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ABSTRACT Keywords
This paper is part of research on interfaces for computer games Jogos Sérios, jogos computacionais, Transtorno de déficit de
Neuropsychology. The main theme is Digital Games for children atencdo e hiperatividade, TDAH.

with Attention Deficit Disorder and Hyperactivity Disorder ~
(ADHD). It’s a systematic review of the literature with the goal of 1. INTRODUCAO

to identify the scientific contributions on the topic and summarize Este trabalho é parte das pesquisas sobre interfaces de jogos
the existing evidence for the greater quality and reliability of the computacionais para Neuropsicologia do Programa de Pos
results. The results were carefully sorted and synthesized. This Graduagdo em Informatica da Pontificia Universidade Catdlica de
paper contributes to the therapeutic area and to the pedagogical Minas Gerais, na linha de pesquisa sobre Informatica Social, e
area. ADHD affects children's learning, social skills, and group tem como tema principal jogos digitais para criangas com
interaction, which causes problems and disorders in school Transtorno de Déficit de Atengdo e Hiperatividade (TDAH).

activities. Games developed with purposes of diagnosis and
therapies can be used in school to improve the performance of
these patients, helping them develop their cognitive ability.
Knowing experiences and research findings on the issues involved
may lead developers of serious games to meet with greater
ownership and success demands pedagogical and therapeutic
support.

Para fundamentar os trabalhos desta linha de pesquisa ¢
necessario identificar as contribui¢des cientificas sobre o tema e
sumarizar as evidencias existentes, visando uma maior qualidade
e confiabilidade dos resultados. O principal método de sintese ¢
uma revisdo sistematica da literatura (RSL). Em contraste com o
levantamento bibliografico, uma RSL é uma revisdo metodolégica
rigorosa dos resultados da investigacdo. O objetivo de uma RSL
RESUMO ndo ¢ apenas para agregar toda a evidéncia existente sobre a
questdo de pesquisa, mas também se destina a apoiar o
desenvolvimento de diretrizes baseadas em evidencias Uteis para
os profissionais [15].

Este trabalho ¢ parte das pesquisas sobre interfaces de jogos
computacionais para Neuropsicologia e tem como tema principal
Jogos digitais para criangas com Transtorno de Déficit de Atencdo

(S Hiperatividade (TDAH) Trata-se de uma revisao sistematica de H4 uma grande preocupagﬁo entre oS proﬁssionais da
literatura com o intuito de identificar as Contribuigées cientificas Neuropsicologia, sendo eles psiquiatras’ psicélogos e terapeutas
sobre o tema e sumarizar as evidéncias eXistentes, visando uma em adquirir um método eficaz para o diagnéstico de transtornos
maior qualidade e confiabilidade dos resultados. Os resultados neuropsicol(’)gicos como, por exemplo’ o Déficit de Atengﬁo e
foram classificados criteriosamente e sintetizados. Este estudo Hiperatividade e o0 Autismo. Nao existe atualmente um método
contribui tanto para a drea teraplutica como para a drea clinico que identifique pacientes com estes transtornos, pois os
pedagogica. O TDAH afeta o aprendizado das criangas, sua sintomas possuem graus de intensidade diferentes em cada
sociabilidade e interagdo em grupos, o que causa problemas e paciente, tornando mais complexo o seu diagndstico. A forma
transtornos nas atividades escolares. JOgOS desenvolvidos com mais comumente empregada pelos proﬁssionais éa aplicagﬁo de
objetivos de diagnostico e de terapias podem ser utilizados nos questionarios e entrevistas a pessoas envolvidas com os pacientes,
ambientes escolares para melhorar o desempenho desses como professores, colegas, pais e irmdos. Essa imprecisdo do
pacientes, ajudando-os a desenvolver sua capacidade cognitiva. método diagnostico pode encaminhar 4 um resultado falso-
Conhecer experiéncias ¢ conclusdes de estudos sobre as questdes positivo.
envolvidas podem levar os desenvolvedores de serious games a o ) )
atender com maior propriedade e sucesso as demandas Jogos computacionais tém sido usados como instrumento
pedagdgicas e de apoio terapéutico. psiocoterapéutico para usuarios de diferentes idades, localidades e
condi¢des [9]. No entanto, grande parte dos jogos ja
Categories and Subj ect Descriptors desenvolvidos para a area médica ndo analisaram os elementos de
J.4 [Computer Applications]: Social and Behavioral Sciences; interfaces e as caracteristicas de usabilidade para criangas,
Psychology - ADHD. tampouco com criangas que apresentam sintomas de TDAH. Por
isso, as questdes estabelecidas para orientar esta revisao tratam da
General Terms disciplina de projeto de jogos.

