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APRESENTAGAO

Precisamos iniciar contextualizando o titulo desta coletdnea de artigos, que abordam
literatura e games e sua representatividade e impacto no desenvolvimento do universo infanto-
juvenil na contemporaneidade.

No inicio do ano de 2021, recebemos no Centro de Atencdo Psicossocial infantil do
municipio de Palhoga um adolescente com diagndstico de mutismo seletivo. Ao ser inserido no
servico, foi referenciado para ser acompanhado pela enfermeira Eliete. A mesma pediu-me que
realizasse a avaliacdo psicoldgica do garoto. Vale ressaltar que foi encaminhado ao CAPSi pelo
psicologo da Rede Basica de Saude, pois em dois anos de tratamento, ndo emitiu nenhum som e
tampouco se comunicou por outras formas com seu terapeuta.

Ao iniciar a avaliacdo, deixei claro para o adolescente que ele poderia se comunicar por
escrito, pois hd varias formas de linguagem e que eu respeitaria a que o deixasse mais confortavel.
Ele pegou uma folha e caneta e comecou a responder meus questionamentos. Quando perguntei
0 que o deixava feliz, ele respondeu que o videogame era seu meio de passar o tempo e de se
acalmar. Perguntei qual seu jogo favorito e respondeu se tratar de “Pequenos Pesadelos”. Apds o
término da sessdo, chamei a técnica de referéncia e propus que estudassemos este jogo, sua
narrativa, seus personagens. Debrugamo-nos durante uma semana nesta tarefa. Conhecemos a
personagem Six. Na sessdo seguinte, recebi Matheus com uma conversa dirigida a personagem Six
e ele ficou atento. Durante a sessdo, chamei-o pelo nome diversas vezes. De repente, ele olhou
nos meus olhos, segurou minha mao e falou: “Meu nome ndo é Matheus.” Descobri, entdo, que
seu nome estava escrito na minha agenda como Matheus e que ele, na realidade, se chamava
Gustavo. Foi um momento de muita emocdo, pois foi a primeira vez que se comunicou
verbalmente comigo. Hoje, segue com sua técnica de referéncia e professora. Na terapia, conversa
comigo e vem se fortalecendo emocionalmente.

Dedicamos este livro a vocé, Gustavo, que nos enche de emocdo e que nos inspirou a
organizar esta obra.

Maria Tais de Melo



PREFACIO
DO LABIRINTO DE ESPELHOS AS LEITURAS DO EU: LITERATURA, GAMES E
PALIMPSESTOS

Luis Miguel Cardoso

Instituto Politécnico de Portalegre e

Centro de Estudos Comparatistas da Universidade de Lisboa
Portugal

MARIA HELENA VIEIRA DA SILVA

OU O ITINERARIO INELUTAVEL

Minucia é o labirinto muro por muro (...)
Palacio é o labirinto e nele

Se multiplicam as salas e cintilam

Os quartos de Babel roucos e vermelhos
()

Exauridos pelo labirinto caminhamos

Na minucia da busca na atengdo da busca
Na luz mutavel: de quadrado em quadrado
Encontramos desvios redes e castelos
Torres de vidro corredores de espanto
Mas um dia emergiremos e as cidades

Da equidade mostrardo seu branco

Sua cal sua aurora seu prodigio.

Sophia de Mello Breyner Andresen, 2004

Miguel Torga, no seu poema Condigcdo, identifica o destino humano com o perene mito
classico do Minotauro, retomando a narrativa helénica, conferindo-lhe uma intemporalidade
universal que radica na busca incessante de cada sujeito no seu labirinto pessoal, enfrentando o
seu monstro, calcorreando os seus sentimentos, combatendo dragbes (intertexto com outras
narrativas lendarias), sendo, afinal, a criatura monstruosa o simbolo do tempo que nos devora, de
ciclo em ciclo, de labirinto em labirinto, de aventura em aventura. Nas teias entre a narrativa
classica e a sua poesia, Torga tece um novo olhar sobre o labirinto, focando no Homem a condicdo
da descoberta, da vertigem do tempo e do (re)comeco do jogo infinito, em desafio permanente,
sendo o EU o novo e corporizado Dédalo. Se fixarmos na tela do nosso pensamento as palavras
gue acabamos de destacar, emerge, com uma similitude meta-temporal, a construcdo ao espelho

do que se reflete entre a literatura e os games. Nesta fusdo de textos, intertextos e palimpsestos



do olhar, tais palavras poderiam ser imediatamente transpostas para o desafio que o gamer
enfrenta, nos dias de hoje, no jogo Assassin’s Creed Odyssey (o nome faz ecoar a ponte entre
antiguidade e contemporaneidade), no qual o sujeito enfrenta varios inimigos, nomeadamente a
Esfinge, o Ciclope, a Medusa e o Minotauro, apds completar varias missdes e explorar o labirinto
do paldcio de Cnossos.

Assim, da cultura cldssica renasce uma personagem, um espaco e um simbolismo
transpostos para o universo dos jogos eletrénicos, perpetuando e revisitando a Hélade, mas
transportando o gamer para o mesmo desafio: enfrentar-se a si mesmo, enfrentar as suas
emocdes, desafiar o seu espirito de conquista e aventura, sendo o Minotauro, afinal, o espelho
dos seus medos e o simbolo do principal inimigo: o préprio EU que se ultrapassa vezes sem conta,
infinitamente, jogo apds jogo, contra a vertigem do tempo que o persegue ameacadoramente.

Deste labirinto que é o universo dos games, consegue-se a vitéria pela coragem, pela pericia
e engenho (Dédalo), pelo conhecimento e inteligéncia (fio de Ariadne) sempre com o sujeito que
tem como principal desafio ele préprio e as suas circunstancias. Nestes didlogos culturais, chegam
a este labirinto de espelhos as palavras que se alimentam do pensamento de Umberto Eco e a
natureza dindmica do texto plural que se revela infinito, evocando Barthes e a sua concec¢do do
texto sem uma origem exata, mas antes como produtividade, o que é ilustrado pela premissa de
que o texto faz transparecer um cruzamento de outros textos, com a decorrente disseminacdo de
significacBes e relacdes. Neste ponto, literatura e games partilham um territério poroso, muitas
vezes alimentado nos dois sentidos, ora tendo um como origem, ora o outro, em relagdes que
corporizam a dindmica da fonte, caracteristicas transportadas e transmutadas, pontos de chegada
e de adaptacdo. Entre a palavra e a imagem, este espelho reproduz e arrebata o EU para uma
histéria intermindvel de (auto)conquista, (auto)descoberta, (auto)enfrentamento. E se Teseu
desafiou o seu Minotauro, assim o gamer também desafia o seu monstro metaforicamente criado
a partir das suas emocdes. Paralelamente, encontramos espaco, narrativa, tempo, personagens,
narracdo, o que releva para o entendimento do game como um sistema, um texto, um labirinto...

Da mesma forma, regressando a Eco, O Nome da Rosa, por exemplo, convoca uma estética
de confluéncia, sobreposicdo entre textos, com textos e contextos, remetendo-nos para o

conceito de palimpsesto, amplamente consagrado em Palimpsestes: la littérature au second degré



(1982), no qual Genette sistematiza as relacGes entre textos estabelecendo as caracteristicas da
intertextualidade, da paratextualidade, da metatextualidade, da hipertextualidade e da
arquitextualidade, assomando a ideia de que em literatura, a hipertextualidade é uma faceta
intrinseca, pois cada texto que deriva de outro através de uma transformacdo evidencia esse
mesmo fendmeno. Assim, também o game pode ser analisado a luz deste principio ou ndo fora,
como o caso em apreco, inspirado em outro texto e objeto de uma transformagdo, uma
metamorfose intersemidtica e multisemidtica, da palavra a palavra conjugada com o som e a
imagem, qual sinestesia e fusdo de sistemas que carreia o sentido da imersdo nesta narrativa
multidimensional, neste labirinto/palimpsesto onde o EU/Gamer se perde e se encontra.

A imersdo é o universo labirintico que envolve cada vez mais as geracdes, principalmente a

|Il

Geracdo Alpha, habitualmente designada pela expressdao “cem por cento digital”, e que engloba
as criangas que nasceram depois de 2010. Esta é a geracdo que ja ndo conhece o mundo analdgico,
gue vé a tecnologia como uma extensdo para descobrir o mundo, que cresceu com uma enorme
independéncia, tem os tablets e os smartphones como parceiros de vida, sendo os seus membros
extremamente ageis e curiosos, dvidos de aventura nos labirintos contemporaneos.

A presente obra trilha um caminho de investigacdo, andlise e reflexdo sobre a proximidade
entre os universos da literatura e dos games, permitindo ao leitor a construgdo de um fio de
Ariadne para o guiar neste labirinto de relagdes plurais. Comegamos a nossa viagem organizada
por Maria Tais de Melo, Arceloni Neusa Volpato e Simone Regina Dias com o texto de Eduard
Marquardt, “Literatura, TV, games: continuamos criticos?”, que nos leva até trés questdes
relativas a criacdo ficcional (producdo literaria, producdo audiovisual dedicada a narrativa de
ficcdo e insercdo da narrativa nos jogos), para encontrarmos, seguidamente, Camilla Volpato
Broering oferecendo-nos uma reflexdo sobre “Recursos ludicos e a hospitalizagdo infantil”, que
se associa pelo ludos ao texto “O protagonismo infantojuvenil na construgdo de um jogo digital:
uma interpretacdo IUdica de cidade para todos”, de Ketherin Laris Freitas e Arceloni Neusa
Volpato. Deste estudo de caso sobre o jogo digital, viajamos através do trabalho “A formacédo de
leitores ndo-alfabetizados pode ser importante para a producdo de jogos de videogame?” de

Claudia Sonali Oliveira Ribeiro Rosa de Farias e Schayane Muniz Teixeira, problematizando o

tema da leitura e do game, seguindo-se “Uso de games na socializacdo”, de Caroline Zaneripe



de Souza e Rafael Zaneripe de Souza Nunes, que aprofunda a interligacdo entre a socializacdo e
o desenvolvimento da crianga e do adolescente e os ambientes virtuais dos games, até
alcancarmos um estudo ainda mais focado na influéncia dos jogos eletrénicos, através de um
testemunho em tempo de COVID-19, escrito por Eliete Terezinha Januario Silva e Taise Cardoso
da Silva, intitulado “Influéncia dos games na salde mental e fisica de criancas e adolescentes:
Relato da assisténcia de enfermagem em unidade de atendimento psicossocial infantil em
tempos de pandemia”. Deste estudo pedidtrico passamos para a psicoterapia, pelas maos de
Maria Tais de Melo e Tadeu Lemos, em “Gamificacdo e Psicoterapia”, evidenciando as claras
potencialidades de adaptacdo dos games a dimensdes pedagdgicas e terapéuticas.

Esta obra, de atualidade e pertinéncia cientifica inquestionaveis, oferece-nos um fio de Ariadne
entrelacado, de/com multiplas leituras que nos conduzem pelo labirinto das relacGes entre a
literatura e os games. Entre os olhares criticos, analiticos, catalisadores, dinamicos, aplicados e
prospetivos, os seus autores partilham itinerarios de confluéncia e oportunidade, conjugando a
multidisciplinaridade com a interdisciplinaridade, fortalecendo o corpus textual com uma tessitura
permedvel que leva o leitor nesta jornada de descoberta e aventura entre a minucia da busca, os
desvios, redes e corredores de espanto, de que nos fala Sophia de Mello Breyner Andresen, no
poema que escolhemos para epigrafe, e que nos remete para a caminhada que os autores
empreendem na procura do entendimento sobre a mutabilidade transparente e translucida,

instalada na fronteira porosa entre literatura e games.



CONSIDERAGOES PREAMBULARES:
DAS LENDAS, MITOS E HISTORIAS AO MUNDO DAS NARRATIVAS
DOS GAMES

Arceloni Neusa Volpato

Simone Regina Dias

As diversas narrativas contadas por minha mae, e sua mae, e a mde de sua mae, povoam
as lembrancas de minhas histérias ao longo dos anos, fazem parte do imaginario de minha familia,
dos garotinhos e garotinhas que ouviam assustados, ansiosos por saber mais, atentos, mas cheios
de medos e pavores, que nos faziam recear o escuro e ndo querer ficarmos sozinhos para dormir.
Estes temas compunham as rodas de conversa de adultos e as histdrias contadas as criangas.
Foram as histérias de minha infancia e de criancas de outras tantas familias parecidas com a
minha, talvez de descendentes de italianos, alemaes, portugueses, de europeus de um modo
geral, ndo sei, emigrados no século XIX e XIX para o sul e sudeste do Brasil. Eram as histérias que
ouviamos e que nossos pais ouviram, histérias sobre lobisomens, fantasmas e vampiros, entes sem
cabeca, bruxas, criaturas com fogo nos olhos, que ainda hoje povoam as nossas memoarias ja
adultas. E de quem hoje pesquisa aprendizagem, textos e narrativas.

