do comportamento, dificuldades na manutencdo da atencdo, no desempenho das
atividades de autocuidado, no aspecto ludico, no desenvolvimento emocional, na interacdo
social e na aprendizagem.

Nessa perspectiva, considerando o quanto o desenvolvimento das habilidades sensério-
motoras com respostas adaptativas ao ambiente e ao préprio corpo interfere na capacidade de
aprendizagem, leitura, escrita e matematica, a abordagem de Integracdo Sensorial desenvolvida
pela neurocientista, terapeuta ocupacional e psicologa educacional
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Anna Jean Ayres (1972) vem sendo adotada de forma bastante satisfatdria por terapeutas

especializados (SCHAAF; NIGHTLINGER, 2007; MILLER et al., 2007; FAZLIOGL,;
BARAN, 2008; PFEIFFER et al., 2011). Essa abordagem busca otimizar a capacidade de
assimilacdo de novos conhecimentos por meio de um processamento neural eficiente incitado por
exercicios de coordenacdo motora que ativam os sistemas vestibulares e somatossensoriais, e
também por exercicios ladicos, brincadeiras e jogos especificos escolhidos para esse propdsito.
Tendo em vista que é no periodo de zero a 6 anos que se desenvolvem 90% das conexdes
cerebrais, logo, essa fase é essencial para o desenvolvimento posterior do sujeito (UNICEF,
2006). Assim, sabendo que toda e qualquer sensacdo é fonte de informacdo para o sistema
nervoso central, e que, para que o cérebro funcione e se desenvolva adequadamente é
fundamental que seja abastecido constantemente por estimulos multissensoriais, grande parte
das atividades desenvolvidas no periodo relacionado aos primeiros anos de vida da crianca,
periodo referente a educacgéo infantil, precisam levar em conta este processo de organizagdo do
sistema nervoso e das sensagdes (CAMINHA, 2008). Contudo, de acordo com Santos et al.
(2011), a utilizagéo das brincadeiras, brinquedos e jogos como instrumentos facilitadores da
educacdo deve passar pela mediacdo do educador e ser planejada de acordo com o0s objetivos
que se pretende alcancar para que essas atividades ludicas possibilitem o desenvolvimento
esperado.
Mediante o que foi discutido anteriormente, esta pesquisa pretende abordar alguns
fundamentos da teoria de integracao sensorial de Ayres (1972), apontando a sua relevancia para
o desenvolvimento e aprendizagem da crianca; como também, discorrer sobre a importancia de
adaptar recursos pedagogicos alinhados com essa proposta. Vale ressaltar que a escola é um
espaco valioso para estimular a integracdo sensoria de seus discentes, considerando que, nos
dias atuais, com a falta de oportunidade cada vez maior para brincarem ao ar livre e
experimentarem as mais variadas sensacdes de forma a discrimina-las e integra- las no SNC,
muitos alunos, mesmo sem diagnostico conjugado prévio, estdo chegando as salas de aula com
disturbio de integracdo sensorial e, por consequéncia, com grandes dificuldades de
aprendizagem e na adequacdo de seu comportamento as demandas ambientais (LIRA, 2014).
Nessa compreensdo, este trabalho teve como projeto o desenvolvimento de um jogo
interativo eletrénico destinado a alunos matriculados na educacdo infantil, na faixa etaria entre

4 e 5 anos, com o objetivo de oferecer oportunidade para que o participante ative, de
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forma integrada, seu sistema de processamento das sensacdes. Pretendeu-se que o jogo fosse
desenvolvido em uma plataforma tridimensional, contudo, devido aos escassos recursos
oferecidos pelo Scratch, esse precisou ser transmutado para tela plana.

Para a elaboracdo do jogo educativo digital, primeiramente foi efetuada uma revisao
bibliografica sistematica sobre o assunto, focando tanto as contribui¢des dos jogos eletrbnicos,
como também a proposta de intervengdo sensorial de Ayres, para o desenvolvimento das
competéncias da crianca. Para esse estudo reuniu-se conhecimentos a partir de livros, artigos e
monografias disponiveis nas bibliotecas virtuais Scientific Eletronic Library Online (Scielo) e
Google Académico, e os termos de busca foram: integracdo sensorial, gamificacdo e
aprendizagem.

Em um segundo momento, apds a compilacdo dos materiais alinhados com a tematica,
realizada através de sintese dos materiais coletados, selecionados de acordo com a pertinéncia
ao tema investigado, o software educativo ladico foi elaborado com cenarios e propostas
interativas, onde a crianca pudesse experimentar a ativacdo simultdnea de variados canais
sensoriais. As instrugdes e estorias que constituiram o jogo foram narradas, considerando que

essas criangas ainda nédo estarao alfabetizadas.

2 INTEGRACAO SENSORIAL E APRENDIZAGEM

Este trabalho parte da teoria de integracdo sensorial, desenvolvida pela neurocientista
Anna Jean Ayres (1972). Suas pesquisas iniciais buscavam analisar como 0 processamento
sensorial influenciava a forma como os individuos aprendiam, se comportavam e se
relacionavam com o meio circundante.