Human Factors
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Este artigo estd organizado em 6 se¢des. A segunda apresenta uma
sintese sobre Jogos Sérios, assim como a se¢do 3 apresenta o
conceito do Transtorno de Déficit de Atencdo e Hiperatividade. A
secdo 4 apresenta a metodologia de Revisdo Sistematica da
Literatura RSL e as etapas de desenvolvimento do estudo. A
secdo, 5, traz os resultados obtidos, com sua sintese e discussdao
apresentados na sec¢do seguinte. Finalmente, a conclusdo do
trabalho ¢ feita na se¢ao 6.

2. JOGOS SERIOS

Na computacdo, os jogos podem ser caracterizados por aplicagdes
baseadas em computacdo grafica cujo objetivo ¢é prover
entretenimento, com base na experimentacdo em um ambiente
interativo. Os chamados Serious Games ou Jogos Sérios
constituem uma categoria de jogos computacionais cuja finalidade
vai além do entretenimento porque utilizam a tecnologia a favor
do aprendizado e suporte na tomada de decisdes. Os Jogos Sérios
sdo exemplos de mediadores capazes de proporcionar ao jogador
imersdo, aten¢do, conhecimento funcional, defini¢cdo de objetivos,
autocontrole, tomada de decisdo, auto-eficacia, motivagdo interna
¢ os sentimentos de competéncia e autonomia [3].

Todas as areas de conhecimento procuram as solugdes
computacionais para conseguir produtividade e rapidez. O uso de
jogos com proposito sério como aqueles utilizados como
instrumentos de aprendizagem, vem se expandindo e
possibilitando a constru¢do de ambientes interativos em diversas
areas. Um dos setores que tem se beneficiado dos jogos sérios
visando o treinamento € o da saude. As dificuldades encontradas
na obtencdo de materiais, validagdo de produtos e treinamento de
pessoal, bem como a necessidade de novas abordagens para
reabilitacdo e ensino de habitos saudaveis, tornam os jogos um
importante aliado do ensino, treinamento e simula¢do para a
satde, beneficiando profissionais e pacientes [17].

A Neuropsicologia ¢ uma darea interdisciplinar que envolve
Medicina e Psicologia e que tem interagido com a Ciéncia da
Computagdo em busca de solugdes eficazes que auxiliem na
avaliacdo cognitiva de pacientes com transtornos, sindromes e
distarbios. Os jogos digitais, devido a sua grande capacidade de
estimular fungdes cognitivas tém sido o alvo de estudos por parte
de psicologos, psiquiatras, neuropsicologos e terapeutas. A
apropriacdo de Jogos Sérios na Neuropsicologia vem auxiliando
de forma crescente a compreensdo dos processos cognitivos e
neuropatias associadas, contribuindo para diagndsticos mais
precisos ¢ a reabilitacdo de pacientes com disfungdes ou lesdes
cerebrais de uma forma mais dindmica e eficiente [4].

3. TRANSTORNO DE DEFICIT DE

ATENCAO E HIPERATIVIDADE

O Transtorno do Déficit de Atencdo e Hiperatividade (TDAH) ¢
uma sindrome comum, mas controversa. Esse doenga, que pode
continuar por toda a vida, usualmente se manifesta na infancia e
se caracteriza por atividade excessiva, muito superior a esperada
para a faixa etaria, associada a dificuldade de seguir ordens e
atender aos limites impostos pelos pais e professores. A crianga
gravemente afetada, na qual ndo existe controle do
comportamento, ¢ exaustiva para os seus cuidadores [3].

Apesar do TDAH ndo ser uma disfung@o executiva ele apresenta
algumas caracteristicas semelhantes devido ao comprometimento
de areas cerebrais responsaveis pelas fungdes executivas. Estas
compreendem atividades de desempenho relacionadas a agodes
voluntarias, independentes, auténomas, auto-organizadas e
orientadas para metas especificas [4] e envolvem as capacidades

de memorizagdo, planejamento de tarefas, gerenciamento de
tempos, controle de emocgdes, dentre outras. A utilizagdo de
escalas de avaliagdo para afericdo de sintomas do TDAH e
detalhamento do perfil sintomatico deve ser considerada como
ferramenta auxiliar no diagnoéstico clinico, ndo substituindo a
entrevista clinica.

Um dos desafios da Psiquiatria e da Psicologia é como estabelecer
critérios para um diagnodstico mais assertivo na identificagdo se
um paciente ¢ ou ndo portador do TDAH, pois até o0 momento néo
existe nenhum teste neuropsicolégico padronizado, desenvolvido
e testado especificamente para esta patologia [1]. Os
procedimentos necessarios para o diagnostico sdo complexos e
pouco confiaveis, porque envolvem a coleta de informagdes dos
pais, dos professores e da propria crianga, portanto apresentam
grande possibilidade de imprecisdo e subjetividade. Os pais sdo,
geralmente, bons informantes, enquanto os professores tendem a
superestimar os sintomas. Além de coletar as queixas dos pais,
estes devem responder aos critérios do DSM-IV (Manual
Diagnostico e Estatistico dos Distiirbios Mentais) aos professores
devem ser encaminhados questiondrios especificos e detalhados
que devem ser respondidos cuidadosamente [3], demandando
dedicagdo de tempo extra-classe, nem sempre conseguido com
boa vontade por parte dos respondentes.