Sim, as histérias sdo bdlsamos medicinais, ja dizia Clarissa Pinkola Estés, e nelas estdo
incrustadas instrugdes que nos orientam a propodsito das complexidades da vida.

O tempo passou, crescemos e nos tornamos professoras e pesquisadoras. Em 2005,
Arceloni Volpato ministrou a disciplina Literatura infantil que compunha a matriz do sétimo
semestre de um curso de Pedagogia, sediado na Grande Floriandpolis - SC. Dentre as diversas
atividades desenvolvidas com os alunos, uma delas foi uma pesquisa em que cada um dos 40
alunos da turma entrevistava 10 sujeitos com faixa etdria mais avancada, e a ideia era buscar
informacdes abertas com os avos e bisavos, independente de género. Duas perguntas eram feitas
no instrumento de coleta: a primeira questionava se conheciam a histdria Chapeuzinho Vermelho,

e qual era o final da narrativa; a segunda questdo era relativa a quais histérias eram ouvidas



quando crianga. Poucos respondentes (18%) ouviram Chapeuzinho Vermelho e quando
conheciam a aventura da menina de capuz vermelho que ia levar doces para a vovozinha da
infancia distante, o final da trama era o cacador matando o lobo mau e retirando a vovo de sua
barriga, para viver feliz com sua netinha. Por outro lado, todos os entrevistados relataram
prodigamente histérias de lobisomens, vampiros e outras crendices povoando as suas infancias.
Agregue-se aqui toda a tradigdo cultural de bruxas que vieram com os colonizadores agorianos
para a regido do litoral catarinense, que por sua vez, receberam esta crenca das visitas dos povos
nordicos ao arquipélago. Os antigos Celtas e os Anglo-saxdes também possuem uma riqueza
fantdstica em suas lendas e crencas. Este conhecimento se espalhou por praticamente toda a
Europa. Assim, temos esta constelacdo de lendas e crencas impregnadas em nossa historia,
habitando as nossas histérias, presentes em nossas narrativas.

Estes personagens estiveram presentes na historia do cinema, incluindo alguns remakes
contemporaneos. Foram narradas as lendas do Conde Dracula, Nosferatu, Lestat e outros
vampiros em livros e na grande tela, personificadas por atores renomados. Estes temas dao
elevados indices de maratonagem. Lucifer, série cuja tema € o diabo, € uma das séries mais vistas
na Netflix. H4 uma produgdo vastissima de séries de zumbis atualmente no catalogo de diversos
streamings somam mais de quatro dezenas, e vendem livros: a Saga Crepusculo uniu Bella, uma
humana, a Edward, um vampiro; o terceiro personagem do trio romantico € um lobisomem, Jacob.
Apds trés anos do langcamento da saga, o primeiro livro virou filme, com nimeros astrondmicos.
Os quatro livros foram traduzidos para 35 linguas e venderam mais de 150 milh&es de cdpias. Os
vampiros, lobisomens, zumbis e bruxas percorreram os cinco continentes nas diversas culturas.
Eles peregrinaram das narrativas orais as escritas, e das midias analdgicas as digitais, ganharam
presenca nao s6 em streamings e ebooks, mas também se tornaram personagens de games. E
assim as narrativas continuam ...

Chegamos aos contos de fadas, que dizem ser do universo infantil, mas seduzem e
encantam humanos de todas as idades em todos os continentes com suas caracteristicas ludicas
e fantasiosas. S3o, portanto, literatura infantil que integra a literatura mundial, e certamente
urdidos com lendas e crencas de diversas regides da Europa, assim como também ndo se tem

registro de onde e quando se tem 0s seus primeiros registros, mas certamente remotos. Os contos



de fada tém origem com os Celtas, BretGes e Anglo-Sax8es, em cujas culturas a fada tem
importancia fundante.

Era uma vez os contos de fadas com suas belas princesas que, ao final, sdo felizes para
sempre com seus belos principes em cavalos brancos que se apropriam das historias das fadas que
remontam a histdrias cujos enredos precisaram se tornar agradaveis e adequadas aos ouvintes e
leitores. As antigas narrativas polémicas, controversas e apavorantes, talvez politicamente
incorretas, cederam espaco as narrativas que conhecemos hoje decorrente do conhecimento que
desenvolvemos nos trés ultimos séculos para infancia, e que novamente nas trés ultimas décadas
sofrem nova crivagem, afinal, Dona Maria precisava parar de atirar o pau no gato.

No século XVII, Charles Perrault, francés, poeta e advogado, organizou uma coletdanea de
contos infantis a partir de histérias de tradicdo oral que ele documentou e sistematizou.
Compunham a coletanea: A Bela Adormecida no Bosque, Chapeuzinho Vermelho, O Barba Azul, O
Gato de Botas, As Fadas, Cinderela (também conhecida como A Gata Borralheira), Henrique do
Topete e O Pequeno Polegar, todos de um universo fantasioso. A partir de Perrault nasce a
literatura infantil como género literdrio, que posteriormente serd amplamente difundida por
Jacob e Wilhem Grimm, ja século XVIIl, a partir da Alemanha. Ao realizar suas pesquisas
linguisticas, que tinham por objetivo descobrir invariantes linguisticas originarias nas narrativas
orais, os Irmdos Grimm descobriram um variado acervo de histdrias maravilhosas disseminadas de
geracdo para geracgdo. Acrescentaram Jodo e o Pé de Feijdo, O Ganso de Ouro, A guardadora de
gansos, Branca de Neve e os sete andes, O pequeno flautista, enfim, acrescentaram dezenas de
contos aos ja editados por Perrault.

O idedrio cristdo era dominante na época, assim sendo, em pleno século XVIII, os Irm3dos
Grimm, influenciados por este pensamento, fizeram algumas alteracGes ou adequacdes aos
contos, retirando deles aspectos polémicos como episddios de extrema violéncia e horrorosa
maldade, envolvendo criancas inclusive. E voltando assim a menininha de capuz vermelho, na
versdo do francés Perrault, quando ndo havia ainda tdo fortemente a preocupacdo em adequar os
contos coletados da tradi¢cdo oral, ndo existia a figura do Cagador, personagem que surge para
salvar a menina e sua avo de um possivel final trdgico. Em uma versdo, a menininha Chapeuzinho

Vermelho ficava nua, deitava-se com o lobo e morria devorada por ele; em uma outra versao,



ainda mais nebulosa, a menina era enganada pelo lobo, que a induzia a comer a prépria avé cozida,
além de beber seu sangue servido em uma taca de vinho.

O terceiro nome importante para o acervo da Literatura Infantil Classica seria completado
pela obra do dinamarqués Hans Christian Andersen, que seguiu a estrutura defendida pelos
Irmdos Grimm: seus contos eram permeados pelos mesmos ideais vigentes, defendendo a fé crista
e os valores morais. Todavia, um aspecto caracteristico distingue as suas estérias das narrativas
anteriores, pois baseado na fé cristd, Andersen criou elementos pedagdgicos que ensinavam as
criangas sobre a necessidade de compreender a vida como um caminho tortuoso a ser percorrido
com retiddo e resiliéncia para que o céu fosse alcancado, decorrente da vida honrada e digna.
Alguns dos contos de Hans Christian Andersen quebram a formula final de felizes para sempre,
com finais tristes, como a histéria de A pequena vendedora de fosforos, criando estilo proprio.

Apds os contos cldssicos, houve a perpetuidade deste género narrativo, amplamente
divulgado e consumido; a literatura infantil cresceu mais e mais, em livros e filmes. No Brasil,
destacamos a obra de Monteiro Lobato, que registrou a cultura brasileira através dos personagens
do Sitio do pica-pau amarelo. Nas Ultimas décadas, a obra de Lobato tem sofrido crivagem e
adequacdes linguisticas.

Ao analisarmos a origem dos contos de fadas, podemos perceber as profundas alteracdes
qgue o género sofreu ao longo do tempo, alteracdes feitas para diminuir o impacto negativo das
narrativas originais. Naturalmente, devemos observar que os tempos e saberes eram outros, ainda
ndo havia uma preocupacdo com aspectos lUdicos, por exemplo, que hoje sdo tdo importantes
para a formacgdo de nossas criangas. Contemporaneamente, sabemos que tematicas agressivas e
violentas podem influenciar desfavoravelmente a constituicdo das criancas e por isso ndo
aceitamos enredo e linguagem originalmente empregadas nas primeiras versdes dos contos.
Todavia, ainda hoje, em textos reescritos, ainda € possivel perceber resquicios do universo
sombrio e sinistro que habitava as narrativas ancestrais.

A narrativa é o primeiro género textual com o qual nos deparamos, vivemos em uma
narrativa: sucessao de personagens, em um enredo, com espago e tempo. Entremeamo-nos nos
personagens, nos cenarios e na temporalidade da vida cotidiana, real. Vivemos o eu e o tu, e 0s

outros, alternamo-nos nos personagens da comunicacdo. Adquirimos o espaco nos diversos
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cenarios percorridos. Situamo-nos no hoje e desenvolvemos a temporalidade do ontem e do
amanha. E embrenhamo-nos no mundo ficcional, fantasioso, com o qual aprendemos muito. Os
conceitos basicos de pessoa, espaco, tempo que desenvolvemos até por volta dos seis anos de
idade, apreendemos das histdrias que ouvimos. Por isso, contar histdrias para as criancas desde
bebés é parte tdo importante do processo de aquisicdo da linguagem. Nas narrativas nos
constituimos e ao mundo ao nosso redor. A literatura, seja ela oral ou escrita, compde a narrativa
da humanidade e colabora na formagdo de cada individuo ontogeneticamente. E entdao, nos
ultimos 40 anos, surgem os jogos digitalizados, ou os games, com a chegada da tecnologia digital
e que se aprimoram mais e mais dia a dia. Os games sdo desenvolvidos com inicio, meio e fim, a
partir de um enredo, tecnicamente chamado de GDR, as diversas etapas propondo desafios com
maior nivel de dificuldade perseguindo o prémio maior, que é vencer todas as etapas e chegar
vitorioso ao final, usualmente figurando em um rol de jogadores concluintes hierarquizados pela
pontuacdo. Embora a exposicdo prolongada do olho a tela ndo seja muito adequada, as
inadequacdes que trazem ao corpo fisico em funcdo de falta de exercicio fisico; estimula o bem-
estar e conforto com a producdo de dopamina, mas diminui a producdo de neurotransmissores.
Os games podem ser socialmente bem interessantes, eles te colocam em contato com aficionados,
formando grupos. Permitem o contato com linguas estrangeiras e outras culturas.
Emocionalmente, podem estimular controle da ansiedade. Cognitivamente, ja temos estudos que
comprovam o desenvolvimento de d&reas cerebrais, aprimoramento de habilidades como
memoria, sequenciacdo temporal e espacial, desenvolvimento de estratégia, concentragdo, foco
em solucdo de problemas, perseveranca, agilidade, criatividade, raciocinio logico, selecao visual e
capacidade de atuar em times. As escolas tém usado os games como estratégias de aprendizagem,
considerando todas as habilidades e competéncias que eles podem estimular no cotidiano da
aprendizagem.

As narrativas tém uma forca, suscitando interesse, perguntas, anseios, estimulos e
compreensdes do mundo. Os autores que aqui escrevem nos trazem alguns pontos de vista acerca
da forca dessas historias, estejam elas nos livros ou nos games. Aproveite o percurso e deixe-se

levar...
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LITERATURA, TV, GAMES: CONTINUAMOS CRITICOS?

Eduard Marquardt
Doutor em Literatura pela UFSC
Professor do Mestrado em Praticas Transculturais da Unifacvest (Lages)

J& faz algum tempo, trés coisas chamam minha atencdo em torno da producdo ficcional em
nossa época. A primeira delas se refere ao campo da producdo literaria. Hoje em dia, é bastante
simples publicar um livro. H4d uma série de editoras online que prestam um servico no tipo DIY, do
it yourself, faca vocé mesmo. A partir de um template, vocé edita seu livro, e a editora pode cobrar
uma taxa sobre a venda do produto ou uma taxa para que vocé solicite a impressao do volume.
Muitos sonham em ter um volume com seu nome em sua biblioteca. E se vocé decide pesquisar
sobre o assunto, vera que ndo sao poucos 0s que se utilizam destes servigos e consomem essa
literatura, que fica do lado de fora da margem legitimada pelas editoras de renome e com tradicao.
Isto posto, parece que nunca escrevemos e lemos tanto.

A segunda coisa que também me chama a atencdo se refere ao campo da producdo
audiovisual dedicada a narrativa de ficcdo. Muitos de nds assistimos a seriados e filmes, muito
mais do que assistiamos ha dez anos atras. Ndo raro, nos submetemos a maratonas de 10, 20, 30
horas vendo em sequéncia diversos episédios de um mesmo seriado. E notavel inclusive estarmos
assistindo mais a seriados do que filmes, e estas produg¢des também sairam do eixo de producdo
anterior, conduzido por grandes produtoras, artistas de renome, grandes orcamentos. Além de
um produto, a producdo audiovisual tornou-se um idioma. E caberia aqui perguntar se esta
dedicacdo nossa em consumir muito mais ficcdo do que consumiamos, digamos, ha dez ou vinte
anos atras, nos torna mais ou menos criticos. Deixemos essa questdao em aberto, por ora.