Em seus estudos, Ayres confirmou a relacdo entre as sensagdes, o0 cérebro e o
comportamento, observando que os estimulos captados pelos 6rgaos sensoriais saoorganizados,
interpretados e modulados no sistema nervoso central e se transformam em informac@es que
possibilitam respostas fisiologicas, motoras e afetivas adequadas (AYRES, 1972 apud
WILLARD; SPACKAM, 1998). Essa pesquisadora, em 1972, denominou esse processamento
neurolégico como integragdo sensorial.

De acordo com a neurocientista, a integracéo sensorial € uma condic¢ao fundamental para
a aprendizagem académica e para o desenvolvimento de competéncias necessarias a realizacao
das atividades sociais, habilidades comunicacionais e da vida diaria, de tal forma que, quando

esse processo ndo acontece de maneira harmoniosa, ou seja, quando ocorre uma
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inabilidade do cérebro em processar os estimulos que chegam, as respostas emitidas sdo
incoerentes e desadaptadas, o que, além de trazer prejuizo a crianga em desenvolvimento,
produz alguns sintomas significativos como: timidez exacerbada, isolamento, inseguranga,
desorganizacdo, problemas de coordenagdo motora, imaturidade no brincar, dificuldades na
regulacdo do sono, na alimentagdo, na atenc¢do, no desempenho das atividades de autocuidado,
no desenvolvimento emocional, na interagdo social e na aprendizagem (PEREIRA et al.,
2011; MOMO et al., 2011; SHIMIZU; MIRANDA, 2012).

Zanella-Goodrich (2005) corrobora essa tese, afirmando que o processo de aprender esta
intimamente relacionado a capacidade do individuo em planejar e organizar seu
comportamento. Nesse sentido, é necessario que os estimulos sensoriais captados do ambiente
externo ou do organismo sejam recebidos e processados eficientemente no sistema nervoso
central, caso contrario, as disfun¢Bes no processamento e integracdo das informacdes produzem
acOes desajustadas e, consequentemente, déficits nas aprendizagens conceituais e motoras.

Ayres (1972) afirma que distirbios na recepcdo e organizacdo das informacoes
sensoriais afetam o desempenho da crianga em variadas areas de sua vida, visto que, quando a
crianca ndo interpreta estimulos sensoriais de forma clara e organizada, ela pode estar deixando
de prover o seu cérebro com o influxo sensorio que esse Grgdo precisa para 0 processo de
aprendizagem. Por essa razdo, mesmo quando sdo muito inteligentes, essesinfantes podem nao
responder de acordo com o potencial intelectual que possuem (AYRES, 1972).

Nessa perspectiva, veremos a seguir como a integracdo das sensagOes trazidas ao
sistema nervoso central por cada 6rgao sensorial (visual, auditivo, gustativos, olfativo, tatil,
vestibular e proprioceptivo), acomete o comportamento, o desenvolvimento e o processo de
aprender.

Tabela 1- Sistemas Sensoriais

SISTEMA N CONSEQUENCIAS DOS
DESCRICAO i

SENSORIAL DISTURBIOS
-Desenvolvimento da | -Inabilidade em  praticar alguns
movimentacao, movimentos fisicos; adocdo de posi¢des

VESTIBULAR ) 5 . ] _
orientacdo e posicdo da | anormais da cabega durante a escrita;
cabeca. Responsavel pelo | sensacbes distorcidas do tamanho, do
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equilibrio do corpo, pelo
controle de alerta, pela

atencdo e a regulacdo
emocional. Influencia
também no  processo

auditivo e de linguagem,
no aprendizado, nos
comportamentos, na
funcéo éculo motora e no
esquema

(GOODRICH;
MAGALHAES, 2002).

-Tem participagdo no

corporal.

controle do tdnus e da
postura; na orientacdo
espacial; na coordenacao
bilateral e no uso dos dois
lados do corpo; estabelece
vinculo com o solo e
coordena movimento dos

olhos com a cabega.

peso e da estrutura corporal;
deformacéo da dimensdo dos objetos
distantes ou das relacGes espaciais
(CAQVILLA et al. 2000);

-Como observa Formigoni (1998),

criancas com  esses  distdrbios,
normalmente, sdo inquietas, devido a
constante procura de posigdes de
conforto e seguranca, o que leva a
dificuldade de

dispersdo.

concentracdo e a

PROPRIOCEPTIVO

-Permite, sem auxilio da

visdo, situarmos uma
parte do nosso corpo no
espaco ou percebermos o
seu movimento
(MIRANDA,;
RODRIGUES, 2001, p.
30), direcionando  0s
comandos necessarios
para as fibras musculares
de todo o corpo para que
realizem

estas uma

-Sintomas de dislexia, discalculia,
disgrafia, dislalia, disortografia, déficit
de atencdo, hiperatividade, cansaco
fisico inexplicavel, mesmo que ainda
ndo tenha realizado qualquer esforco

fisico (QUEIROZ et al, 2019).
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determinada agéo (LIMA,
SAMPAIO, 2008).