Todas estas circunstancias influenciaram na opgdo de unir jogos
sérios com TDAH, na expectativa de contribuir para o melhor
conhecimento das questdes envolvidas na producdo de um jogo
para apoio aos profissionais de saide no diagnéstico de criangas
portadoras de sintomas do Transtorno.

4. METODOLOGIA

Este estudo foi realizado como uma revisdo sistematica da
literatura, com base nas diretrizes originais citadas por [15]. Neste
caso, os objetivos da revisdo sdo identificar prototipos de jogos
para criancas hiperativas; identificar metodologias de pesquisa
usadas em contextos equivalentes e seus resultados, além de
mapear modelos de interface de jogos destinados a avaliagdo
cognitiva de TDAH. As etapas do método de revisdo sistematica
da literatura estdo documentadas abaixo.

4.1 Processo de pesquisa

O primeiro passo para a revisdo sistematica de literatura consiste
na sistematizacdo de perguntas que irdo direcionar o levantamento
das publicagdes relevantes. O presente estudo foi guiado pelas
seguintes questoes:

QP1. Existem estudos sobre aplicagdo de jogos para avaliagdo
cognitiva de TDAH?

QP2. Existe um modelo de interface de jogo digital para avaliagdo
cognitiva de criangas que apresentam sintomas de TDAH?

QP3. Quais os requisitos essenciais de projeto de jogos, elementos
de interface e enredo adequados para este tipo de publico?

Definidas as questdes, deu-se inicio ao processo de busca
automatica, por meio da criacdo de filtros e estratégias de
recuperagdo nas bases de dados apresentados na Tabela 1.

Tabela 1. Fontes de pesquisa.

Fonte Acrénimo
ACM Digital Library ACM

IEEE Xplore Digital Library IEEE Xplore
ScienceDirect.com ScienceDirect
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Scientific Electronic Library Online SciELO SciELO 1 1 0
Springer Link Springer Springer 1016 13 0
US National Library of Medicine PubMed SBGAMES 2 2 2
Alguns estudos apresentados no Simpdsio Brasileiro de Jogos e PubMed 39 42 14

Entretenimento Digital (SBGAMES) foram selecionados. A
busca, neste caso, foi feita manualmente no Portal do Simpdsio.

Para a busca, foram utilizadas diversas combinag¢des das palavras
k3 [

“jogos sérios”, “crianga” e “transtorno de déficit de atengdo e
hiperatividade”.

4.2 Critérios de inclusio e exclusao

Foram definidos como critérios para inclusdo dos estudos, a
revisdo por pares; a publica¢do entre 2003 e 2013; a redacdo em
um dos idiomas Inglés ou Portugués.

Publicagdes que ndo se enquadravam nessas categorias, assim
como relatorios, resenhas, bibliografias e editoriais ndo foram
considerados nesta pesquisa.

A avaliagdo da qualidade dos trabalhos selecionados foi
direcionada pela resposta sobre cada um deles as questdes
seguintes:

Q1: Foi desenvolvido algum jogo/projeto?
Q2: O jogo esta especificado no trabalho?

Q3: O jogo/projeto foi testado com criangas com TDAH e
controle?

Q4: Ha algum teste neuropsicoldgico (questionario, entrevistas,
etc.) aplicado e comparado ao resultado do jogo/projeto proposto?

Q5: Foi apresentado o método de avaliagdo dos individuos
durante o jogo?

Q6: As conclusdes do estudo deixam claro se o projeto proposto
obteve sucesso ou ndo?

Cada questdo foi respondida com Sim(S), Parcial(P) ou Nao(N)
com as notas 1, 0.5 ou 0 ponto, respectivamente. Dessa forma,
quanto mais proximo de 6.0 é a nota do artigo, mais o contetido
do mesmo esta inserido no contexto das questdes que nortearam a
revisao.

5. RESULTADOS

A primeira fase da busca pelos estudos foi realizada entre os dias
22 de abril de 2013 a 27 de maio de 2013. Foram encontrados
1325 artigos. A Tabela 2 apresenta as quantidades de estudos
encontrados durante cada fase da busca para as bases
selecionadas.

A fase 1 compreende a busca conforme critérios de inclusdo e
exclusdo definidos anteriormente. A fase 2 corresponde a selecao
dos estudos da fase 1 onde os termos de pesquisa foram
idenficados no titulo ou resumo/abstract, resultando em um
conjunto de 74 estudos. Na Fase 3 foram considerados apenas os
trabalhos que tinham como tema principal a aplicagdo de jogos em
grupos de criangas com TDAH.

Tabela 2. Quantidade de estudos encontrados por fase da RSL.