A terceira coisa se refere a insercdo da narrativa nos jogos, o que os torna bastante
sedutores, e também a gamificacdo das narrativas, cujo exemplo mais emblematico é
Bandersnatch, tributario do seriado Black Mirror, criado por Charlie Brooker.

Em um ensaio de 1999, o professor Marco Antonio Chaga debrucava-se sobre o tema da
literatura infantil. Chaga pergunta se o caso da literatura infantil estaria relacionado mais a uma

estratégia de mercado ou ao prazer da leitura (CHAGA, 1999). Leitor de Walter Benjamin, sua
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argumentacao versa que uma das funcdes literatura infantil é pedagdgica, no sentido de elaborar
o medo diante de fantasmas e assombracdes. A seu ver, antecede a funcdo da literatura infantil o
ato da leitura em si: a possibilidade de emancipagdo dos sujeitos. Mas como pode a literatura
emancipar se ela ainda hoje continua sendo estudada pelo viés da ficha de leitura, no sentido de
memorizacdo de personagens, cendrios, contextos, estilos de época, interpretagdes corretas ou
incorretas? Chaga pergunta: Onde estd a imaginacao? Onde fica o espaco para a imaginacao?

A argumentacdo de Marco Antonio Chaga entdo passa a hipdtese de que a literatura infantil
constréi um circulo vicioso: “na medida de nossa necessidade produz, e quanto mais se produz,
mais necessitamos utiliza-1a” (CHAGA, 1999, p. 18). Vou deixar mais esta observacdo em aberto, e
espero conseguir retoma-la mais adiante. Passemos a “um pouco de teoria”.

H4 um ensaio de 1983, A filosofia da caixa-preta, em que Vilém Flusser estuda o estatuto da
imagem no século XX como um dispositivo que reconfigura o pensamento na sociedade pds-
industrial. Grosso modo, na passagem da imagem tradicional (em que o agente humano transfere
a imagem nele processada para uma superficie) a imagem técnica (em que o agente passa a
comandar o aparelho processador da imagem) emerge um vao no qual o saber se esconde. Para
Flusser, na sociedade pds-industrial ja ndo é preciso conhecer o processo pelo qual uma imagem
ou um bem sdo gerados, porque se trata de um saber especializado que pouco ou em nada
auxiliaria na tarefa. Basta ao condutor saber utilizar o aparelho, ativa-lo em seu input e desliga-lo
em seu output. O saber que fica entre essas duas acdes se esconde dentro daquilo que Flusser
passara a chamar “caixa-preta”.

A funcdo desse saber ocultado, César Aira, escritor argentino, dedicard um ensaio, “A
utilidade da arte”, que podemos aproximar do argumento de Flusser. A partir de um testemunho
de sua juventude, quando vivia em Coronel Pringles, Aira lembra de certas figuras que se gabavam
por desmontar aparelhos até o Ultimo parafuso, fossem maquinas ou carros, e voltar a monta-los,
por necessidade ou passatempo. Talvez a escassez de especialistas, aquela época, propiciasse a
disposicdo desses bricoleurs de bairro, cujo procedimento atuava como uma espécie de
descoberta, de desarticulacdo do objeto para enfim conhecé-lo. Com o passar do século XX e a
mudanca das tecnologias, esse saber foi pouco a pouco relegado, deslocando-se para o uso, ou

seja, sabem-se quais os procedimentos para utilizar a maquina e realizar a tarefa a que se propde,
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mas do processo interno, pelo qual o bem é gerado, o que se tem é apenas mistério, cujo segredo
se torna uma agéncia de postos de emprego para especialistas de toda natureza. Haveria, segundo
Aira, um perfil contemporaneo desses bricoleurs na figura dos meninos que tudo sabem sobre
computadores; a diferenca, entretanto, estaria no fato de que sabem tudo sobre o funcionamento
do uso, ndo sobre os meandros que fazem com que a maquina funcione. A utilizacdo dos artefatos,
hoje, arremata Aira, se dd como se fossem todos caixas-pretas (in/out), sem que tenhamos
qualguer conhecimento do que acontece entre esses dois polos. Em suma, poder fazer, hoje, ndo
significa saber como se faz, porque ha um abismo entre causas e efeitos.

O problema, entretanto, é maior. A ideia da caixa-preta se estende e invade tudo: ndo se
trata apenas da relacdo com aparelhos elétricos, porque a sociedade inteira tornou-se uma caixa-
preta: a economia, os deslocamentos populacionais, os fluxos de informacdo. Hd uma cegueira
generalizada, diz Aira, e s6 se acertam os progndsticos por casualidade. Os mundos se sobrep&em,
alguns padecem, e a inteligéncia, um instrumento de adaptacdo, pouco ou de nada serve para um
mundo que deixou de existir.

Num comeco possivel da série a que estes dois ensaios se vinculam, pode-se ver o texto de
Walter Benjamin, “Experiéncia e pobreza”. Relembremos: em 1933, Benjamin esbogava a baixa da
experiéncia transmitida de geracdo em geragdo através da perda da capacidade de relatar. A
aceleracdo da modernidade, o rapido distanciamento entre uma geragdo e outra, a experiéncia
dos campos de batalha, nada contribui para a formacdo de um sujeito (entendamos por sujeito o
“suporte de um processo de verdade”, um subjétil, um suporte e uma superficie, como apontou
Jacques Derrida). Da técnica, diz Benjamin, emerge uma nova forma de pobreza, na qual a riqueza
das novas ideias plantadas pelo século XIX ndo atua como reaproveitamento do patriménio
cultural para uma renovacdo auténtica, e sim sua galvanizacdo. Pelos quadros de James Ensor, na
figura de uma burguesia que passeia cadavérica pelas ruas, Benjamin visualiza o rosto dessa nova
pobreza; ndo se trata de algo privado, mas que assola toda a humanidade. Dai surge uma nova
barbdrie — e isso € bom: a pobreza impele o novo barbaro “a partir para a frente, a comecar de
novo, a contentar-se com pouco, a construir com pouco, sem olhar nem para a esquerda nem
para a direita” (BENJAMIN, 1986, p. 116). Lembre-se aqui do Angelus Novus, de Paul Klee, ou da

ZONA, de Tarkovski: nas ruinas da modernidade, o anjo de Paul Klee ainda tenta olhar para tras,
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quando uma rajada de vento, de repente, o impele adiante; ja os viajantes da ZONA aspiram a
uma forma negativa da barbarie: ndo aspirar a nada além do paraiso artificial do territorio radiativo
proibido, que é se libertar de toda a experiéncia mundana e nisso se conformar. A técnica de que
fala Benjamin produziu uma série de aparatos (i.e., caixas-pretas) que devolvem o sujeito a
condicdo animal que meramente utiliza e ocupa o Aberto com “gadgets, bugigangas e tecnologias
de todo tipo” (AGAMBEN, 2005, p. 14). O contemporaneo esta nu, diz Benjamin, e seu maior
desafio sera, doravante, sobreviver a cultura, ou, em outros termos, saber extrair a si mesmo da
situagdo, conforme o conceito de Alain Badiou.

Rearticular a experiéncia, fabricar um relato para si mesmo, extrair-se da situacdo, ir além
do mero uso das coisas que povoam o mundo, adentrar a composi¢do de um sujeito, tudo isso
concerne a ética de que trata Badiou. Nesse cenario de proliferagao de dispositivos (“qualquer
coisa que tenha de algum modo a capacidade de capturar, orientar, determinar, interceptar,
modelar, controlar e assegurar os gestos, as condutas, as opinides e os discursos dos seres
viventes”) (AGAMBEN, 2005, p. 13), a arte, dird Aira, continua sendo o melhor campo para a
pratica da experimentacdo da velha inteligéncia, que impunha a si a tarefa de saber como fazer e
como funciona o mundo. Porque a arte pode desenvolver um saber que em todos os demais
campos se encontra em extincdo. Dada a radicalidade que Ihe é inerente, a arte desmonta a
linguagem com que opera e volta a monta-la. Pouco importa que o resultado desse desmonte e
remonte volte ao ponto de partida ou ao mesmo objeto do qual se partiu. Pouco interessa a obra,
0 objeto (esse valor apontard, sempre, a uma especulacdo de cunho mercendrio), porque a
finalidade deste seria a producdo de uma habilidade, de um saber cujo fim ndo reside no uso ou
em si mesmo (se o fosse, isso também equivaleria a devolver o acontecimento a situacdo, o que é
natural, porém concedendo-lhe poténcia total, estatuto final de verdade), mas num desafio
constante (trata-se do continuo, em Aira, e da ética perseverante, em Badiou).

Todavia, a energia posta nesta maquina-pensamento, na qual a arte se mantém como
procedimento, ndo produzird necessariamente um bem; seu produto serd novamente energia, ou
poténcia-de-ndo, e o que se tem dai é exatamente o novo, o incompreensivel, o incalculado, o
impossuido, que, por sua vez, nada sdo além de recombinacdo do ja-existente.

Mas, e agora? O que fazer como esse quebra-cabeca de ideias realmente abstratas?
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Bem, no inicio, esbocamos trés problemas, ou pontos de atencdo: 1) parece que em
nenhuma época anterior se escreveu nem leu tanto; 2) todo o conjunto ficcional que consumimos
hoje em dia nos torna mais criticos?, e 3) por que a gamificacdo tornou-se um valor para a narrativa
contemporanea? Além destes trés pontos, também comentamos sobre a literatura infantil e sua
funcdo pedagdgica: o medo como estratégia de educacdo. Mas e dai? Como sair da literatura
infantil para a literatura?

Sobre o primeiro ponto: de fato, nossa comunicacdo escrita aumentou significativamente.
Estamos lendo e escrevendo mais. Porém, ler ndo é apenas decodificar. Uma mensagem pode
significar muito mais do que aparenta, e arrisco dizer que sé se abandona essa ingenuidade pela
literatura. Ha varias definicdes de literatura; uma delas é a do formalismo russo que a entende
como violéncia a linguagem comum — e a metafora é um exemplo disso. Decodificar metaforas vai
além da comunicacdo, € algo que invade o subjetivo e se relaciona diretamente a capacidade
interpretativa, que varia conforme o repertério da experiéncia de cada um, seja ela empirica ou
literaria.

Chama a atencgdo, sobre o segundo ponto, portanto, que apesar da massa ficcional que
consumimos, podemos estar apenas por ela injetados, como drug addicts. Para quebrar este
circuito, é necessario uma producdo, um texto, verbal, escrito, uma acdo. Do contrario,
permanecemos na esfera do bom/ruim.

Neste mesmo diapasdo, a gamificacdo da narrativa em um primeiro momento pode nos
deixar apenas no raso, e assim a interatividade, como a de Bandersnatch, por exemplo, seria
apenas entretenimento e tdo somente uma versao contemporanea de um programa como Vocé
Decide, estreado pela Rede Globo de Televisdo nos anos 1990. Nesse viés presuncoso de que estou
me valendo, é como se Bandersnatch fosse a extensdo da literatura infantil, pois quanto mais a
consumimos, mais precisamos dela, sem nunca passar a literatura.

Assim como os bricoleurs de bairro, os jovens que sabem tudo sobre o funcionamento do
uso, mas ndo dos meandros que fazem com que a maquina funcione, sé nos tornamos mais criticos
diante das ficcdes que consumimos, sejam elas gamificadas ou ndo, quando estabelecemos

relacdes entre coisas distintas e com elas damos origem a sentidos novos.
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RECURSOS LUDICOS E A HOSPITALIZAGAO INFANTIL

Camilla Volpato Broering
Psicéloga
Mestre e Doutora em Psicologia da Saude, Processos Psicossociais e Desenvolvimento Psicoldgico

A hospitalizacdo é um evento que pode acontecer com qualquer pessoa no curso de sua
vida e poderd ocorrer por diversas causas, em qualquer periodo. O objetivo de uma hospitalizacao
sera sempre promover o restabelecimento de um paciente, proporcionando bem-estar e conforto
em algum momento de enfermidade ou agravo. Porém, os procedimentos utilizados no hospital
para atingir tais objetivos, muitas vezes podem se tornar ameacadores e desconfortdveis para o
paciente. Em se tratando de criancas, o cuidado para que estas situacdes desconfortaveis sejam
minimizadas e que sua permanéncia no hospital seja de menor tempo e menos traumatica
possivel, tem sido uma preocupacao dos profissionais de Psicologia e de outras areas da saude.