-Esse sistema é
responsavel pela
consciéncia corporal,

planejamento motor

-Reacdo aversiva ao toque. Esta
associada a
distraibilidade (AYRES, 1988 apud

FISHER).

hiperatividade e a

TATIL global e fino, percepcdo
visual, percepcao tatil e a
seguranca (SERRANO,
2016).
-Segundo  Goodrich e | -Dificuldades em manter o tragado
Magalhdes (2002), esse | dentro de linhas ou formas ao colorir,
sistema recebe | desenhar ou escrever;
informagfes do meio | Tem dificuldades em reconhecer
ambiente, tais como | similaridades e diferencas em padrdes;
VISUAL forma, cor, movimentos, | Problemas em compreender um projeto
profundidade, memoria. | como um todo.
Esta associado
diretamente ao controle
de equilibrio e postura,
sempre respondendo as
mudancas do corpo.
-A audicdo € um sentido | -Segundo um estudo realizado pelo
muito  importante  na | Center for Central Auditory Research
medida em que através | (BURLEIGH;MCINTOSHTHOMSON,
dela a crianga | 2002), os alunos, no contexto escolar,
AUDITIVO experimenta variados e | podem manifestar comportamentos tais

significativos sons que
atuam como
estimuladores do
desenvolvimento

intelectual e emocional,

como: dificuldades em permanecer
sentados, em administrar o tempo, em
seguir instrucdes e em se organizar, em
nivel de

manter 0 atencdo e

concentracdo e em concluir tarefas.
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além de possibilitar a
comunicagéo
(CAMINHA, 2008).

-Segundo Guyton (1988), | -Hipogeusia: Diminuic¢ao do paladar
esse sistema é | Disgeusia: Distor¢cdo do paladar com
responsavel pela | uma dificuldade no reconhecimento dos
percepcao das sensacdes | alimentos doces ou acidos

provocadas por diferentes | Hipergeusia: Excessiva sensibilidade no
GUSTATIVO substancias na  boca, | paladar

sendo importante pelo
fator nutricional, em fonte
de experiéncias sensoriais
e na influéncia do humor

e bem-estar emocional.

-A funcdo do sistema | -Hiposmia: Diminuigao da
olfativo € decifrar a | sensibilidade olfativa
estimulacdo dos odores de | Parosmia: Percepcdo alterada dos

impulsos que sdo | odores na presenca de estimulo

OLFATIVO
reconhecidos pelas | Hiperosmia: Aumento da sensibilidade
regides corticais | olfativa
apropriadas (TEIXEIRA
et al., 2003).

Fonte: as autoras.

A disfuncdo no processamento sensorial, relacionada a qualquer um desses sistemas
sensoriais acima citados, ou a todos eles, é uma condicdo encontrada em sujeitos sem outras
alteragdes clinicas ou associadas a outros transtornos, tendo “sua prevaléncia estimada em 5 a
16% na populacdo aparentemente normal e em 30 a 80% na populagdo com diagndsticos
especificos” (MILLER; NIELSEN; SCHOEN, 2012 apud MACHADO et al., 2017, p. 2).
Segundo Ayres (1972), os estimulos sensoriais, nesse caso, ndo sdo modulados e nem
processados adequadamente pelo sistema nervoso central.

Essa inabilidade de processamento e modulagdo sensorial, segundo Fisher et al. (1991),

se expressa nas respostas inconsistentes a estimulos sensoriais quanto a natureza e
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intensidade da informacdo. Nessa perspectiva, 0 comportamento da crianca pode ser
incongruente com as demandas da situacéo, e com tendéncia a inflexibilidade para se adaptar
as impressdes sensoriais experimentadas em sua vida cotidiana (MILLER, 1993). De acordo
com Fisher et al. (1991), Miller (1993) e Ayres (1972), dependendo de como o sistema modula
a informacdo, podem ser manifestados trés subtipos de disfungdo: hiporreatividade, hiper-
reatividade e busca sensorial.

Um individuo que é hiporresponsivo apresenta falhas na reacdo aos estimulos. Suas
respostas sdo pobres e lentas. Para esses individuos é preciso muito input sensorial para que um
limiar de excitabilidade seja atingido e gere uma resposta comportamental (LANE; MILLER,;
HANFT, 2000).

Na hiper-reatividade, os individuos respondem a informacdo sensorial de maneira
mais rapida, com mais intensidade aos inputs sensoriais por terem baixo limiar de excitabilidade
(MILLER-KUHANECK et al., 2007). Suas reagcOes sdo excessivas e muitas vezes negativas
diante das sensacdes, prejudicando a sua participacdo em ocupacOes didrias (AYRES, 1972;
MILLER, 1993).

Devido a esse baixo limiar de excitabilidade, esses individuos apresentam desordens em
seus aspectos emocionais e comportamentais, como impulsividade, agressividade,
irritabilidade, intolerancia as frustracdes, dificuldade na socializacdo, ansiedade, desatencéo e
alto nivel de atividade. Em razéo dessas condi¢c6es, podem apresentar dificuldades parasuportar
ambientes e atividades nas quais estejam expostos aos estimulos que sdo mal interpretados no
sistema nervoso central, como os de natureza visual, auditiva, tatil, gustativa, olfativa, vestibular
ou proprioceptiva (CAMINHA, 2008; LAMBERTUCCI, 2013; GOMES et al., 2014).