Fonte Fase 1 Fase 2 Fase 3
ACM 116 8 4
IEEE Xplore 77 8 3
ScienceDirect 74 2 1

A Fase 3 foi a ultima fase de filtros. Foram selecionados 24
estudos a partir da leitura da introdug@o e conclusdo dos mesmos.
A Tabela 3 apresenta os trabalhos selecionados.
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Tabela 3. Artigos seleccionados na Fase 3.

Artigo

Ano

Titulo

Al

2011

Assessment of ADHD through a Computer
Game: An Experiment with a Sample of
Students

Play preference of children with ADHD and ty
pically developing children inBrazil:
A pilot study

A22 2011

A2

2006

Game engineering approach to the effect of
music on learning in virtual-immersive
environments

Video Game Playing, Attention Problems, and
Impulsiveness: Evidence of Bidirectional
Causality

A23 2012

Serious Games para Satide e Treinamento

A24 2009 .
Imersivo

A3

2012

A participatory design workshop on accessible
apps and games with students with learning
differences

A4

2012

Diagnosis of the attention deficit disorder using
‘D2’ and ‘Symbols Search’ tests through a
game-based tool

A5

2006

Supermarket Game: An Adaptive Intelligent
Computer Game for Attention
Deficit/Hyperactivity Disorder Diagnosis

A6

2011

Brain computer interface based 3D game for
attention training and rehabilitation

A7

2012

An innovative ADHD assessment system using
virtual reality

A8

2008

Attention deficit/hyperactivity disorder and
video games: A comparative study of
hyperactive and control children

A9

2012

A brain-computer interface based attention
training program for treating attention deficit
hyperactivity disorder.

Al0

2012

A Pilot Study of the Efficacy of a
Computerized Executive Functioning
Remediation Training WithGame Elements for
Children With ADHD in an Outpatient Setting:
Outcome on Parent- and Teacher-Rated
Executive Functioning and ADHD Behavior.

All

2012

Video Game Performances Are Preserved
in ADHD Children Compared With Controls.

Al2

2011

Virtual environment to quantify the influence
of colour stimuli on the performance of tasks
requiring attention.

Al3

2011

Does computerized working memory training
with game elements enhance motivation and
training efficacy in children with ADHD?

Al4

2010

Game-based peripheral biofeedback for stress
assessment in children.

AlS

2010

Short-term effects of playing computer games
on attention.

Al6

2008

Online video game therapy for mental health
concerns: a review.

Al7

2008

What’s in a game: the effect of social
motivation on interference control in boys
with ADHD and autism spectrum disorders.

Al8

2006

A cross-sectional analysis of video games and
attention deficit hyperactivity disorder
symptoms in adolescents.

Al19

2005

Inhibition, ADHD, and computer games: the
inhibitory performance of children
with ADHD on computerized tasks and games.

A20

2010

Utilizagdo de jogos Virtuais na pratica
educacional de criangas com Transtorno de
Déficit de Atengao e/ou Hiperatividade

A21

2012

O uso de videogames na clinica psicoterapica:
revisdo de literatura

A etapa seguinte da RSL ¢ realizar a Avaliacdo de Qualidade dos
artigos selecionados. Para esta analise, os trabalhos foram lidos na
integra para que as questdes apresentadas na se¢do 4.2 fossem
respondidas para cada um deles. A avaliagdo de cada estudo ¢
apresentada na Tabela 4, em que a ultima coluna da tabela mostra
o somatorio dos pontos conforme as respostas das questdes de
qualidade. Os trabalhos com maiores notas foram os que
apresentaram o projeto do jogo e os testes adequados.

Tabela 4. Avaliagdo de Qualidade

Artigo | Q1 | Q2 [ Q3 [ Q4 [ Q5 [ Q6 [ PONTOS
Al s [s [s [s [p |[s 55
A2 s [P [N [N [N [N 1.5
A3 N [N [N [N [N [N 0
A4 N [P [N [N [N s 1.5
AS s [s [s [s [p [s 5,5
A6 s [P [N [N [N [P 25
A7 P [s [s [s [P s 5
A8 N [N [s [s [s |[p 35
A9 s |p [s [N [s s 45
A10 s [N [s [s [s [s 5
All N [N [s [s [s |s 4
Al2 s |[p [s [N [s s 45
Al3 s [N [s [s [s |[s 5
Al4 N [N [s [s [s [s 4
Al5 N [N [N [s [s |[s 3
Al6 N [N [N [N [N s 1
Al7 N [N [s [N [s [s 3
Al8 N [N [N [s [s |[s 3
Al19 N [N [s [s [s s 4
A20 s [P [s [N [s [N 35
A21 N [N [N [N [N [N 0
A22 N [N [s [N [s [s 3
A23 N [N [N [N [s s 2
A24 s [s [s [p [P |[s 4

Os estudos com nota 0 (zero) sdo revisdes de literatura ou artigos
que ndo se adequaram ao escopo deste estudo, apesar de
atenderem aos filtros.

