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1 PRODUTO EDUCACIONAL

O Produto Educacional desenvolvido neste trabalho consiste em dois jogos
digitais, denominados “MonkeyJump” e “MemoBichos”, elaborados para utilizacdo integrada
a Interface Cérebro-Computador (ICC), com a finalidade de estimular as habilidades
cognitivas de criangas e adolescentes com Paralisia Cerebral, especialmente nos processos de
atencdo, concentracdo e memoria. A proposta fundamenta-se na compreensdo de que o
desenvolvimento cognitivo ocorre a partir da interacdo do sujeito com o meio, conforme
discutido por tedricos como Piaget (1978), e Vygotsky (1998) e Wallon (2010).

Os jogos foram elaborados como recursos lidicos e interativos, permitindo a
interacdo dos participantes por meio do foco visual e de piscadas voluntdrias, captadas pela
ICC. Essa forma de interagdao amplia as possibilidades de participa¢do de individuos com
comprometimentos motores, favorecendo experi€éncias mediadas por tecnologias digitais, em
consonancia com as discussoes de Papert (2013) sobre o uso de tecnologias como ferramentas
para a constru¢io do conhecimento.

A elaboracdo Produto Educacional considera que criangas e adolescentes com
Paralisia Cerebral podem apresentar desafios no desenvolvimento de funcdes cognitivas,
como atencdo e memoria, as quais sdo fundamentais para a aprendizagem. Estudos da
neurociéncia e da psicologia cognitiva indicam que essas fun¢des podem ser estimuladas por
meio de atividades planejadas, repetitivas e intencionais, especialmente em contextos que

favorecem o engajamento ativo (Lent, 2010; Fuentes et al., 2014).

1.1 Objetivos educacionais

O Produto Educacional tem como objetivo geral estimular os processos cognitivos
de atencdo, concentragdo e memoria de criancas e adolescentes com Paralisia Cerebral, por
meio do uso de jogos digitais integrados a Interface Cérebro—Computador, considerando a
relevancia dessas fungdes para o desenvolvimento cognitivo e para a aprendizagem.

Como objetivos especificos, busca-se estimular os processos de atengdo e
concentragdo dos participantes a partir da interagcdo com jogos digitais mediados pela
Interface Cérebro—Computador; favorecer o desenvolvimento da memoria, especialmente a
memoria visual e associativa, por meio de desafios lidicos; e acompanhar o desempenho
cognitivo dos participantes durante as sessoes, considerando a relagdo entre estimulo, resposta

e aprendizagem.



1.2 Planejamento e desenvolvimento dos jogos

O planejamento e o desenvolvimento e o desenvolvimento do Produto
Educacional basearam-se em pressupostos que defendem o uso de tecnologias digitais como
ferramentas potencializadoras da aprendizagem e do desenvolvimento cognitivo. Ambientes
digitais interativos, quando organizados de forma intencional e mediada, podem favorecer a
constru¢do do conhecimento, conforme discutido por Papert (2013) e por Monteiro e
Adamatti (2021).

A elaboracdo dos jogos considerou principios de usabilidade e adequagdo
cognitiva, respeitando as especificidades do publico-alvo. A interagdo por meio da Interface
Cérebro—Computador elimina a dependéncia de comandos motores convencionais, ampliando
o acesso as atividades digitais, aspecto discutido em estudos sobre ICC e tecnologias

assistivas (Lotte et al, 2018; Costa, 2023; He, 2023).

1.3 Apresentacao dos jogos

Os jogos que compdem o produto educacional, MonkeyJump e MemoBichos,
apresentam dindmicas distintas, especialmente desenvolvidas para operar em conjunto com a
Interface Cérebro—Computador. A seguir, descreve-se o funcionamento de cada jogo, seus

comandos e formas de interacao utilizadas pelos participantes durante as sessoes.

1.3.1 MonkeyJump

O MonkeyJump consiste em um jogo que estimula a atencdo sustentada por meio
da movimentacdo continua de um personagem, um macaco que percorre a tela realizando
saltos cuja altura varia conforme o nivel de concentracido do participante. A ICC monitora a
estabilidade do olhar, e, quanto maior o foco atencional, mais alto o macaco salta,
possibilitando a coleta de maior quantidade de frutas sauddveis, que representam a pontuagao
positiva do jogo. Esse mecanismo reforca a manutencdo da atencdo e a capacidade do usudrio
de permanecer engajado na acdo visual.

Além das frutas que garantem pontos, o jogo incorpora frutas estragadas, que
funcionam como estimulos inibitdrios. Caso o participante permita que o macaco as colete,
ele perde “vidas”, exigindo que a crianca e o adolescente diferenciem rapidamente os

estimulos benéficos daqueles que prejudicam o desempenho. Desse modo, o MonkeyJump



estimula habilidades como atencdo seletiva, tomada rapida de decisdo e controle ocular, além
de promover engajamento por meio de elementos visuais simples e recompensas imediata. A

Figura 1 demonstra a tela inicial do jogo.