Considerando o quanto o desenvolvimento das habilidades sensorio-motoras influencia

de maneira positiva na capacidade de aprendizagem, leitura, escrita e matematica, aabordagem
terapéutica de Integracdo Sensorial de Ayres (AYRES, 1972) vem sendo adotada de forma
bastante satisfatoria para o tratamento dessas disfungbes (SCHAAF; NIGHTLINGER, 2007,
MILLER-KUHANECK et al., 2007; FAZLIOGLU; BARAN, 2008;
PFEIFFER et al., 2011). Esse método objetiva melhorar a capacidade de aprendizagem por
meio de um processamento neural eficiente, possibilitado por uma selecdo de estimulagéo
sensorial adaptada a cada crianga no qual sdo propostos exercicios ltdicos, brincadeiras e jogos
especificos para a sua desordem, com intuito de ajuda-la a ampliar o seu potencial e se
desenvolver (AYRES, 1972).
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Essa abordagem lanca méo de atividades sensoriais aprimoradas, especificas para
melhorar as respostas adaptativas a experiéncias senso-perceptivas (AYRES, 1972). Por meio
dessas acOes, espera-se que a crianca aprenda a organizar o0 seu cérebro e a emitir respostas
adequadas na interacdo com seu entorno (AYRES, 1972; VIGANO et al., 2014; SOLER et
al., 2011; LENZI; VIEIRA, 2010).

E importante ressaltar que a intervencdo classica tem sido realizada em ambientes
clinicos por terapeutas especializados. No entanto, de acordo com Murray (2003), podetambém
ser feita em sala de aula de maneira contextualizada pelos docentes, por intermédiode
programas escolares com adaptacfes pedagdgicas, estratégias de regulacdo comportamental
positivas e adoc¢do de recursos ludicos facilitadores, tendo em vista que a intervencdo para o
contexto escolar deve possibilitar atividades sensoriais adequadas as necessidades e
caracteristicas individuais de cada crianga, de forma que seja possivel atingir o limiar
neuroldgico exigido para a modulacdo da sensacao, o que é imprescindivel para a participacdo

escolar do aluno com transtorno de integracao sensorial.

3 AIMPORTANCIA DO JOGO COMO ESTRATEGIA PEDAGOGICA

Pesquisas a respeito do uso de jogos como estratégia de intervencdo ludica no
desempenho escolar constataram que ha um numero consideravel de publicac@es referindo que,
no contexto de ensino, 0 emprego desses recursos € bastante eficaz (HIRSH-PASEK, etal
2008; KISHIMOTO et al., 2011; NEVES et al., 2015). Segundo Neto et al. (2015), a
gamificacdo, que ¢ a utilizacdo de elementos dos jogos como forma de envolver as pessoas a
atingir um objetivo, quando usada como estratégia pedagogica, exerce um efeito positivo no
aproveitamento académico dos alunos.

Estudos sobre o fascinio que jogos exercem sobre o homem (HUIZINGA, 2000)
aventam que eles tém o potencial de estimular a motivacéo, o foco e a autonomia, entre outros
beneficios que fidelizam os individuos no contexto do jogo (KAPP, 2012; ZICHERMANN;
CUNNINGHAM, 2014).

McGonigal (2012) e Morford et al. (2014) afirmam que, nessa atividade, o jogador é
um protagonista de suas acgoes, escolhendo espontaneamente participar obedecendo diretrizes
e observando os feedbacks do jogo que lhe indicam quédo proximo esta de alcancar o seu
objetivo final. Essa proatividade exercida pelo aluno nesses jogos educativos tem sido apontada

como uma forma alternativa ao ensino tradicional (ALLEN, et al 2011; GROCCIA,
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BUSKIST, 2011; MICHAELSEN; SWEET, 2011), ja que, nessa proposta dos games, o aluno
pode ser agente ativo de sua aprendizagem e ndo mero repetidor de conteddos memorizados.
Como afirma Prensky (2012), o uso das tecnologias oportuniza um aprendizado mais
significativo, modificando a maneira como o conhecimento é coparticipado entre educadores
e alunos na sala de aula.

Fardo (2013) corrobora essa ideia afirmando que a gamificacdo tem potencial inerente
de motivar a acéo, resolver problemas e otimizar aprendizagens nas mais diversas areas do
conhecimento e da vida dos individuos. E considerada um recurso capaz de engajar os discentes
nas atividades escolares e influenciar seu comportamento (KIM, 2015), além de ser vista como
estratégia para o desenvolvimento de habilidades e competéncias aos estudantes (MARTINS;
GIRAFFA, 2015). Como afirma Kapp (2012), quando empregada de forma correta, favorece
resultados desejaveis para a aprendizagem, correspondendo aos propositos dos docentes no
contexto escolar.

Prensky (2012, p. 36) afirma que o uso dos jogos na aprendizagem é muito assertivo
tanto pela motivagcdo quanto pelo bom resultado que produz na aquisi¢do do conhecimento,
tendo em vista que “[...] acrescentar diversdo ao processo nao apenas fard que a aprendizagem
e 0 treinamento se tornem muito mais agradaveis e envolventes, mas também os tornara muito
mais eficazes”.