6. DISCUSSAO

Os trabalhos desenvolvidos vém se apropriando do tema para
compor novas pesquisas que auxiliem tanto para uma melhor
percepgdo de transtornos quanto para a avaliagdo cognitiva.
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Em um dos trabalhos analisados, foi observado que criangas com
TDAH tiveram mais seguranga no controle de comportamentos
hiperativos devido ao uso de jogos de motivagdo intrinseca,
sentindo-se mais confiantes em suas atuagdes no cotidiano devido
as experimentagdes nos jogos [10]. Foi observado também que o
desempenho de participantes com TDAH, com idades entre 6 ¢ 14
anos, em jogos comerciais, ¢ equivalente ao desenvolvimento de
criangas do grupo de controle [24].

A motivagdo ¢ um aspecto que deve ser observado durante o
projeto de jogos. Um grupo de pesquisadores examinou se oS
elementos do jogo da memoria iriam aumentariam a motivagdo e
desempenho no treinamento de criancas com TDAH, e se iriam
melhorar a eficicia do treinamento. Eles observaram 51 criangas
com TDAH com idades entre 7 ¢ 12 anos e concluiram que os
elementos de jogo da memoria melhoram significativamente a
motivagdo, o desempenho no treinamento ¢ a memoria em
criangas com TDAH [22]. Apesar de ndo ser uma abordagem
computacional, o estudo indica um bom resultado para projetos de
jogos digitais para criangas com TDAH.

Em outro experimento sobre caracteristicas motivacionais,
realizado com 22 criangas com TDAH, 22 criangas autistas e 33
criangas de controle, os autores concluiram que as criangas com
TDAH sdo capazes de exercer o controle cognitivo suficiente
quando estdo motivadas e seu desempenho aumentou quando elas
pensaram que estavam competindo com seus pares. No entanto, a
motivagdo parece ter um efeito sobre o desempenho geral e ndo
esta exclusivamente relacionada com capacidades cognitivas [11].

Na literatura foi encontrada a proposta de um jogo a partir da
adaptagdo tecnologica de testes psicologicos tradicionais
(questionarios) da avaliagdo cognitiva de pacientes de modo a
capacitar ¢ melhorar a concentragdo e motivagdo em criangas e
adolescentes com sintomas de TDAH [19]. Esta adequagio foi
implementada através do uso de um design de sistema adaptativo,
juntamente com orientagdes claras e simples em design de jogo
para manter a aten¢do dos usuarios com TDAH na tarefa que
estdo realizando.

Ha uma preocupagdo em relagdo ao vinculo que se estabelece
entre 0 jogo ¢ o jogador. Alguns estudos se preocuparam em
analisar o quanto os jogos podem influenciar no comportamento
dos pacientes. Foi analisado se existe relagdo entre o uso de
videogames e problemas de atengdo e impulsividade em uma
amostra de 3.034 criancas e adolescentes de Cingapura ao longo
de 3 anos foi analisada [26]. Foi concluido que aqueles que
passam mais tempo jogando videogames tém mais problemas de
atengdo, mesmo quando os critérios de sexo, idade, raga e nivel
socioecondmico sdo estatisticamente controlados. Os autores
observaram também que conteido violento pode ter um efeito
unico em problemas de ateng@o e impulsividade, mas o tempo
total gasto com videogames parece ser um indicador mais
consistente. Individuos que sdo mais impulsivos ou tém mais
problemas de atencdo passam mais tempo jogando videogames.
Esta conclusdo foi reforcada em outro estudo similar onde os
autores observaram que jogos para treinar atengdo baseados em
interfaces mentais computadorizadas, apresentam um novo
potencial de tratamento para o TDAH [16].

Cento e¢ uma criangas de 9 a 12 anos do Departamento de
Psiquiatria de criangas e adolescentes da Faculdade de Medicina
da Universidade Cukurova (Turquia) foram observadas ao jogar
um game de automobilismo no computador por 1 hora [27]. O
objetivo dos autores foi investigar os efeitos cognitivos de curto
prazo de jogos de computador em criangas com diferentes

transtornos psiquidtricos e controles normais. Eles concluiram que
o tempo gasto jogando games de computador pode exercer um
efeito de curto prazo sobre a atengdo de criancas, mas ndo
aplicaram o método em criangas com TDAH, nem especificaram
detalhes do jogo.

O comportamento de 29 criangas hiperativas foi comparado ao de
21 criangas do grupo de controle ao jogar videogame [7]. Nao
foram encontradas diferencas quanto ao uso de videogames. No
entanto, as criangas com TDAH apresentaram mais problemas
associados com a atividade. De acordo com os autores, parece que
um subgrupo de criangas com TDAH pode estar vulneravel a
desenvolver dependéncia de videogames.