Estar hospitalizado constitui um periodo de afastamento das atividades de rotina, de sua
casa e do convivio familiar e, portanto, visto como um evento estressor. Desta maneira, cada
pessoa pode responder de uma forma a este evento e isto poderd influenciar no resultado da
hospitalizacdo positiva ou negativamente. Oliveira (2009) aponta que ha um despreparo das
criancas sobre a hospitalizacdo e aos procedimentos hospitalares e que o medo do desconhecido
favorece a imaginacdo da crianca. Neste caso diminuir o desconhecimento diminuiria
consequentemente o medo e auxiliaria as criangas a enfrenta-lo de maneira mais proveitosa para
Si mesma.

Todo o impacto que a hospitalizacdo ocasiona nas criangcas tende a alterar o
comportamento, visto que o hospital apresenta-se como um ambiente pouco reforgcador e com
estimulos aversivos em demasia. A hospitalizacdo pode trazer a crianga alguns efeitos psicolégicos
negativos, tais como a depressdo, ansiedade, regressao, soliddo, negacdo da doenca, autoestima
negativa e disturbios neurdticos (SOUSA et al., 2010; SOBRINHO, BARBOSA DUPAS, 2011). Muitas
das reacGes encontradas em criancas se davam ha algum tempo atrds, pela hospitalizacdo emsi e
pela interrupcdo da relacdo mde-filho, necessdria para o desenvolvimento neuropsicomotor

normal (ALTAMIRANO; JEREISSATI, 2002).
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Por outro lado, a hospitalizagdo pode ser uma situagdo positiva em que a crianga se
beneficia de um momento mais proximo com o familiar acompanhante, aprende que é capaz de
lidar com a dor, de enfrenta-la, e se percebe forte e eficaz. Saberd pedir ajuda e percebera que
existem pessoas que podem curd-la ou minimizar sua dor. Além disso, essa experiéncia ira
prepara-la para situacdes futuras de sofrimento (BARROS, 2003).

Kazak, Segal-Andrews e Johnson (1995) ja referiam-se a instituicdo hospitalar também
como um contexto de promocdo de saude para a crianca e sua familia. Para tanto, é necessario
que sejam reconhecidas as influéncias da familia, da sociedade, e do sistema médico no processo
de adoecimento da crianca. O hospital deve ser incluido como parte integrante do contexto social
da crianga doente, pois este influencia a trajetdria do seu desenvolvimento e nas suas relagdes
psicossociais com o meio, e aqui pode-se incluir o brincar.

Além disso, difere-se a situacdo de internacdo nas diferentes fases do ciclo vital, seja
infancia, adolescéncia, vida adulta e velhice. A internacdo € uma ruptura da histdria de vida do
individuo, pois ele percebe que ndo é mais o mesmo. Ha um sofrimento diante da imagem de si
mesmo. Segundo Souza et al. (1988), ele é separado de sua familia, e de seus referenciais
identificatorios.

E preciso considerar que a hospitalizagdo de uma crianca interfere na vida de seu cuidador
mais proximo, que porventura deverd também se afastar de suas atividades de rotina, como
trabalho e/ou estudos, para dispor de tempo ao acompanha-lo durante este periodo, sendo este
um dos direitos declarados no Estatuto da Crianca e do Adolescente (ECA), de julho de 1990, em
gue se deu a implantacdo do Programa Mae Participante em varias instituicdes e trouxe para a
literatura brasileira especializada, a importancia da participacdo dos pais no cuidado de seus filhos
durante o processo de hospitalizacdo, apontando os beneficios e os obstaculos nas relacfes entre
equipe multiprofissional, familia e instituicdo (IMORI; ROCHA, 1997). Durante o processo de
hospitalizacdo da crianca, a presenca dos pais, além de ser uma necessidade para minimizar os
efeitos da separacdo entre pais e filhos, atualmente, é legislada pelo ECA, no Capitulo I, Art. 12,
gue garante a permanéncia em tempo integral de um dos pais ou responsavel, nos casos de

internacdo de crianca ou adolescente.

19



Ademais, o acompanhante/cuidador também necessitara de esclarecimento sobre os
procedimentos a serem realizados para que se mantenha tranquilo e possa transmitir esta
tranquilidade a crianca. Uma das formas que se encontra no hospital para tornar este momento
menos aversivo é o ludico, que tanto favorece a crianga, tanto quanto os pais que se alegram ao

ver seus filhos brincando, e isso passa a sensacao de se estar saudavel.

O brincar

O brincar é reconhecido pela Convenc¢do Internacional dos Direitos da Crianga, em seu
artigo 31, e pelo artigo 227 da Constituicdo Federal. J& a regulamentacdo da Lei numero
11.104/2005, em 2015, tornou obrigatdria a instalacdo de brinquedotecas em unidades de satde
que oferecam atendimento pedidtrico em regime de internacdo. De acordo com a Associacdo
Brasileira de Brinquedotecas (ABBri), essa lei, além de ser um avanco para as criancas que se
encontram internadas em hospitais, representa também um reconhecimento a importancia do
profissional brinquedista (INCA, 2020).

Um dos mais importantes pensadores do século XX, o bidlogo suico Jean Piaget, classificou
o brincar como uma forma de a crianca se adaptar ao mundo dos adultos. Em momentos de
fragilidade, o brinquedo ndo é apenas um recurso lUdico, que permite as criangas se ausentarem
da realidade, mas também um apoio psicoldgico. Por meio do brincar, eles também podem
retomar a sua rotina e desfrutar de novo do convivio social (INCA, 2020).

Vygotsky, semidlogo russo, outra referéncia em desenvolvimento infantil, também postula
gue o brinquedo cria uma zona de desenvolvimento proximal na crianca, ou seja, uma zona
passivel de transformacdo através da aprendizagem. O papel do adulto na promocdo do
desenvolvimento infantil, por meio da zona de desenvolvimento proximal, é o de agir criando
condi¢les para que as criancas brinquem, incentivando e propondo que a brincadeira esteja
presente na vida da crianca (VYGOTSKY, 2007).

O espaco do brincar também favorece que a crianca manifeste suas potencialidades e
necessidades lUdicas, por meio de jogos variados e materiais que estimulam a criatividade. Alguns
recursos utilizados durante as brincadeiras facilitam a aceitacdo dos procedimentos. Usar uma

boneca para que a crianca conheca o local de sua doencga torna mais facil a hora de colocar o
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acesso venoso para injetar a medicacdo, num processo de dessensibilizacdo, fazer com a boneca
aquilo que serd feito consigo, também auxilia na diminuicdo do estranhamento. Com base no que
foi pontuado, os estudos descritos a seguir, foram realizados na tentativa de comprovar a
efetividade da brincadeira.

O brincar é uma das estratégias utilizadas no hospital tanto com criangas, como com 0s
profissionais para lidarem com as adversidades da hospitalizagdo (MOTTA; ENUMO, 2004). Um
estudo realizado por Paladino et al. (2014) com 30 criangas submetidas a cirurgias ortopédicas, de
adenoidectomia e postectomia, destaca a preparagdo para cirurgia por meio do brincar
terapéutico, como sendo eficaz, visto que os comportamentos apresentados pelas criangas antes
da cirurgia, demonstraram grande interesse pela brincadeira, participaram ativamente ao fazer
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perguntas e repetir a brincadeira e manusearam os brinquedos hospitalares com desenvoltura.

Além de promover aprendizagem, o brincar no hospital podera ser utilizado como
estratégia de enfrentamento funcionando como uma maneira de distrair a crianca e minimizar o
impacto causado pela mudanca de rotina, bem como, pode possibilitar a reducdo das sensacdes
desagraddveis causadas por este ambiente. Porém, é preciso estar atento para promover
atividades estruturadas que oferecam seguranca e contribuam com sua recuperacdo. Para isto, é
necessario saber do quadro clinico do paciente, seu estado geral e suas privagdes ou restrigdes,
assim como tipo de enfermidade, procedimentos necessarios, tratamento e fase do ciclo vital em
gue se encontra. As atividades devem ser pensadas de forma a ndo prejudicarem a evolucdo do
paciente bem como promover-lhe o conforto.

Na pesquisa realizada por Motta e Enumo (2004) foi evidenciado indicios de que o brincar,
de um modo geral, esta presente nas pretensdes da crianca quando esta hospitalizada. Pelo fato
de estar ali, “com tempo livre” por assim dizer, a crianga quer brincar e parece ndo selecionar
muito o tipo de brincadeira que gostaria de fazer. As pesquisadoras apontaram alguns motivos
como a possivel privacdo, em que o acesso ao brinquedo pode ser mais dificil por restricGes
socioecondmicas, ou mesmo pela privacdo comumente imposta no ambiente hospitalar em
relacdo ao brincar. Entdo, quando é permitido escolher, mesmo que no papel, o que gostaria de
brincar, parece que ha uma preocupacdo em ndo desperdicar possibilidades. Apontam ainda que

de modo geral, as criangas que participaram da pesquisa ndo apresentaram muitas restricdes aos
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tipos de brincadeira, mostrando que o importante é brincar. Porém deve-se estar atento para uma
brincadeira ndo se tornar enjoativa, e assim, deve-se tomar cuidado em ndo tornar a brincadeira
uma atividade mecanica como o brincar por brincar, para passar o tempo, ou algo assim.

Outro fator importante é que o brincar atua como distracdo, e esta € uma técnica muito
utilizada, visto que é dificil prestar atencdo a dois estimulos diferentes ao mesmo tempo. Partindo
desta evidéncia, quando ha dor, a atencao deve ser dirigida a outra informacdo diferente, para
gue a experiéncia consciente da dor diminua. Deste modo, utilizam-se livros de histérias, contos
infantis, atividades verbais, e exercicios de respiragao que contribuam para que a crianca se atenha
a outras atividades diferentes daquelas que lhe sdo impostas. O relaxamento pode potencializar a
distracdo, e também, pode ser utilizado como técnica por si s6 (BROERING; CREPALDI, 2018).

Segundo Azevedo, Santos, Justino, Miranda e Simpson (2008), a necessidade de brincar
ndo deve ser eliminada quando as criancas adoecem ou sdo hospitalizadas, uma vez que a
brincadeira desempenha papéis importantes, como a capacidade de sentir-se mais segura em um
ambiente estranho com pessoas desconhecidas.

A preparacdo psicolégica das criancas hospitalizadas ainda é um tema recorrente em
psicologia da salde e em outras ciéncias. Isso se deve ao fato de que as formas de intervencao
ndo se diversificaram na mesma proporgdo e os resultados ainda carecerem de maior consisténcia
(RANKINEN et al., 2007). Em estudo de Broering e Crepaldi (2021), no qual se avaliou os desenhos de
criangas apods a alta hospitalar, pode-se verificar que as criangas que usaram o ludico tiveram melhores
respostas de estresse ansiedade e facilidade na recuperacdo, em relacdo aquelas que ndo utilizaram.

Desta forma, atuacdo em hospital precisa ser pensada e planejada de maneira que se evite
o conceito de “brincadores” e sim como profissionais que através do brincar tém a possibilidade

de acessar alguns contetdos internos que talvez sejam inacessiveis com o uso de outros métodos.

Recursos Ludicos na Hospitalizagao Infantil

Os efeitos positivos dos projetos lUdicos no hospital permitem evidenciar as contribuicdes
para a qualidade de vida da crianca e sua familia. Kohlsdorf e Seidl (2012) destacaram a
importancia da participacdo do psicélogo e outros profissionais de salde no desenvolvimento de

atividades ludicas, visando fortalecer o apoio para o enfrentamento do periodo.
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J4 na pesquisa de Silva e Cabral (2015) observou-se que uma das inUmeras formas de
humanizar a assisténcia, promover e propiciar o que toda crianca gosta e necessita fazer, é o
brincar. Na brinquedoteca, elas aprendem novas brincadeiras que sdao compativeis com seu
processo de adoecimento e tratamento. Nessa perspectiva, o brincar no hospital passa a ser visto
como um espaco terapéutico capaz de promover a continuidade do desenvolvimento infantil.
Além disso, brincar no hospital contribuiu para melhorar a qualidade de vida da crianga,
amenizando as repercussdes do adoecimento na esfera psiquica e na fisica. Percebe-se pelo
discurso dos familiares que, neste espaco, por meio da interagdo com outras criangas na mesma
condicdo de adoecimento, a crianca redescobre o prazer de viver. Esses dados sdo confirmados
quando os autores apontam os beneficios da incorporacdo de atividade ludica para ajudar as
criancas a aliviarem o fardo do tratamento (GIBSON, 2010).

Segundo o mesmo autor, entre as novas brincadeiras aprendidas a partir do adoecimento
e contato com o ambiente hospitalar, estdo os jogos eletrénicos como video games, jogos no
computador e até mesmo jogos com dispositivo de telefonia mével, celular. Com relagdo aos jogos
virtuais, em espacos interativos, as criancas podem escolher aqueles adequados as suas
habilidades fisicas e mentais, tipo de doenca, e os objetivos terapéuticos. Além disso, tem
possibilidade de executar atividades de lazer que, na vida real podem estar impossibilitadas de
realizar em decorréncia da complexidade da doenca e tratamento e seus efeitos adversos.