Cavallari et al. (2013) apontam elementos em nivel mais instrumental como: regras,
recompensa, feedback, a geracdo de etapas e a narrativa como formas de contextualizar e

envolver o jogador.

O foco na gamificacdo € envolver emocionalmente o individuo dentro de uma
gama de tarefas realizadas. Para isso se utiliza de mecanismos provenientes de
jogos que sdo percebidos pelos sujeitos como elementos prazerosos e
desafiadores favorecendo a criagdo de umambiente propicio ao engajamento
do individuo (BUSARELLO, 2014, p. 33).

Além disso, de acordo com Hanus e Fox (2015), a gamificacdo possibilita retomar o
progresso do aluno quantas vezes for preciso. Nesse contexto, 0s erros sdo Vvistos como

ocorréncias toleraveis que tornam o participante mais disposto a experimentar as atividades
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propostas sem medo, sendo esses inclusive considerados como oportunidades para refazer e
buscar novas maneiras de resolu¢do de um mesmo problema.

Muitos tedricos da educacdo, tais como Montessori (1948), Wallon (1981), Vygotsky
(1989), Piaget (1990), Retondar (2007), Haigh (2011), etc., ao longo dos tempos se dedicaram
a estudar a importancia dos jogos digitais no contexto escolar. Aos poucos 0os games foram
ganhando espag¢o no meio académico e na atualidade sdo considerados por muitos educadores
um excelente recurso para o desenvolvimento integral da crianga. Além disso, de acordo com
Khenissi et al. (2016), ha variados fatores que colaboram para o crescente interesse em incluir
os softwares ludicos na escola, tais como: a flexibilidade de dispositivos para a cria¢do de jogos
embasados no conhecimento; a possibilidade de os jogos estimularem habilidadescomo:
colaboracao, criatividade, memoria, cognicao; e o desejo em expandir os métodos educacionais
tradicionais com novas estratégias.

Além disso, a gamificagdo na educacdo pode ser utilizada em diferentes contextos?,
inclusive como método interventivo nas desordens de integracdo sensorial, com o intuito de
possibilitar ao aluno oportunidade de experimentar situacdo planejada onde varias sensacées
possam ser ativadas e integradas no sistema nervoso central (ROSSI, 2017). “[...] O ponto de
partida é identificar a necessidade ou a queixa para, entdo, estruturar uma intervencdo que
contemple o jogo digital” (PEREIRA-GUIZZO, 2016, p. 272).

Posar e Visconti (2018) corroboram essa tese afirmando que 0s jogos se sobressaem
como um recurso que pode ser utilizado tanto no processo de aprendizagem quanto no auxilio
a interpretacdo e organizagdo sensorial do sujeito, considerando que esses favorecem a imerséo
em contextos ludicos e imaginarios na forma de narrativas, imagens e sons, beneficiando o
processo de aprendizagem (DOMINGUEZ et al., 2013), e oportunizam ao participante vivenciar um

fragmento de espaco e tempo caracteristicos da vida real em um contexto ficcional e controlado
(COLLANTES, 2013).

2 Nos dias atuais ja existem varias propostas de aplicabilidade do recurso computacional de Realidade Virtual (RV)
na criacdo dos mais diversos tipos de ambientes e praticas pedagégicas, como: simuladores para o ensino de Fisica
(GREIS, REATEGUI, 2010), uso da Tecnologia de Chdao (CORNEJO et al., 2017), Ambiente Virtual Tangivel
para Integracdo Sensorial no Ensino de Ciéncias numa Perspectiva Inclusiva (GLUZ et al., 2018), Imaginator: um
sistema de realidade virtual para o auxilio no tratamento de transtornos de processamento sensorial (ROSSI, 2017),
laboratérios virtuais (AMARAL et al., 2012), ou suporte a acessibilidade (PIOVESAN et al., 2013; SGOBBI et
al., 2014). Um dos principais diferenciais do uso de RV na educacdo é que essas tecnologiasfavorecem a
experiéncia da imersdo visto que esse recurso computacional propicia uma sensagdo de interacdo realista
tridimensional em um ambiente fisico simulado e em tempo real, 0 que proporciona as pessoas, na interagdo com
tais ambientes, uma percepcdo bem préxima da realidade em termos visuais (KUMAR et al., 2008; MESSINGER
et al., 2009).
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4 DESENVOLVIMENTO DO JOGO

Compreendendo que o transtorno do processamento sensorial pode ocasionar
dificuldade no desenvolvimento e na aprendizagem (AYRES, 1972), que a boa organizagédo
cerebral se relaciona a interagdo da crianga com os diversos estimulos do ambiente, (GUERRA,
2011) e que as tecnologias assistivas sdo recursos que podem ser empregados para atender a
diversas demandas, inclusive no contexto educacional, colaborando com o processo de
integragdo multissensorial (POSAR; VISCONT, 2018), este trabalho traz como proposta um
jogo virtual interativo a ser operado por criangas de 4 a 5 anos, matriculadas na educacéo
infantil. As principais caracteristicas do jogo sdo o uso de cenarios, sons e estdrias narradas bem
descritivas de forma a que os participantes possam se sentir imersos no ambiente virtual e
consigam perceber sensorialmente os estimulos apresentados.