A relagdo entre os videogames e os sintomas de TDAH em
adolescentes ¢ desconhecida [8]. O tempo didrio gasto com
navegagdo na Internet, televisdo, console de videogame e jogos
online, e sua associagdo com o desempenho académico e
sociabilidade foram avaliados em 72 adolescentes do ensino
médio foram avaliados. O estudo concluiu que adolescentes que
jogam mais de uma hora de console ou jogos online podem ter
sintomas mais intensos do TDAH ou desaten¢do do que aqueles
que ndo o fazem. Tendo em conta os possiveis efeitos negativos
que essas condi¢des podem ter sobre o desempenho escolar, as
consequéncias adicionais de mais tempo gasto em videogames
também podem colocar esses individuos em maior risco para
problemas na escola.

Em outro estudo, 26 criangas com TDAH e 16 criangas do grupo
de controle foram observadas ao jogar videogame [6]. Os autores
concluiram que as criangas com TDAH néo apresentam diferenca
de performances inibitérias em comparagdo com as criangas do
grupo de controle. Isso demonstra que as dificuldades cognitivas
em TDAH sao dependentes da tarefa.

Alguns jogos também foram desenvolvidos para ajudar a
identificar no diagndstico de pacientes. A hipotese de que ¢
possivel fazer captura cognitiva de portadores e ndo portadores do
Transtorno de Déficit de Atencdo e Hiperatividade utilizando
jogos computacionais associados as técnicas de Inteligéncia
Artificial foi confirmada [1]. Para isso, os autores desenvolveram
uma pesquisa e a aplicacdo de um jogo de computador inteligente
adaptativo com um sistema de decisdo difusa desenvolvido
especificamente para ajudar no processo de diagnostico de
TDAH. Trata-se do Jogo do Supermercado que tem como objetivo
quantificar a capacidade de planejamento e execugdo de tarefas, a
partir da técnica do labirinto. O mesmo grupo de pesquisa realizou
outro experimento com o mesmo Jogo do Supermercado, também
para avaliar a capacidade preditiva do jogo para detectar casos de
TDAH [4]. Nesta versdo do Jogo do Supermercado, foi proposto
um classificador bayesiano para auxiliar na avaliagdo cognitiva do
Transtorno de Déficit de Atencdo e Hiperatividade. O Jogo de
supermercado parece ser sensivel na tarefa de identificagdo de
criangas com TDAH, apesar de sua capacidade para classificar os
subtipos do transtorno ser fraca [23].

Ha estudos que apontam aspectos pedagdgicos em jogos para
criancas com TDAH. Um artigo apresenta que prevé o
desenvolvimento e experimentagdo de jogos virtuais na pratica
educacional de criangas com TDAH, com o objetivo de verificar
se esse tipo de recurso pode contribuir para que esses alunos
tenham um processo de aprendizagem mais produtivo foi
apresentado [12]. Foram sugeridos varios ambientes pedagogicos
foram sugeridos envolvendo matematica, geometria, arte e espago,
considerando as necessidades das criangas com TDAH, mas ndo
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se obteve informagdo se o projeto foi testado posteriormente a
publicagdo do artigo.

O uso dos serious games para treinamento e simulagdo tem
provavelmente a abordagem mais promissora no contexto de
jogos para a saude. O TDAH tem sido caracterizado como um
transtorno das fungdes executivas (FE) responsaveis pelo processo
cognitivo de planejamento de atividades. Uma das FE, a memoria
de trabalho ¢ a capacidade de reter informagdes durante um tempo
para, em seguida, dar uma resposta com base nessa representagao
interna. Outra FE, a inibigdo tem a ver com a supressido ou
interrupgdo de respostas com base em situagdes e comportamentos
aprendidos, enquanto a flexibilidade cognitiva refere-se a
capacidade de mudar o foco de atengdo para pensamentos ou
acles diferentes, readequando aquilo que fora planejado. Em
comparagdo com criangas do grupo de controle, as criangas com
TDAH apresentam maiores dificuldades em tarefas que exploram
as fungOes executivas da memoria de trabalho, inibi¢do e
flexibilidade cognitiva. [18].

A partir destes conceitos foi apresentado um estudo piloto que
testou a eficacia a curto e longo prazo de um treinamento das
fungdes executivas com elementos de jogo para criangas com
TDAH em uma clinica ambulatorial [18]. Um conjunto de 40
criangas entre 8 e 12 anos foi selecionado aleatoriamente para
participar do experimento que consistiu em 25 sessdes de
treinamento para estimulo das FE, inibigdo, flexibilidade
cognitiva ¢ memoéria. O estudo piloto mostrou evidéncias
animadoras sobre a eficicia de um treinamento de FE com
elementos de jogo, mas o artigo ndo especificou as caracteristicas
desses elementos.

Um grupo de pesquisas desenvolveu um novo instrumento para a
avaliacdo e diagnéstico de TDAH com base no desempenho,
comportamento ¢ reac¢ao através da execugdo de uma bateria de
distragdes visuais e auditivas de diferentes niveis de intensidade,
duragdo e sequéncia, por meio de um cenario de sala de aula
virtual interativa panordmica em que sd3o observadas fungdes
executivas de atengdo como audi¢do e visdo [29]. Os autores
apresentam como projeto futuro a realizagdo de teste clinico em
grande escala em criangas com TDAH, a fim de verificar a
eficacia médica deste sistema.