Um achado importante da pesquisa de Silva e Cabral (2015) foi o fato de que, apesar de as
criancgas estarem em tratamento ambulatorial, ou seja, ndo estarem hospitalizadas, o hospital se
manteve como principal local de brincadeira. Isso mostra que a instituicdo deve estimular o
desenvolvimento infantil e cuidado no sentido ampliado, integral e ndo apenas curativo.

Borges, Nascimento e Silva (2008) afirmaram que através do brincar, as criancgas
experimentam sensacGes de prazer e de felicidade; adquirem conhecimento sobre o mundo;
aprendem espontaneamente; desenvolvem a sociabilidade. O brincar pode representar uma fuga
da realidade, ou seja, esquecer temporariamente a doenca. Todos esses beneficios contribuem
para que as criangas aumentem as defesas imunoldgicas; minimizem os prejuizos da
hospitalizacdo, sobretudo a apatia e a irritabilidade; recuperem-se mais rapidamente e resgatem

a alegria inerente a infancia, mesmo em situacdo de doenca grave. Além desses aspectos, Soares
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(2003) destaca o que ja foi citado anteriormente, que quando as brincadeiras e 0os jogos sdo
alegres, podem melhorar a oxigenagao, induzir ao relaxamento e também a autoestima. Assim, se
uma crianca se sente alegre e descontraida, sua permanéncia no hospital podera ser mais facil,
tendo seu desenvolvimento e cura favorecidos.

Além desses beneficios apontados pelas mdes entrevistadas, existiram outros menos
citados como: ajuda a crianga a sentir-se melhor; promog¢ao ao crescimento e desenvolvimento
infantil; favorecimento da criatividade; reducdo da agressividade; aumento do interesse em
brincar; diminuicdo da depressdo e ajuda para esquecer a doenca.

Ao se pensar em quais atividades podem ser feitas com as criancas no hospital, tem-se as
mais diversas brincadeiras, que vao desde a mais simples as mais elaboradas. E o facil é que sdo
brincadeiras utilizadas rotineiramente na vida de todas elas. Compreendem jogos de tabuleiros,
de montagem, bonecas, bolas, brinquedos artesanais e educativos, fabricados através de sucatas
pelas proéprias criancas, brinquedos especiais ou adaptados para criancas com movimentos
limitados em decorréncia de enfermidades, limitacdo visual ou de fala e escuta, e até para criangas
em isolamento hospitalar.

Atividades como pintura, desenhos, contacdo de histdrias, magicas, fantoches, bolas,
bonecas, brinquedos artesanais, quebra-cabecas, domind, varetas, estdo muito proximas do que
ja faz parte da vida da crianca, e no hospital ndo deveria ser diferente, obviamente tendo os
devidos cuidados, e sempre na tentativa de contextualizar a brincadeira em relagdo ao momento
vivido.

Criangas um pouco mais velhas podem se beneficiar de jogos tais como quebra-cabegas,
dominds, filmes, jogos eletronicos, baralho, um interesse maior pela leitura. A musica também
pode ser utilizada. Vale ressaltar a existéncia de uma variedade imensa de sons, e cada um deles
pode sensibilizar uma crianca. Segundo Moura, Resck e Dazio (2012), a musicoterapia € uma
estratégia lUdica que consiste em utilizar o som para alivio fisico, emocional e comportamental,
contribuindo para aliviar também a dor, pois provoca relevantes efeitos nos pacientes infantis
oncologicos por aumentar a autoestima, alegrar o ambiente, proporcionando momentos de

relaxamento.
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Atividades prazerosas para as criangas sao a participacdo de palhacos ou médicos que
alegram e atuam com o intuito de fazer rir e trazer diversao, por muitos chamados de ‘Doutores
da Alegria”. Outra estratégia que tem sido utilizada é a tecnologia com suas diversas
possibilidades, sejam jogos, e-books, aplicativos, equipamentos eletrdnicos diversos, com luzes e
sons, que facilitam em especial o acesso a criangas que ndo podem ter contato com outras
criangas.

Para as que podem ter contato, jogos como damas, trilhas, varetas, Banco Imobiliario,
livros e contos infantis os mais diversos, tais como “Pinéquio”, “Branca de Neve”, “Chapeuzinho
Vermelho” auxiliam a crianga a entrar no mundo da fantasia e servem como distracdo para o
momento que vivenciam. A distracdo é uma técnica muito utilizada, visto que, ndo se pode prestar
atencdo a dois estimulos diferentes ao mesmo tempo. Em que se considere esta evidéncia, quando
ha dor, a atencdo deve ser dirigida a outra informacao diferente, para que a experiéncia consciente
da dor diminua. Deste modo, utilizam-se livros de histdrias, contos infantis, atividades verbais, e
exercicios de respiracdo que contribuam para que a crianca se atenha a outras atividades
diferentes daquelas que |lhe sdo impostas. O relaxamento pode potencializar a distracdo, e
também, pode ser utilizado como técnica por si sé (MOIX, 1996).

Todas as tentativas de ludico, estruturadas ou ndo, voltadas para o processo de doenca e
hospitalizacdo ou ndo, alegram a crianga, e além disso, proporcionam descontragao,
desenvolvimento e socializagdo. O riso promovido pela ludicidade tem efeito terapéutico,
colaborando no método analgésico, pois sua pratica favorece o humor e intensifica a imunidade,
reduz a tensdo muscular e diminui a exaustdo, a ansiedade, através da liberacdo de
neurotransmissores que proporcionam o bem-estar (serotonina e endorfina) pelo sistema limbico.
Momentos de alegria suscitam alteragdes psiconeuroenddcrinas que atuam no sistema
imunoldgico, de ansiedade e depressdo. A gargalhada também favorece o exercicio respiratério,
pois age como miorrelaxante, essencial para a contencdo da tensdo, especialmente nos momentos
de dor. O riso por dez minutos contribui para sensacdo de felicidade e pode suavizar a dor por
horas, facilitando o repouso (SOUSA et al., 2013).

O Iudico pode diminuir efeitos negativos da rotina no ambiente hospitalar quando a

participacdo da propria crianca no planejamento dos seus cuidados, a escolha de alimentos e das
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roupas preferidas é efetiva. Aspecto importante é promover a continuidade das atividades
escolares, chamar a crianca pelo nome, assim como oferecer explicacdes, apoio e auxilio para a
sua inser¢do nNos espagos para recreagdo. Ndo apenas interesse, mas aprimoramentos constantes
no cuidado a crianca com cancer devem nortear as ac8es dos profissionais (PAIXAO; DAMASCENO;
SILVA, 2016).

Em estudo realizado por Lima e Silva (2015) os achados mostram que as atividades Iudicas
descritas pelas criancas envolvem o assistir televisdo, o uso de computadores, 0s jogos e 0s
brinquedos, a realizacdo de desenhos, a brinquedoteca e o palhaco. Essas atividades, segundo as
criangas, proporcionam diversao, sentimentos de alegria, distragdo e interagdo com outras
pessoas, elementos essenciais no processo de cuidar que favorecem seu bem-estar e reduzem os
desconfortos provenientes da hospitalizacao.

Do mesmo modo que se utiliza recursos os mais diversos, também existem recursos
especialmente desenvolvidos para a situacdo de hospitalizacdo.

Um material ludico desenvolvido por Broering e Kruger (2018), intitulado Baralho da
HospitalizacGo Infantil ¢ uma ferramenta lUdica facilitadora no acesso a pensamentos e
comportamentos de criangas inseridas no contexto hospitalar. O baralho é composto de 49 cartas
com caracteristicas graficas para ambos os géneros, direcionadas a faixa-etdria entre 6 e 13 anos,
podendo ser expandida para outras faixas etarias de acordo com a habilidade do terapeuta em
apresentar as cartas e explicar a forma de manuseio. O instrumento é dividido em quatro médulos
gue contextualizam a situacdo de hospitalizacdo pediatrica, sdo eles: a) eventos; b) pensamentos;
c) sentimentos e d) comportamentos. A partir da situacdo proposta, a crianca seleciona as cartas
correspondentes aos seus pensamentos, sentimentos e comportamentos que teria diante de tal
situacdo. Isso permite ao terapeuta identificar as crengas, pensamentos e comportamentos
disfuncionais, o que possibilita intervencdes de psicoeducacdo e reestruturacdo cognitiva, para
gue a crianca desenvolva estratégias de enfrentamento diante do processo de hospitalizacdo. Este
material visa mostrar como o ludico pode proporcionar reflexdes e uma melhor adesdo aos
tratamentos e tempo de internacdo.

O Baralho é um recurso importante para se trabalhar emocdes e sentimentos referentes a

situacdo da hospitalizagcdo, doencas e procedimentos. Realiza-se com frequéncia no hospital,
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oficinas com outras criancas para se trabalhar emocdes, visto que a crianca que é ouvida em suas
necessidades, sente-se melhor compreendida, além de receber algum tipo de intervencdo
associada ao momento.

Um exemplo é a crianca, que na carta de eventos, selecionou Injegdo. Foirealizada
a psicoeducacdo sobre as emocdes, e a partir disso, foi solicitado que ela escolhesse
a emocdo que mais sentia naquele momento no hospital. E importante explicar para a crianca
nesse momento que sentimentos tidos como agradaveis e desagradaveis existem e podem ser
sentidos, porém, é preciso saber lidar com eles, e para isso, torna-se fulcral identificar quais
eventos causam determinados pensamentos e sentimentos e o que se pode fazer diante disso.

De todas essas emoc¢bes que estdo nas cartas, vocé consegue escolher uma, que vocé mais
identifica quando vai receber a injecGo? A crianca escolheu a carta Medo. Falou que sente medo
porque a injecdo ddéi e a machuca, por este motivo escolheu a carta Penso que vai doer da
categoria Pensamentos.

Com o objetivo de compreender como a criancga reage a partir desta situacao, é solicitado
logo em seguida que ela escolha a categoria de carta Comportamentos. Neste caso foi escolhido
pela criancga as cartas Choro e Grito.

A partir dessa escolha, o terapeuta faz uma relacdo sobre a emogdo e 0s pensamentos que
fazem com que este medo se torne maior. Questionou-se se a crianca sabia a importancia de
necessitar fazer uso da injecdao. Muitas vezes a crianca ndo é informada sobre a importancia dos
procedimentos aos quais é submetida no hospital, e assim, pode-se afirmar que a informacdo é
fundamental para a sua conscientizacdo sobre a importancia do procedimento ou medicamento
para sua melhora. A injecdo é um procedimento que doi, e é comum sentirmos medo da
dor. Mas vocé sabe por que vocé estd tomando a injecéo?

Apds a conversa com a crianca sobre a importancia deste procedimento, foi proposta a
reflexdo sobre a relacdo de seu pensamento com a intensidade da emocdo que sentia:

Ndo é errado sentir medo, criangas e adultos de qualquer idade sentem medo da dor. Mas
como vocé jd sabe, a injecGo ndo vai te machucar e é importante para que vocé possa melhorar.
Muitas vezes a injecGo é para ser algo rdpido e quando ela acaba a dor acaba também. Mas se a

gente grita e chora mais tempo demora, e o que era para ser rdpido demora muito para
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passar. Entéo, vamos chamar este pensamento de pensamento que néo ajuda, vocé consegue me
falar por que que ndo te ajuda?

E importante que a crian¢a consiga associar o pensamento com a intensidade do medo e
os comportamentos apresentados. Caso ela ndo consiga, é importante o terapeuta auxilia-la nesta
associagao.

A maneira exemplificada anteriormente dd uma nocdo de como os sentimentos serdo
trabalhados em relacdo aquilo que estd passando ou sentindo. Existem cartas coringas também
em que a crianca pode escolher sobre aquilo que a incomoda. Um exemplo é de uma crianga que
usou a carta coringa para o Evento. Nesta carta ele escolheu falar sobre a camisola utilizada no
hospital, pois trouxe que o sentimento era de vergonha, o pensamento foi “Que chato”, mas
aceitou que nada tinha a fazer, que foi o comportamento decorrente do pensamento.

Outro material desenvolvido por Broering (2018), chama-se Conversinha no Hospital e tem
por objetivo proporcionar a crianca a possibilidade de falar sobre coisas que a incomodam, bem
como, falar sobre assuntos que a distraiam em relagdo as situacGes que acontecem no hospital.
Além de que as cartas com ilustracdes ludicas ajudam a crianga a se interessar pelo material e
colaborar com o profissional. Conversinha é um material lUdico para ser usado no primeiro contato
do psicdlogo com a crianga em situacdo de hospitalizagdo também mostra como o ludico favorece
a interacdo no ambiente hospitalar, e pode ser utilizado também por pais, e entre as criangas
hospitalizadas.