Figura 1 — Tela do Jogo MonkeyJump

Fonte: Arquivo pessoal de pesquisa

Na Figura 1 observa-se a barra de concentragdo representada em vermelho,
localizada na lateral da tela. Quando essa barra se eleva e se aproxima do preenchimento total,
indica que o participante estd mantendo niveis mais altos de atencdo. A medida que a barra
aumenta e o participante pisca, o macaco realiza saltos maiores, reforcando a relagdo entre
foco visual e desempenho dentro do jogo.

O funcionamento geral do MonkeyJump, portanto, combina estimulos visuais
simples e respostas mediadas pela ICC para promover uma experiéncia ludica sustentada pela
atencdo. Essa estrutura permitiu que, durante as sessdes, 0 jogo funcionasse como um
instrumento sensivel as variacdes de foco dos participantes, contribuindo para o registro e a

observacdo dos indicadores cognitivos analisados nos resultados.



1.3.2 MemoBichos

Fungdes Executivas

O MemoBichos foi desenvolvido como um jogo de memdria visual associado ao
controle ocular e as piscadas voluntdrias detectadas pela ICC. Na tela inicial (Figura 2), o
participante deve piscar para iniciar a atividade, permitindo que o sistema reconheca o
primeiro comando. A navegacdo entre as cartas ocorre por meio da concentracdo: o
participante mantém o olhar estdvel para que o cursor avance de carta em carta, enquanto a
piscada voluntdria funciona como acdo para virar a carta selecionada. O objetivo central é
encontrar pares correspondentes de animais, o que exige retencdo de informacdes,

comparacao entre posicdes e organizacao de estratégias.

Figura 2 — Tela inicial do jogo MemoBichos

MEMOBICHO

& PISQUE PARA INICIAR

Fonte: arquivo pessoal de pesquisa.

O jogo é composto por oito fases, cada uma iniciando com dez vidas. A medida
que o participante avanca, o nimero de cartas aumenta progressivamente, ampliando o
desafio imposto a memoria visual e a capacidade de localizar pares ja revelados. Esse
crescimento gradual da complexidade visa ajustar a demanda cognitiva conforme o progresso

do jogador, mantendo o equilibrio entre desafio e engajamento. A Figura 03 apresenta a



disposicdo das cartas na tela, permitindo visualizar como o participante navega entre elas por

meio do controle ocular.

Figura 3 — Disposicao das cartas do jogo MemoBichos

Fonte: Arquivo pessoal de pesquisa

Quando a carta correspondente encontra-se distante da posi¢do atual, o
participante precisa sustentar a atencdo sem piscar inadvertidamente, evitando acionar o
comando de virada na carta incorreta. Essa dindmica estimula processos cognitivos
importantes para sujeitos com Paralisia Cerebral, como manuten¢do da atencdo por periodos
mais longos, controle inibitorio dos comandos oculares, memoria de trabalho e planejamento
do percurso diante das cartas. A combinagdo entre navegacdo por concentragdo e virada por
piscada cria uma experiéncia lidica que reforca habilidades essenciais ao desenvolvimento

cognitivo (Figura 4).



Figura 4 — Virada de carta por piscada

& Me mals (DEBUG)

re: 190

Fonte: Arquivo pessoal de pesquisa.

Dessa forma, encerram-se os principais elementos que compdem o funcionamento
do jogo MemoBichos, permitindo compreender como o participante navega pelas cartas e
realiza os comandos por meio da ICC. Essas caracteristicas foram essenciais para garantir que
0 jogo pudesse ser utilizado de maneira intuitiva durante as sessdes. A escolha das temdticas
utilizadas nos jogos, como frutas, animais e elementos de floresta, fundamenta-se na ado¢do
de estimulos visuais simples, familiares e facilmente reconheciveis por criangas e
adolescentes.

Conforme destaca Vygotsky (1998), o ludico e o emprego de simbolos presentes
no cotidiano favorecem a construc¢do de significados e ampliam a participa¢do da crianca na
atividade. Essa op¢do estética contribui para reduzir a sobrecarga cognitiva inicial, facilitar a
compreensdo das regras e promover maior engajamento, sobretudo entre participantes com
Paralisia Cerebral, que podem apresentar dificuldades adicionais diante de estimulos visuais
complexos. Ao recorrer a elementos do repertorio infantil, o produto educacional busca
constituir um ambiente acessivel e motivador, no qual a atencdo dos participantes permaneca

direcionada as tarefas propostas.
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