Uma abordagem que usa uma tecnologia de interface do
computador mental para mapear as condi¢des mentais do usuario,
especialmente o estado de aten¢do no controle de um jogo foi
apresentada [14]. Aproveitando tecnologia adotada para medir o
nivel de atengdo do usuario no controle do movimento de uma
mao virtual e utilizando a técnica de animagdo em 3D, o sistema
proposto mostrou-se importante para apoiar a formagdo de
pessoas que sofrem de TDAH. No entanto, o foco do trabalho foi
o sistema de avaliagdo e ndo o jogo aplicado aos pacientes.

Com o objetivo de avaliar os niveis de estresse e a capacidade de
relaxamento das criangas ao jogar foi realizado um experimento
que consistiu na aplicagdo de quatro tipos de jogos em 4 grupos de
30 criancas cada um. Os grupos eram compostos de criangas
saudaveis, criancas com fibrose cistica (FC), ansiedade geral (AG)
e transtorno de déficit de atencdo e hiperatividade [21]. Os autores
concluiram que a capacidade de aprender mediante estresse esta
relacionado com a idade. Observaram também que todos os trés
grupos de criangas tinham niveis de relaxamento
significativamente menores quando comparados com as criangas
saudaveis. O relaxamento foi mais dificil de ser alcangado por
criangas com AG ou TDAH, e mais fécil para as criangas com FC.

Os jogos utilizados ndo foram demonstrados ou especificados no
artigo.

Outro estudo [20] procurou identificar a preferéncia de criangas
com TDAH em relagdo a parceiros de jogo, lugares, brinquedos e
tipos de jogos. As criangas foram divididas em 2 grupos, com
TDAH e criangas de controle. Nao houve diferengas significativas
entre os dois grupos em relag@o a jogar com um colega, sendo esta
parceria uma preferéncia de ambos os grupos. Houve diferencas
significativas entre os dois grupos em relacdo ao lugar preferido
para jogar. Criangas com TDAH preferiram jogar na escola e
criangas com desenvolvimento tipico preferiram brincar na rua.
Foram observadas também diferengas importantes em relagéo aos
brinquedos ¢ tipo de jogo envolvido, sendo que criangas com
TDAH preferiram materiais educativos e criangas com
desenvolvimento tipico apresentaram preferéncia por jogos
eletronicos.

No aspecto visual dos jogos, foi observado que a discriminag@o de
cor azul-amarelo ¢ prejudicada em pessoas com TDAH [25]. No
entanto, a relacdo entre a cor e desempenho nao foi investigada.
Um jogo de computador interativo baseado em realidade virtual
foi desenvolvido para avaliar o desempenho dos jogadores. O
enredo do jogo foi baseado na histéria de um velho pirata que
atravessa ilhas e mares perigosos, em busca de um tesouro
perdido. Dois grupos de 20 criangas cada um, com TDAH e
criancas de controle testaram duas versdes do jogo: a primeira
versdo com as dicas pintadas em cores verde-vermelhos, e na
segunda pintadas em azul-amarelo. Eles concluiram que o uso do
azul-amarelo em vez de cores verde-vermelho diminuiu o
desempenho do jogo de todos os participantes. O jogo provou ser
uma ferramenta util para detectar e quantificar a influéncia da cor
sobre o desempenho das pessoas que executam tarefas que
requerem aten¢cdo € mostrou-se atraente para as pessoas com
TDAH.

A partir da constatagdo de que as terapias online sdo pouco
exploradas, foi conduzido estudo sobre como os videogames ¢ a
internet podem ser combinados em intervengdes terapéuticas [28].
Eles concluiram que futuras pesquisas em terapia com jogos
online para problemas de saude mental podem se concentrar em
dois grandes tipos de jogo: os jogos de sociedade simples, que sdo
acessiveis e agradaveis para os jogadores de todas as idades e os
mundos virtuais, que oferecem contetido narrativo e envolvente
com interagdo remota entre terapeutas e pacientes. Ambos os
géneros podem ser usados para fins de avaliagdo e formagdo, e
fornecer uma plataforma ilimitada para a interacdo social. A
comunidade de satide mental pode se beneficiar de mais esforgos
de colaboracdo entre terapeutas e engenheiros, tornando tais
inovagdes uma realidade.

Os sons também sdo aspectos importantes que devem ser
analisados durante o projeto de um jogo. A partir do principio de
que a musica e a formagao musical t€m efeitos positivos sobre o
raciocinio espago-temporal (por exemplo, matematica, xadrez) e
que a musica também ¢ utilizada em terapias para reduzir o
estresse ou para ajudar criancas com Transtorno do Déficit de
Atengido e Hiperatividade, um ambiente virtual foi criado no estilo
de um jogo de aventura 3D com musica instrumental, com uma
taxa de 50-70 batimentos por minuto, para ser explorado por
criangas com TDAH [9]. Eles acreditam que este tipo de musica ¢
mais benéfico para a aprendizagem. No entanto, esta hipotese
ainda ndo foi testada em ambientes virtuais e imersivos.