A intervencdo através de jogos eletrdnicos, baseada nos principios da integracdo
sensorial, tem como objetivo possibilitar ao sujeito atividades que propiciem uma entrada
sensorial mais intensificada, assegurando o desafio certo de forma a que o individuo desenvolva
um comportamento adaptativo (FISHER et al., 1991). Lancar mao de novos meiose tecnologias
assistivas que ativem os canais multissensoriais pode favorecer a melhoria nesseprocesso de
integracdo das informagBes que chegam ao cérebro, exercitando os sentidos e a compreensdo
de mundo, considerando que as atividades e softwares ladicos, em contextos adequados, podem
viabilizar interacOes sensoriais tornando mais adaptativas as respostas que as criangas
estabelecem com o ambiente (POSAR; VISCONTI, 2018).

Pesquisas conduzidas por Murray (2003) afirmam que as possibilidades da narrativa no
meio digital contribuem para a criacdo de historias mais interativas, uma vez que o participante
tem acbes no curso da ficcdo e apontam a narrativa como uma forma de discorrer sobre o
mundo, possibilitando que as variadas tematicas possam ser experienciadas pelo individuo de
forma emocional (STEINER; TOMKINS, 2010). Esses estudos reforcam a ideia de que
ambientes narrativos exploram historias de vivéncias, e essas experiéncias sdo fundamentais
para constituir a memoria, a comunicacéo e o proprio conhecimento dos individuos (GORDON,
2006). Nesse viés, 0 jogo se sobressai como um recurso que pode ser utilizado, tanto no
processo de aprendizagem, quanto no auxilio a interpretacdo e organizacgao sensorial do sujeito
(POSAR; VISCONTI, 2018).

Embora pesquisas neurocientificas relacionem os aspectos sensdrios dos substratos

neurais aos processos de memoria e aprendizagem (GUERRA, 2011), ndo foram encontrados
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na literatura estudos experimentais que descrevessem de maneira pormenorizada a metodologia
multissensorial aplicada nas escolas atraves de jogos eletronicos. Nesse viés, a proposta desse
jogo deveré ser testada por educadores em grupos de alunos na faixa etaria entre 4 e 5 anos, a
fim de analisar se o intento serd alcancado.

E importante destacar que o jogo proposto foi desenvolvido na plataforma Scratch e
que, portanto, devido as limitacdes dessa, ndo pode ser elaborado em 3D conforme o plano

inicial.

4.1 APRESENTACAO DO JOGO: “Resgate 0s livros™!

O objetivo da utilizacdo desse jogo em sala de aula € trabalhar a integracdo sensorial
através de narrativas literarias em jogos eletrénicos. O publico-alvo sdo alunos da educacdo
infantil (2° periodo) entre 4 e 5 anos de idade. O jogo esta disponivel para utilizacdo livre e
gratuita no link https://scratch.mit.edu/projects/619969644

O software educativo ludico e interativo proposto tem a pretensdo de colocar o
participante imerso em um ambiente virtual promovendo estimulos que trabalhem as sensacdes:
tateis, auditivas, visuais, vestibulares e proprioceptivas. Nesse viés, 0 jogo consisteem uma
narrativa literaria onde o aluno/participante se vera como o personagem responsavel por salvar
todos os livros da biblioteca de sua escola que se encontram ameacados de serem queimados.
Para que seu intento seja alcancado, devera resolver varios desafios alvidrados na narrativa
respondendo corretamente a alternativa que apresenta a solugdo do problema. Acada desafio
superado, a crianca ouve aplausos e 0 jogo passa para uma fase mais avancada. Antes de passar
para o desafio seguinte o(a) jogador(a) visualiza um indio tocando tambor e escuta a sua batida.
A0 mesmo tempo, o narrador anuncia: “Proximo desafio!”. A cada resposta incorreta ou perda
de tempo da emissdo da resposta, um livro é queimado.

Antes de dar inicio ao jogo, a crianca ouve uma breve narracdo da estéria: “Um vilédo
que tem o interesse que as criancas nao aprendam, para tornarem-se adultos alienados, servindo
somente para a forca do trabalho capitalista, incapazes de refletir sobre a realidade e ter voz
ativa para a transformag&o social, acabou de invadir a sua escola, foi até a biblioteca recolheu
todos os livros, colocou em uma grande sacola e saiu correndo em dire¢do a uma mata para

queima-los. Vocé recebeu como missdo resgatar todos os livros e salvar o futuro do pais”.
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E assim comeca a saga do(a) aluno(a) para recuperar os livros, conforme fluxograma
(figura 1). Pelo caminho encontra desafios que envolvem as sensacdes e deve desvenda-los para

seguir adiante na perseguicao do vil&o.