O De Avental no Hospital (BROERING, LEITE; SOUZA, 2015) é um jogo para auxiliar no
preparo de criancas para o procedimento cirdrgico. Consta de um jogo de tabuleiro, com varias
casas em que a crianga percorre o passo a passo desde o momento em que sabe sobre a
necessidade de cirurgia, os cuidados e exames pré-operatorios, até o pos-cirlirgico e possivel alta.

Existem livros voltados a situacdo de hospitalizacdo, incluindo diversos motivos, tais como:
Operar, eu?, de Camilla Volpato Broering; Enquanto estou no hospital, de Simone Lopes de Mattos
e Vivian Lopes de Mattos; A crianca, o hospital e o ludico, de Rita Oliveira, O que tem no hospital,
de Marina Menezes, Quando vocé esta doente ou internado, de Tom McGrath, dentre outros, que

se utilizam de informacdo para tranquilizar a crianga sobre o que ird acontecer no hospital.
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O objetivo da informacado é promover a possibilidade de manejar os eventos antecipando-
os e compreendendo os objetivos, o significado e propdsito deles, além de corrigir o que ndo ficou
claro. A informacdo deve ser simples, segundo as condi¢cdes de cada crianca e familia. A crianca
informada lidar melhor com a situacao, pois a informagcdo aumenta a percepc¢do do paciente em
relacdo a sua capacidade de exercer algum controle sobre a situagdo vivenciada.

Vale ressaltar que as diversas formas de brincar no hospital deve levar em conta alguns
aspectos, tais como as particularidades de cada crianca, sua condicdo de salde, experiéncia,
insercdo familiar e sociocultural, além de sua familiaridade com o ambiente, pessoal e
procedimentos hospitalares, tendo em vista que cada crianca é singular e pode fazer uso de suas

estratégias de enfrentamento frente a situacdo que lhe é imposta (BROERING, 2019).

Consideracoes finais

Quando uma crianca adoece, todos da familia adoecem. Nada obstante, em meio a tantos
acontecimentos, as atuacdes em hospital devem ser de forma criativa, flexivel e de modo a se
adequar a rotina hospitalar. E inegavel que o adoecimento acarreta mudancas dos espacos e das
pessoas que interagem com as criangas nas brincadeiras e por assim ser, é necessario um
profissional que esteja apto a lidar com tais situagdes, trabalhar com o paciente, familiares e
equipe de saude, abarcando assim toda a gama de pessoas que circundam a crianca em seu
processo de internacgao.

O processo de hospitalizacdo infantil é significativo na vida de qualquer crianca, uma vez
que ela se sente impossibilitada de realizar suas atividades e a situacdo modifica a sua rotina, como
brincar e ir para a escola. Frente aos comportamentos apresentados pela crianca no ambiente
hospitalar, percebe-se a necessidade da equipe de saude em dar atencdo ndo somente para a
saude fisica, mas também atencdo para os cuidados com as necessidades emocionais e sociais que
a crianca apresenta, e dentre as necessidades da crianca se encontra o brincar, atividade esta que
além de prazerosa, propicia o aprendizado. Reside ai a importancia da intervencao psicoldgica
para a melhora do comportamento e da situacdo na qual a crianca esta inserida, favorecendo ao

paciente uma melhor adaptacdo e qualidade de vida no ambiente hospitalar.
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O profissional da saude, normalmente é quem fara as atividades ludicas com a crianca, por
estar sempre no hospital e conhecer de fato, sobre o paciente e a doenca, limitacdes da crianga e
adaptacdes possiveis, por isso deve voltar-se aos aspectos afetivos, deve ouvir o outro lado das
queixas do paciente e seus posicionamentos sem estar voltado apenas ao tratamento clinico
médico. Pensar em metodologias de trabalho que visem proteger o desenvolvimento da crianca,
evitem sequelas emocionais futuras, ainda que a permanéncia da crianca no hospital seja variada,
¢ o papel destes profissionais que entendem que o brincar no hospital tende a minimizar os
sentimentos desagradaveis e fazer com que a criancga se sinta protegida, acionando mecanismos
de protecdo para seu desenvolvimento.

Em tempo, percebe-se que os recursos ludicos que podem ser utilizados em hospital sdo
pouco onerosos, mas podem ajudar a crianga a sofrer menos com ansiedade, apresentar menos
condutas negativas, se comportar de forma mais colaboradora, apresentar menos transtornos
psicologicos apds receberem a alta, e terem memodrias mais saudaveis sobre o momento
vivenciado (BROERING, 2011).

Pelos estudos abordados neste artigo, pode-se notar que o brincar ajuda a crianga a ter
suas necessidades socioemocionais preservadas na medida do possivel, pois quando brinca ela se
comunica, se expressa, se diverte, relaxa e talvez, até esqueca dos tantos procedimentos invasivos

e doloridos aos quais seja submetida.
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INTRODUCAO

Um pais agricola com economia voltada para a exportacdo de produtos primarios e baixos
indices de adensamento populacional, caracterizou o Brasil durante séculos. Porém, uma série de
mudancas histdricas ajudaram a transformar esse cenadrio, entre elas, a chegada da industria em
solo nacional. O novo meio de produgdo ocasionou um acréscimo na oferta de trabalho
assalariado nas cidades, provocando gradativamente o processo de urbanizacdo, fendbmeno que
alterou a piramide demografica do pais, onde conforme dados do Instituto Brasileiro de Geografia
e Estatistica (IBGE), no ano de 1970, a populacdo brasileira tornava-se mais urbana do que rural,
caracteristica que se mantém preservada.

Em um pais capitalista, onde o alcance a terra tem seu valor de mercadoria, os indices
elevados de adensamento populacional recaem sobre as politicas publicas urbanas, infraestrutura,
prestacdo de servicos basicos, oferta de emprego e mercado imobilidrio e isso, acaba por
manifestar a desigualdade social e econdmica, resultando em uma forte segregacao socioespacial.
Embora em termos de legislacdo, todos tenham o direito a cidade, a apropriacdo e o uso dela
acontecem de maneira diferenciada, ou seja, o acesso a moradia, a equipamentos urbanos,
servicos de saude, educacdo, mobilidade, lazer e cultura, ndo se farad de forma igualitaria, mas sim,
por meio dos moldes do mercado, o que acaba por provocar sérios problemas urbanos que
impactam negativamente a qualidade de vida da populacdo, especialmente da camada

economicamente mais vulneravel da sociedade.
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Em meio a tantas adversidades encontradas nas cidades brasileiras, cabe-nos como
cidaddos refletir sobre os processos que levam a elas, pois ndo basta apenas apontar e reconhecé-
las, é necessario compreender suas origens e as formas de solucionar ou minimizar esses
problemas. A falta desse conhecimento sobre o ambiente construido, Erminia Maricato (2015)
denomina como “analfabetismo urbanistico”. Assim, ha a necessidade de trabalhar a favor da
alfabetizacdo urbanistica. E, uma das formas de o fazer é levando a abordagem desses assuntos
para a sociedade como um todo, a comecar pelas criancas e adolescentes.

Ao evidenciar aimportancia de colocar o publico infantojuvenil, em torno de debates sobre
a cidade, reconhecemos que por vezes, tal participacdo é negada a eles, principalmente para as
criangas, pois como bem descreve Pérez et al. (2008, p. 182), elas “[...] costumam ser consideradas
como sujeitos vir a ser.”. Assim, sdo tidas como citadinas em evolugdo e, portanto, o futuro da
cidade acaba sendo decidido pelos adultos que ja possuem suas ideologias formadas, papel que
futuramente serd ocupado justamente por elas. Nessa perspectiva reafirmamos a relevancia de
abordar essa tematica para contribuir com a formacao cidada.

A necessidade de abordar e explorar tais assuntos é justificavel. Entretanto, a pergunta que
inicialmente se forma é: como tratar de algo tdo amplo e complexo com esse publico? Uma das
respostas para esse questionamento leva em consideragao a relacdo da tecnologia com a geracdo
dos nativos digitais, que neste estudo sera explorada por meio do jogo digital, pois segundo Gross
(2003 apud SAVI e ULBRICHT, 2008, p. 2), € “uma das principais formas de acesso ao mundo da
tecnologia para criancgas e jovens”.

Mediante essas consideragdes, empregou-se uma abordagem de metodologia ativa, a qual
propos investigar por meio de um estudo de caso, o entendimento que um grupo de criangas e
adolescentes apresentam sobre a cidade, refletindo em como ela deve ser e o que deve ter, para
gue os seus habitantes se sintam satisfeitos. O trabalho desenvolvido resultou na criagdo de um
jogo digital denominado “Alimanos”, o qual foi produzido mediante o tema proposto: “cidade para
todos”. Portanto, os tdpicos a seguir objetivam relata-lo e expor os resultados do mesmo. Além
disso, discussGes sobre a importéancia de falar sobre cidade com o publico alvo e a relagdo da

tecnologia com a aprendizagem dos nativos digitais também se fazem presentes.
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Por que falar de cidade com criangas e adolescentes?

Desde a década de 1970, a populacdo brasileira caracteriza-se mais como urbana do que
rural. Entdo, partiremos do pressuposto de que a maioria das criancas é apresentada ao ambiente
urbano logo apds o seu nascimento e deverdo adequar-se a ele. Porém, compreendemos que as
experiéncias vivenciadas ndo serdo as mesmas para todas, visto que elas condizem com a posicao
socioecondmica da familia. Assim, a percepcdo do ambiente urbano sera diferenciada e a
realidade imposta a elas pode se estruturar como uma verdade absoluta. Ou seja, ao expor a
cidade como um ambiente construido, repleto de problemas urbanos e sociais latentes e
permanentes, corre-se o risco de interpreta-lo como algo normal e considera-lo sem solucdo ou
supor que as possiveis mudancas sdo dificeis de se alcancar. Lessa (2006), justifica que esse
aspecto vai ao encontro de raizes culturais e de ideias conservadoras sobre a cidade. Sdo maneiras
de pensar que predominam na formacdo histdrica e politica do pais, o que acaba influenciando os
pais e responsaveis a transmitir as criancas e aos adolescentes, a ideia de que o cidaddo comum
nada pode fazer em relacdo ao futuro do municipio ou até mesmo do bairro que reside.

Por outro lado, a segregacdo socioespacial e os problemas urbanos existentes causam
sérios impactos negativos na qualidade de vida da populacdo. Em busca de uma resposta para
esses desafios precisamos ampliar nosso olhar para a cidade e refletir sobre os cidaddos que
estamos formando para viver nela. Afinal, as criancas e os adolescentes de hoje, em um curto
periodo de tempo assumirdo outros papéis dentro da sociedade, eles serdo os proprietarios de
terras, os comerciantes, os empresarios, os funcionarios, os politicos entre tantos outros atores.
Portanto, proporcionar debates sobre essa temdatica € uma forma de contribuir para a

alfabetizacdo urbanistica e para a formacdao citadina infantojuvenil, pois:

[...] precisamos alicercar a sociedade para a formacdo de cidadaos ativos e autbnomos
para que seja possivel efetivar um planejamento participativo, esse colocado em agdo por
atores sociais atuantes na elaboracdo e no monitoramento das politicas publicas de
desenvolvimento urbano. (VARGAS et al., 2017, p.2).

Em consoante com esse pensamento, enfatizamos mais uma vez a importancia de incluir
criancas e adolescentes em torno dessas discussdes, objetivando assim, a formacdo de adultos
conscientes que entendam a complexidade politica, social e econ6mica que envolvem a

urbanidade e que partindo disso, lutem para garantir o direito a cidade, conceito cunhado pelo
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Filbsofo Henri Lefebvre (2001), e que diz respeito a apropriagdo de oportunidades presentes no

ambiente urbano.

A aprendizagem dos nativos digitais e a tecnologia dos jogos

Existe um fator que precisa ser levado em consideragdo no processo de aprendizagem nos
dias atuais: a tecnologia. As criangas nascem imersas a ela, certamente fazem as pesquisas para
trabalhos escolares via internet e provavelmente, auxiliam os familiares de geracBes anteriores
com as redes sociais e com os aparelhos digitais. Elas estdo familiarizadas com os sistemas de
tecnologia, informacdo e comunicacdo e ndo tem medo de desvenda-los. Essa geracdo, que nasce
na era da tecnologia é denominada por Prensky (2001) como Nativos Digitais.

O cérebro dos Nativos Digitais desenvolveu-se de maneira distinta, Mattar (2010), destaca
que diferentes experiéncias resultam em diferentes estruturas cerebrais, assim, devemos pensar
em neuroplasticidade, onde os processos de pensamento linear atrasam o aprendizado dessa
geracao que possui mentes hipertextuais. Essa caracteristica, conforme descreve Tori (2010 apud
SANTOS, SCARABOTTO e MATTOS, 2011), faz com que eles gostem de jogos digitais, recebam,
adquiram e descartem um grande numero de informacdo, prefiram imagens a textos, efetuem
diversas tarefas ao mesmo tempo, busquem por motivagdes, recompensas e optem por trabalhar
de maneira interativa. Portanto, hd a necessidade de coloca-los no centro da prépria
aprendizagem, pois eles ndo respondem com tanta eficacia aos estimulos de uma aprendizagem
restritamente mecanica e de recepcdo. Entdo, é fundamental recorrer a uma metodologia ativa,
onde o conhecimento faca sentido a vida real e conecte-se com diversos assuntos a sua volta, ou
seja, devemos buscar por uma formacdo mais complexa e critica do mundo, extinguir saberes
parcelados e propor o global, o integrador, o contextualizado, capazes de superar questdes e
problematicas que sdo colocadas na vida real. (ZABALA, 2002, apud CASTANHA e CASTRO, 2010).