Um dos trabalhos analisados apresentou uma oportunidade que
proporciona aos autistas e pacientes com TDAH de ver a si
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mesmos como os cientistas da computag@o, ¢ demonstrou como
eles podem ter sucesso em carreiras de informatica, especialmente
em desenho de interfaces e interagdo humano computador [2].

Apesar das aplicagdes para saude se multiplicarem e cada vez
mais constituirem uma area bastante pesquisada, a abordagem
destas na forma dos serious games ainda ¢ pouco explorada, sendo
mais comum em aplica¢cdes de treinamento em outros campos,
como a area militar [17]. O que se espera dos serious games no
futuro proximo ¢ sua maior inser¢do na sociedade. Para tanto, a
criagdo de ferramentas que padronizem ou auxiliem seu
desenvolvimento ainda precisa ser expandida. Além disso, ¢
necessario aliar novos equipamentos a aplicagdes inovadoras com
o objetivo de aproximar estas aplicagdes das situagdes reais.

7. CONCLUSOES

Observou-se com este estudo, assim como [10], que o uso de
jogos eletronicos na psicoterapia ¢ diversificado devido as
finalidades atribuidas pelos psicoterapeutas com diferentes visdes
tedricas. Na maior parte dos trabalhos, notou-se que o uso de
jogos facilitou a formacdo de vinculo entre paciente e
psicoterapeuta, em especial em terapias com criangas e
adolescentes. Apesar disso, o jogo, por si sO, ndo basta para o
sucesso da psicoterapia ou avaliagdo cognitiva.

No ambito do projeto de jogos, poucos foram os trabalhos que
apresentaram o projeto dos jogos utilizados, assim como os
elementos e/ou caracteristicas dos jogos. As disciplinas do projeto
de jogos devem ser observadas. Foi observado que poucos autores
atentaram para as questdes de usabilidade e experiéncia do
usuario. Todo jogo precisa ser projetado e analisado, e a disciplina
de projeto e analise de jogos vem ganhando espaco entre os
estudos da 4rea de computagdo, mas quando se referem a
aplicacdes com propdsito especifico, como no caso de jogos na
area da saude, demandam em seu planejamento o apoio de
profissionais da area ao qual o conteudo se relaciona. Estes irdo
auxiliar a equipe de desenvolvimento a delinear o escopo do jogo,
bem como as maneiras mais adequadas de abordar os conteudos
para o publico alvo.

A usabilidade ¢ uma disciplina que possui conceitos, teorias e
metodologias ja bem definidos, e atuantes dentro da ciéncia da
computagdo. E parte integral do desenvolvimento de software
facilitando o uso otimizado da experiéncia do usuario. E
importante ndo somente em softwares de trabalho, mas também
em jogos [13]. Existem varias tarefas e fungdes elementares que
seguem os principios ja conhecidos pela usabilidade. Entretanto,
um jogo que aplique as regras tradicionais de usabilidade nos
locais errados pode perder todo seu carater motivacional. Para os
jogos sérios, estes aspectos se mostram ainda mais necessarios de
serem diferenciados. Sem o lado lidico um jogo nada mais ¢ que
uma ferramenta de trabalho. Sem uma boa usabilidade o jogador
ndo alcangara o conteudo a ser ensinado e o jogador ndo
aprendera.

Por fim, pode-se considerar que o uso de jogos eletronicos na
psicoterapia ¢ tdo diverso quanto as compreensdes e formas de
atuagdo dos psicoterapeutas. Cabe ao profissional conhecer
adequadamente os jogos e refletir sobre os aspectos que envolvem
seu uso em psicoterapia, ndo perdendo de vista as potencialidades
e dificuldades do paciente [10].

Os objetivos esperados foram atingidos com este estudo. Os
modelos de interfaces de jogos computacionais para criancas com
TDAH que foram apresentados ndo seguiram nenhum padrdo, o
que confirma a hipodtese de ndo existir um modelo padronizado.
No entanto, alguns trabalhos mostraram aspectos isolados do

projeto de jogos que foram testados e aprovados. A unido desses
aspectos pode gerar um modelo que atenda a maioria do publico
alvo.

Este estudo contribui tanto para a area terapéutica como para a
area pedagogica. O TDAH afeta o aprendizado das criangas, sua
sociabilidade e interacdo em grupos, o que causa problemas e
transtornos nas atividades escolares. Jogos desenvolvidos com
objetivos de diagndstico e de terapias podem ser utilizados nos
ambientes escolares para melhorar o desempenho desses
pacientes, ajudando-os desenvolver sua capacidade cognitiva.
Conhecer experiéncias e conclusdes de estudos sobre as questdes
envolvidas podem levar os desenvolvedores de serious games a
atender com maior propriedade e sucesso as demandas
pedagogicas e de apoio terapéutico.
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