Figura 1 - Fluxograma do jogo
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4.2 Ac¢Oes e movimentos do jogo e suas relagées com a integracédo de Ayres

Ao iniciar 0 jogo o aluno vera a imagem da escola e 0 nome do jogo: “Salve os livros”.
Logo apos ouvira a seguinte narragdo: “Um vildo que tem o interesse que as criangas NAo0
aprendam, para tornarem-se adultos alienados, servindo somente para a forca do trabalho
capitalista, incapazes de refletir sobre a realidade e ter voz ativa para a transformacéo social,
acabou de invadir a sua escola, foi até a biblioteca recolheu todos os livros, colocou em uma
grande sacola e saiu correndo em direcdo a uma mata para queima-los. Vocé recebeu como
misséo resgatar todos os livros e salvar o futuro do pais”.

Aperte 0 espaco para continuar...

Na cena seguinte a crianca vera a imagem da biblioteca com alguns livros caidos pelo
chéo e ouvira a seguinte narracao:
Narracdo 1: Danzo foi apressado e deixou cair varios livros pelo caminho, mas cuidado, também
foi jogando algumas bombas. Se vocé esbarrar em alguma bomba voltard ao inicio dojogo. Néo
seja apressado, encontre os livros e ndo encoste nas bombas.
Nas proximas trés cenas o participante vera a imagem da biblioteca com livros caidos e bombas

jogadas no chdo. Assim ele tera que pegar os livros evitando as bombas.
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12 acdo-movimento: Ir recolhendo os livros que Danzo deixou cair pelo caminho. Assim sabera
0 caminho que ele esta percorrendo.

Sensacéo trabalhada: sensacao vestibular, proprioceptiva, visual, auditiva.

Se conseguir pegar todos os livros, que estdo caidos no chdo da biblioteca, chegara a uma porta
que se abrird dando acesso a uma rua movimentada. Ouvird entdo aplausos e a seguinte

narragao:

Narracdo 2: Pelo caminho da cidade, tem muitos carros, buzinas (muito barulho). Todo esse
barulho esta perturbando o Danzo, e quanto mais barulhos fizer, mais ele se perturba e mais
devagar anda, assim vocé consegue se aproximar dele. Se ndo conseguir cumprir o objetivo

Danzo ird correr.

2% acdo/movimento: Conseguir tocar o0 maior numero de barulhos que encontramos em uma
cidade.
Sensacdo trabalhada: auditiva, visual, proprioceptiva.

Narracdo 3: Danzo chegou até a mata, e vocé tera que ir atras dele. Como vocé conseguiu vencer
dois desafios, terd o poder de teletransportar para a mata. Aperte as setas do teclado. Segure

firme que vocé vai rodarrrrr....

3% acdo/movimento: A crianga tem que girar 0 Seu personagem...

Sensacéo trabalhada: sensacé@o proprioceptiva, vestibular, visual, auditiva.

A cena que a crianca vera agora € da mata e ouvird a seguinte narracao:

Narracdo 4: Vocé esta bem atras dele. Mas pelo caminho tem muitos obstaculos. E vocé precisa
conseguir vencer todos. Muita atencgdo nesses desafios, pois a cada resposta errada o Danzo vai

comecar a queimar os livros que sobraram em sua sacola.

1° desafio: O chéo estd com muitas folhas secas, e molhado. Entdo esta bastante escorregadio
0 que tem que fazer:

Correr? Andar bem devagar? Engatinhar? Ir pulando?

Aqui a crianca tenta fazer com o personagem o que é mais indicado.

Sensacdo trabalhada: Sensagdo tatil, auditiva, visual, proprioceptiva.
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Narracdo 5: Parabéns! Isso mesmo, vocé conseguiu. Agora pode correr, esta quase alcangando.
CUIDADOOOQQO.... PARE. Uma é&rvore esta caindo... Ixa, o que vai fazer? Esta impedindo a

sua passagem.

2° desafio: O tronco da arvore estd impedindo vocé de passar! O que deve fazer?
Pular? Rastejar? Continuar andando? Bater no tronco?

Sensacao trabalhada: visual, proprioceptiva, auditiva, tatil, vestibular.

Narracdo 6: Isso mesmo. Vocé foi brilhante. Mas ndo consegue mais enxergar onde Danzo

esta. Pense rapido no que deve fazer.

3° desafio: Ficar parado? Subir em uma arvore? Gritar? Continuar andando?

Sensacdo trabalhada: Proprioceptiva, tatil, visual, auditiva.

Narracdo 7: Muito inteligente. Agora consegue ver para onde ele foi. Desca rapido e continue
a sua perseguicdo. Esta ficando de noite. N&o esta conseguindo enxergar muito bem. Mas
sente cheiro de fumaga. Respire bem fundo. Sentiu? O Danzo fez uma fogueira! Sera que ele
vai queimar todos os livros? Ou s6 parou para descansar?

Rapido! Tenha uma ideia brilhante.

Sensacdo trabalhada: visual, olfativa, proprioceptiva, auditiva.

4° desafio: Observe onde esta a fumaca e clardo da luz do fogo, vocé acha que estd perto ou
longe de onde vocé esta agora? O que vocé devera fazer: Descansar até o dia amanhecer? Fazer
uma fogueira também? Andar rapido para alcanga-10?