Assim, a tecnologia deve ser encarada como uma ferramenta de contribuicdo para a
aprendizagem do publico em questdo. H3d uma urgéncia em aproximar o conhecimento tedrico
pedagdgico com as tecnologias que se encontram em utilizacdo por esse publico. Entre elas,
destacamos o jogo digital que cada vez se faz mais presente na vida de criancas e adolescentes.

Mendes (2011), afirma que a cada ano aumenta a utilizacdo de jogos digitais tanto para fins de
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entretenimento como para educacionais. O Ultimo, normalmente é trabalhado por meio de uma
metodologia de aprendizagem baseada em jogos, em inglés conhecido como: game based learing
(GBL) que utiliza os jogos digitais para aprimorar a experiéncia do conhecimento em determinado
assunto (CARVALHO, 2015).

Essa ferramenta tecnoldgica, quando bem trabalhada apresenta varias caracteristicas
importantes e benéficas para o ensino, como algumas destacadas no trabalho de Savi e Ulbricht
(2008): efeito motivador, socializagdo, estimulacdo da aprendizagem por descoberta e
desenvolvimento de habilidades cognitivas. Além da utilizacdo de jogos digitais desenvolvidos para
fins educacionais, ha a possibilidade de envolver os educandos na construcdo do proprio jogo
digital ao trabalhar em conjunto com o ensino de programacado. Dessa forma, é possivel aludir
diferentes assuntos em diversas areas do conhecimento. As pdaginas a seguir deste artigo

descrevem uma experiéncia vivenciada que envolve essa pratica.

Estudo de caso exploratdrio na construgdao de um jogo digital

O estudo de caso que contempla este artigo foi realizado durante a Oficina de Férias do
Projeto Novos Talentos SC Games, localizado na cidade de Floriandpolis —SC. O projeto completou
10 anos em 2019, é de cunho social, ndo possui fins lucrativos e busca capacitar criancas e jovens,
especialmente de escolas publicas, com objetivo de descobrir vocagdes, estimular e integrar o
desenvolvimento profissional voltado ao setor de tecnologia.

A Oficina de Férias aconteceu durante os dias 22 a 26 de julho de 2019, no periodo
vespertino das 13:30h as 16:30h, contou com a participacdo de 16 alunos com idade entre 9 e 15
anos e teve as aulas administradas por dois professores, um direcionado a artes e outro a
programacdo. A Oficina resultou na criacdo do jogo digital “Alimanos” que foi desenvolvido
entorno do tema: “cidade para todos”.

No primeiro dia da Oficina de Férias os participantes foram recepcionados e apresentados
ao Programa, visto que, os mesmos sdo alunos externos a ele, portanto, ndo o conheciam e nem
possuiam conhecimento prévio sobre a criacdo e a programacao de jogos digitais. Em seguida, foi
proposto o tema: “cidade para todos” para ser trabalho durante o desenvolvimento de um jogo

digital que deveria ser criado pelos proprios alunos.
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O primeiro passo foi criar um roteiro para o jogo. Para isso, o grupo de alunos foi
questionado sobre o que entendiam sobre o tema proposto. O objetivo central dessa atividade foi
elaborar uma histdria que deveria ser ilustrada por meio do jogo a ser desenvolvido, imaginando
cenarios, personagens, desafios e fixando os parametros de vitoria e de derrota. Foi incentivado a
participacdo dos alunos nessa construcdo, deixando-os livres para debaterem, opinarem, e
decidirem em conjunto essa concepgao. Assim, todas as ideias expostas eram colocadas no quadro
pelo professor e a partir disso, surgiu a idealizacdo de “Alimanos”, uma cidade que seria habitada
por seres humanos e alienigenas e que se encontraria em ruinas. O jogador assumiria o comando
do personagem principal, o Robd Zetris, tendo como finalidade a reconstrucdo da cidade para
manter bom nivel de satisfacdo para os seus habitantes, caso contrario, caminharia rumo a
derrota.

A histéria criada também compde o cendrio da cidade de “Alimanos”, onde os alunos
escolheram os servigcos que achavam necessarios para a vida dos seres humanos e dos alienigenas.
Para o primeiro os servicos essenciais consistiam em: hospitais, empregos, petshop, fast-food, wi-
fi e banco. Para a vida dos alienigenas seria necessario a plantacdo de arvores de goiaba quadrada
e de pagode japonés. O jogo se iniciaria com todos esses servicos destruidos e o Robd Zetris teria
0 objetivo de reconstrui-los, para tanto, precisaria conseguir dinheiro na fabrica de rob®és, pois
cada item reconstruido teria um custo, porém, essa acao deveria ser feita 0 mais rapido possivel,
evitando que o nivel de satisfacdo dos habitantes baixasse, o que levaria o jogador a derrota.

Ap0ds a criacdo do enredo do jogo os alunos foram divididos em dois grupos. Um grupo
ficou responsavel pela criacdo da arte do jogo, ou seja, desenho dos personagens, edificacBes e
demais cenarios, contendo 7 alunos. As métricas, os comandos e a jogabilidade ficou a cargo do
grupo de programacdo, composto por 9 participantes. A divisdo das tarefas considerou as
caracteristicas e aptidGes de cada participante, dimensionando-os para o grupo que se sentiriam
mais confortdveis para o cumprimento das tarefas.

A partir desse momento as aulas aconteceriam de forma separadas, porém, as salas
encontravam-se lado a lado e embora a divisdo de tarefas entre os dois grupos fossem bem

definidas, sempre que houvesse a necessidade de comunicacao entre essas duas equipes a mesma
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poderia ser feita, pois o produto final resultaria no sucesso de ambos os grupos, afinal, o trabalho
de um complementaria o trabalho do outro.

A turma destinada ao desenvolvimento das ilustragcdes do game, baseava-se na histéria
pré-definida no primeiro dia de aula. Assim, criavam os cenarios e os personagens, desenhando-
os inicialmente no papel, utilizando ferramentas para desenho a mao livre como lapis, lapis de cor,
caneta, régua e borracha. Apds a ideia principal ser traduzida em forma de desenho a transferiam
para o modo digital. A imagem gerada era colocada em uma pasta compartilhada em rede para
gue a turma de programacdo pudesse acessa-la e adicionar ao seu trabalho. A figura a seguir
demostra uma ilustracdo feita no papel por um aluno.

Figura 1 —llustracdo do cenario de “Alimanos” destruido

Fonte: arquivo pessoal (trabalho desenvolvido por um aluno da turma de artes)

O grupo de programacdo desenvolveu o seu trabalho utilizando o programa Engine
Construct 2. Essa atividade foi realizada por meio de acompanhamento e repetindo o passo a
passo do professor no teldo durante as aulas. O objetivo era fazer a programacdo das diversas
acles que o personagem efetuaria no decorrer do jogo, além de configurar parametros e métricas

de vitdria e derrota. A imagem a seguir mostra a aula de programacdo do jogo.
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Figura 2 — Alunos da programacdo seguindo o passo a passo do professor

Fonte: arquivo pessoal

No dia 26 de julho de 2019, concluiu-se o game “Alimanos”, sendo o ultimo dia da Oficina
de Férias. Nesse dia as duas turmas se reuniram novamente para fazer a apresentacao do trabalho
finalizado, contando com a presenca dos dois professores, da coordenadora do projeto e de alguns
pais que se faziam presentes. A tarefa agora era apresentar o jogo criado e fazer a sua
demonstracdo. Inicialmente o grupo se mostrou ansioso e bastante comunicativo, porém, ao
chegar a hora da apresentacdo ficaram timidos e recuaram, postura que se manteve por pouco
tempo, pois apds serem encorajados pelos professores comegaram aos poucos a contar sobre o
trabalho realizado. Mostravam-se orgulhosos e alegres em ver o jogo em funcionamento,
podendo eles mesmos jogarem o que criaram.

Na imagem abaixo é possivel observar o Rob6 Zetris, personagem do jogador, a
representacdo de um ser humano e logo atras de um alienigena. Existe também algumas
edificacGes, no centro, a fabrica de robos, local que Zetris deve ir para acumular dinheiro e entao,
aplica-lo nas reconstrucdes de “Alimanos”. Centralizado ao lado superior da tela encontra-se o
indicativo da quantidade de dinheiro disponivel para Zetris utilizar. No canto superior esquerdo e

direito, encontram-se os indices de satisfacdo dos alienigenas e dos seres humanos com a cidade.
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Figura 3 — Interface do jogo “Alimanos”

Fonte: arquivo pessoal (tela do jogo “Alimanos”)

Ao finalizar a apresentacdo do trabalho que durou cerca de 15 min, os participantes foram
convidados para uma roda de conversa com o objetivo de compreender melhor as escolhas e as

motivagdes que levaram a formulacdo do jogo. Os resultados serdo apresentados no item a seguir.

Uma andlise qualitativa do jogo digital “Alimanos”

A roda de conversa realizada apds a apresentacdo do jogo “Alimanos”, teve como objetivo
analisar as justificativas dadas pelos participantes em relacdo as escolhas empregadas para a
criacdo do jogo. Assim, buscamos compreender o entendimento que eles apresentavam frente ao
tema proposto para ser trabalhado. Essa atividade possibilitou uma anadlise qualitativa do trabalho
realizado, que conforme Denzin e Lincoln (2006), deve envolver um ponto de vista interpretativo
do mundo, o qual se estuda as coisas em seus cenarios naturais, buscando entender fenébmenos
considerando os significados que as pessoas a eles conferem. Portanto, ndo buscaremos por dados
concretos que possam ser mensurados, pois na abordagem qualitativa “o significado que as
pessoas ddo as coisas e a sua vida sdo focos de atencdo especial do pesquisador” (BODGAN;
BIKLEN 1982, apud LUDKE; ANDRE, 1986). Portanto, assim a faremos.

Primeiramente, vale a pena destacar a metodologia ativa de aprendizagem utilizada, a qual
foi proposto um tema a ser trabalhado, nesse caso os alunos precisavam entendé-lo, para entdo,
criar um enredo a ser utilizado no jogo e consequentemente desenvolver o projeto. Esse tipo de
abordagem possibilita a troca de experiéncias, que nesse caso, contava com interpretagdes de
idades variadas (entre 9 e 15 anos), enriquecendo ainda mais esse processo. Logo, o trabalho

seguiu de maneira interdisciplinar, mantendo o préprio aluno no centro da aprendizagem, onde
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cada um conseguiu reconhecer sua competéncia e desenvolver uma funcao, seja ela direcionada
para a artes ou a programacao, além de escrita, imaginacdo, pesquisa, raciocinio logico,
sensibilidade e senso critico. No final, todos desfrutam de um resultado em conjunto. Enfatizamos
qgue abordagens que utilizam esse tipo de método compactuam com o processo de aprendizagem
e comprometimento, pois conforme descrevem Castanha e Castro (2010), ha uma contribuicdo
significativa para envolvimento dos alunos quando se utiliza metodologias que focam no trabalho
de projetos. Isso acontece porgue os participantes se sentem responsaveis e comprometidos com
a pesquisa, pois eles encontram um lugar no processo de aprendizagem ao perceber que a sua
contribuicdo é essencial para o desenvolvimento do trabalho.

Ao iniciar a roda de conversa, foi solicitado aos envolvidos que contassem um pouso sobre
as ideias que tiveram para o jogo, a comecar pelo nome “Alimanos”. Eles justificaram que essa
escolha aconteceu por meio da juncdo entre os vocabulos: alienigenas e humanos, sendo que os
dois sao habitantes da cidade. Posteriormente, descreveram que a imaginaram completamente
destruida, onde os moradores estavam a abandonando. Porém, o Robd Zetris (jogador) teria como
missdo reconstrui-la e assim, ao torna-la em um lugar melhor, os habitantes ficariam satisfeito e
continuariam a residir nela. Mas para isso, Zetris precisaria acumular dinheiro que conseguiria em
uma fabrica de robds, somente assim, seria possivel reconstruir os ambientes da cidade.

Percebemos que, ao colocarem um custo para a reconstrucdo de edificaces e espagos
destruidos, hda uma compreensdo do valor monetario que é necessario para implementar obras e
reformas urbanas, demonstrando ciéncia com a realidade dos custos existentes. Além disso, a
forma com que Zetris (o jogador), consegue acumular dinheiro, demonstra que eles reconhecem
arelacdo da industria e do trabalho como uma forma de rendimento, levando a conquista de bens
materiais e afins.