Sensacéo trabalhada: visual, proprioceptiva, auditiva.

Narracdo 8: Parabéns! Agora estd quase conseguindo alcanga-lo. Que tal alongar o pescoco,
0s bracos, as pernas, a coluna... vocé ja esta cansando. E o alongamento vai te ajudar.
Alonga o personagem.

Sensacdo trabalhada: proprioceptiva, visual, auditiva, tatil.

Narracdo 9: Agora siga na direcdo correta. Ufa... vocé esta vendo o grande malvado, ele esta

preste a queimar o resto dos livros... € a sua Ultima chance o que vai fazer?
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5° desafio: Aproveitar que ele esta distraido e pegar a sacola e sair correndo? Dar um grito?
Apagar a fogueira? Atacé-10?

Sensacdo trabalhada: visual, auditiva, proprioceptiva.

A proxima cena que o participante vera sera novamente da escola com o troféu e a da crianga
do jogo com a sacola de livros préxima a ela, e ouvird a seguinte narracao:

Narracdo 10: Parabéns! VVocé venceu! Agora o futuro escolar das outras criangas esta salvo!
Receba todos 0s aplausos e o troféu da vitoria.

Sensacdo trabalhada: visual, auditiva, tatil.

Observacédo: Em todos os desafios a sensagdo visual é trabalhada conjuntamente com a auditiva,
ja que os cenarios sdo apresentados a0 mesmo tempo em que o enredo é narrado. E importante
salientar que a cada resposta incorreta o jogador ouve uma explicagdo do motivo pelo qual a
sua escolha ndo foi acertada, assim a crian¢a recebe o feedback que a fard compreender o
desfecho de seu raciocinio. Toda essa conjuntura contribui para o desenvolvimento da ldgica,
do juizo, do discernimento da inteligéncia e, por conseguinte, parao processo de ensino-

aprendizagem mais efetivo.

CONSIDERACOES FINAIS

Através de estudos foi observado o quanto a capacidade de discriminacdo, interpretacao,
modulacéo e integracao das impressdes sensorias pelo sistema nervoso central éimportante para
a aprendizagem e adequagdo comportamental em relacdo as demandas do ambiente. Segundo
esses, para que o cérebro funcione e se desenvolva adequadamente € fundamental que seja
abastecido constantemente por uma variedade de estimulos sensoriais proporcionados pelos
jogos, exercicios ludicos e brincadeiras e que, além disso, haja um processamento neural
eficiente dessas informagdes.

Considerando essa perspectiva, esse trabalho propds um jogo digital interativo
destinado a alunos da educacao infantil, na faixa etaria de 4 a 5 anos, que tem o potencial de
propiciar a percepcdo simultdnea de varios estimulos sensoriais, oportunizando a que o
participante ative, de forma integrada, seu sistema de processamento das sensa¢des. De acordo
com a proposta, esse jogo esta fundamentado na teoria da integracao sensorial de Ayres (1972),
que afirma que é através das experiéncias multissensoriais que a criangaorganiza o seu cérebro.

Os jogos digitais, ao serem utilizados em contexto escolar, além de promoverem a
aprendizagem e o desenvolvimento dos alunos, possibilitam um ambiente atraente e prazeroso,

0 que favorece a motivacao e o engajamento desses nas atividades sugeridas. Assim, 0 jogo
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passa a ser mais um instrumento que pode ajudar no processo da agdo educativa.

Tendo em vista que é no periodo de zero a 6 anos de idade que se desenvolvem 90% das
conexdes cerebrais e que 0s jogos eletrdnicos possibilitam ativar, em todos os alunos, as suas
competéncias, faz-se primordial inclui-los em sala de aula como um recurso pedagogico
atualizado e alinhado com as predilecfes das criangas no tempo presente. Contudo, para se
estruturar uma intervencdo que contemple o jogo digital, é fundamental que o professor
identifique a necessidade ou queixa a ser trabalhada em sua classe e saiba selecionar o jogo
apropriado a atender a essa demanda.

Atraveés da revisdo sistematica da literatura, observou-se que jogos que visam estimular
0 processo de integracdo sensorial por meio das experiéncias sensitivas guiadas e orientadas
contribuem significativamente para a organizagdo cerebral e consequentemente para uma
melhor aprendizagem, contudo faz-se mister que 0 jogo proposto neste trabalho seja testado
pelos educadores para a comprovacao de sua eficacia, ja que essa pesquisa ndo contou com esse
experimento nas escolas.

E importante ressaltar que, devido as limitagBes tecnoldgicas da plataforma -Scratch, e
a temporalidade limitada, o prot6tipo do jogo proposto neste trabalho foi desenvolvido em 2D.
Contudo, aspirando uma eficacia maior no alcance dos objetivos buscados através desse jogo,
sugere-se que, em trabalhos futuros, esse seja desenvolvido em uma geometria 3D e acessado
juntamente com o uso de éculos especial ou capacete de imersdo, para que 0 aluno nao veja o

mundo real e se sinta realmente dentro de uma nova realidade durante a experiéncia.
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