Os alunos também explicaram como aconteceria a vitdria e a derrota do jogo. Como o
objetivo do jogador era manter o nivel de satisfacdo dos humanos e alienigenas, ele precisava
reconstruir a cidade, porém, os ambientes e as construgdes que deixavam os humanos satisfeitos
eram diferentes do que deixavam os alienigenas. Portanto, o jogador deveria saber equilibrar a
atencdo que daria para os dois habitantes, pois cada um contava com um medidor de satisfacdo e

se algum desses dois caisse, ficando abaixo do esperado, a partida seria perdida e o jogo dado
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como encerrado. Caso contrario, o jogador continuaria a jogar, tentando manter sempre um bom
nivel de satisfacdo para as duas espécies de habitantes. Aqui, podemos interpretar a consciéncia
e o entendimento que eles mantiveram frente ao tema “cidade para todos” proposto para o
trabalho. Ao colocarem dois seres distintos no mesmo ambiente e ao criarem para cada um deles
servicos diferenciados, deixaram claro a importancia da diversidade. Ao colocarem como condicao
de vitdria a satisfacdo de ambos os habitantes, transpareceram o senso de justica e igualdade que
0s ambientes urbanos precisam ter, além de expressar a compreensdo sobre o tema central
estabelecido.

Ao questionarmos sobre quais foram os servicos e edificacdes que eles consideraram
essenciais para a vida dos habitantes de “Alimanos”, eles explicaram que haveria diferenca para o
qgue propunham para os humanos e para os alienigenas. Para o primeiro haviam pensado em:
hospitais, empregos, petshop, fast-food, wi-fi e banco. Sendo essas as atividades as quais
conseguiram colocar no jogo, porém, haviam pensado também em escolas, videogame, parques
e esportes, mas que infelizmente, devido o tempo disposto, ndo conseguiram concluir essas ideias.
Para os alienigenas desenharam plantacdo de goiaba quadrada, pagode japonés, hospital para
alienigenas e vulcdes com lava.

Com as escolhas dos servicos essenciais para os habitantes de “Alimanos” apresentadas
pelos participantes, chegamos a duas conclusdes. Em primeiro momento, ao analisarmos as
propostas criadas para a vida do ser humano, percebemos uma preocupac¢do com a saude publica
ao colocarem hospitais, ou seja, eles a entendem como um servico essencial para a cidade, o qual
precisa de atencdo. Ao falarem sobre emprego e banco, analisamos uma preocupag¢do com o
rendimento mensal e o sustento, compreendem a importancia da oportunidade de emprego e
como ela afeta a vida da sociedade. O servigo de petshop surge devido a alguns alunos possuirem
animais de estimacdo ou por conhecerem pessoas que 0s tenham, mostra também uma
preocupacdo de cuidado e zelo em relacdo a eles. As redes de fast-food aparecem por se fazerem
presentes na vida dos participantes, citaram até mesmo o Mcdonald’s, talvez pelo forte apelo
mididtico que essa empresa demonstra por esse publico.

Como os participantes sdo considerados da geracdo dos nativos digitais, o uso da

tecnologia ndo poderia faltar na cidade, portanto, falaram sobre o uso da wi-fi e também do

44



videogame. Com isso, percebe-se o quanto a tecnologia faz parte da vida deles e o quanto a
consideram importante para a felicidade. A escola, servico que também pensaram, mas ndo
conseguiram colocar no jogo, mostra a relevancia que o conhecimento apresenta na vida deles.
Ao citarem parques e esportes (atividades que ndo tiveram tempo habil de terminar), transmitiram
que esse tipo de infraestrutura traz satisfacdo para a vida urbana.

A segunda conclusdo relaciona-se a ludicidade empregada por eles, sabemos que por
optarem por alienigenas, estavam instigando o que o tema propunha, uma “cidade para todos”,
ou seja, que deveria possibilitar a vida de todas as espécies em harmonia. Como esses personagens
fogem da realidade, os servicos que criaram para eles sdo todos frutos da imaginacdo do grupo. O
importante nesse contexto € analisarmos o porqué da escolha de uma espécie diferente dos seres
humanos e isso ficou bem claro.

A histéria criada no jogo mostra claramente dois habitantes de “Alimanos”, porém, existe
0 Robo Zetris, o terceiro personagem da trama e que fornece a vida para o jogador. Percebeu-se
que ele ndo faz parte das duas espécies pensadas como habitantes da cidade, ao questionar o
grupo sobre o porqué da escolha, ajustificativa foi: “escolhemos um robé porque ele nGo é humano
nem alienigena, assim ele ndo favorece ninguém”. Essa justificativa abre as portas para a
interpretacdo da justica social, que dentro do ambiente urbano poderia ser traduzido no
favorecimento de determinado grupo na distribuicdo territorial de infraestrutura, servicos e
oportunidades. Talvez, com um olhar mais aprofundado, mostre-nos vestigios para
representacfes governamentais, onde reconhecem que os politicos eleitos, assim como técnicos
gue ficam a frente do planejamento urbano das cidades precisam ter uma visdo coletiva, isto &,
precisam buscar pela elaboragdo e aplicacdo de acGes que objetivem o bem comum.

A condicdo de vitdria do game consiste em manter sempre alta a satisfacao dos habitantes,
portanto, ndo existe de fato, nenhum vildo materializado na sua histéria. Ao levantarmos a
hipétese de um inimigo dentro do jogo e questionarmos o que de fato seria, a resposta foi: “um
ser humano ou um alienigena que ndo ia deixar ter paz na cidade e destruiria tudo”. Com essa fala,
podemos fazer uma analise paralela ao mundo real, concluindo que eles tém ciéncia sobre a
violéncia e a inseguranca publica, deixando claro que ndo é uma ameaca externa, mas que vem

de dentro da propria sociedade.
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Ao concluirmos a leitura relacionada ao jogo, propusermos uma analise que envolvesse as
questdes reais do ambiente urbano. Dentre algumas perguntas feitas, a primeira fez referéncia ao
tema: “o que é uma cidade para todos na visdo de vocés?” A resposta partiu de Eduardo, 9 anos:
“E uma cidade que todo mundo possa morar que tenha condicdes de vida para todo mundo, para
todos os seres que existem, que tenha as coisas que eles necessitam e que eles gostam”. Em uma
frase curta, uma crianga de 9 anos mostra-nos uma concepgao importante sobre as questdes
sociais, deixando claro que a cidade precisa ser justa, igualitaria e possibilitar uma boa qualidade
de vida para toda a sua populagao, mantendo-se livre de quaisquer preconceitos e desigualdades
sociais. Aproveitando a margem do questionamento anterior, perguntamos: “o que a cidade deve
ter para vocés serem felizes?”. Primeiramente, as respostas tiveram um cunho afetivo ao citarem
familia e amigos. Posteriormente, falaram sobre os servigos essenciais como a seguranca e a
salde. Em seguida, pronunciaram atividades relacionadas ao uso da tecnologia como o
videogame. Assim, concluimos que parte da felicidade que eles buscam encontram-se nos lagos
familiares e na interacgdo social, além disso, compreendem a importancia da seguranca e da satude
publica para a qualidade de vida e por fim, demonstram os habitos de consumo e de acesso a
tecnologia que fazem parte do dia a dia deles.

Por fim, o ultimo questionamento dimensionado a eles foi: “a cidade que vocés moram é
para todos?” A resposta foi um unanime “ndo!” Em seguida um dos alunos a completou: “Ndo,
porque precisa ser melhorada, tipo tem que melhorar algumas coisas, tipo as pessoas que moram
na rua e embaixo dos viadutos”. Outra vez mostraram a preocupagdo que possuem com as
desigualdades sociais urbanas e reconheceram a existéncia da segregacdo socioespacial, embora

a transcrevam de maneira simpldria.

Consideragdes finais

Por meio da andlise qualitativa realizada, percebemos que o grupo de criancas e
adolescentes conseguiram representar o tema proposto a ser trabalho, embora o tenham feito de
maneira ludica, demonstraram ter clareza sobre a realidade que os cercam. Eles reconhecem e se

importam com as desigualdades sociais encontradas no meio urbano, onde os conceitos de justica
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e igualdade se fizeram presentes em todo o contexto do jogo, sendo reafirmados nas falas
expostas durante a roda de conversa.

Sabemos que os alunos tém uma vida escolar ativa e tudo o que foi expressado por eles
corresponde a vontade do grupo que é composto por idades diferenciadas uma das outras. Assim,
muito do que foi apresentado e descrito consiste na troca de experiéncia e de abordagens de
assuntos ja vivenciados por eles. Identificamos que de maneira simples e sucinta eles comprovam
ter uma compreensdo incipiente sobre as diferenciacdes urbanas e a segregacdo socioespacial,

porém, também reconhecemos que existem conceitos que ainda precisam ser aprofundados.
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A FORMAGAO DE LEITORES NAO-ALFABETIZADOS PODE SER
IMPORTANTE PARA A PRODUGAO DE JOGOS DE VIDEOGAME?
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Aula de leitura

A leitura é muito mais do que decifrar palavras.

Quem quiser parar pra ver pode até se surpreender:

vai ler nas folhas do chdo, se é outono ou verdo;

nas ondas soltas do mar, se é hora de navegar;

e no jeito da pessoa, se trabalha ou se é a-toa;

na cara do lutador, quando esta sentindo dor;

vai ler na casa de alguém o gosto que o dono tem;

e no pélo do cachorro, se é melhor gritar socorro;

e na cinza da fumaca, o tamanho da desgraca;

e no tom que sopra o vento, se corre o barco ou se vai lento;
e também no calor da fruta, e no cheiro da comida,

e no ronco do motor, e nos dentes do cavalo,

e na pele da pessoa, e no brilho do sorriso,

vai ler nas nuvens do céu, vai ler na palma da mao,

vai ler até nas estrelas, e no som do coracao.

Uma arte que dd medo é a de ler um olhar,

pois os olhos tém segredos dificeis de decifrar (AZEVEDO, 1999, p.41).

1 INTRODUCAO

A primeira vista falar em formacdo de leitores n3o alfabetizados no mundo que ai est3,
com todas as suas inovacdes tecnoldgicas que surgem a cada passo, parece um assunto
ultrapassado e obsoleto. Com tantas exigéncias digitais que o mundo moderno impde, formar
leitores ndo parece algo tdo urgente, mas acreditem, propor momentos de leitura na etapa da
educacdo Infantil, principalmente nas turmas iniciais, de bercarios e maternais, no inicio da
Educacdo Infantil, onde as criancas ainda ndo falam, ndo caminham, sua autonomia ainda estd em
aquisicdo e muito menos decodificam letras e sons, parece ndo fazer muito sentido, muito menos,

dizer que criadores de videogame tiveram uma boa formacao leitora.
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Buscamos para essa empreitada contextualizar o ato de ler, enfatizamos alguns elementos
gue sdo necessarios para o processo formativo do leitor bem pequeno, bem como os beneficios
desse ato ao longo de toda a vida a sua vida. Defendemos ainda a importancia da familia em
exercer o seu papel com qualidade nesse contexto de formacdo do leitor e o papel do professor
como um fomentador junto ao nosso pequeno leitor na sua busca por construcao de sentido na
interacdo com a leitura. Por fim, relacionamos este caminho para formar leitores como

obrigatdrio para que criadores de games tenham um reservatorio de ideias criativas.

2 Configurando o leitor
Um leitor ndo nasce do dia para a noite, ou de um estalar de dedos ele se constitui, isso
acontece através de um longo processo que passa por muitos caminhos, o primeiro deles é ainda

na fase intrauterina como afirma a escritora Yolanda Reyes em seu livro A Casa Imaginaria:

Essa criatura agachada no ventre que escuta furtivamente as conversacdes da mae e, em
particular a musica de sua voz, que literalmente lhe chega das entranhas, esta imersa
desde essa época na experiéncia da linguagem. (REYES, 2014, p.24).

Isso é leitural Esse é o inicio de um processo, uma leitura sem a formalizacdo dela, baseada
em linguagens. Ao nascer nosso pequeno leitor em formacdo vai lendo outras linguagens, da mae
principalmente e das pessoas que fazem parte do seu dia a dia, a crianca entdo vai lendo as
expressdes no rosto das pessoas quando externam suas emogdes e querem se comunicar; mesmo
sem entender uma palavra do que é dito as vezes é capaz de entender a mensagem através da
sua leitura de gestos, do tom de voz e da expressdo facial, como ressalta a psiquiatra Ninfa

Parreira.

Antes de Saber ler as palavras, a personagem aprende a ler os sentidos do avd, da avo,
de seus pais. Isso se da pelo siléncio, pelo pisar de uma pessoa, pela maneira que fecha
uma porta [...]. Um mundo cheio de comunica¢des ndo verbais, bastante afetivas. E os
avos do menino também entendem suas fei¢des, seus siléncios. Do lado do mundo adulto
e do lado do mundo da criangca ha compreensdo, um didlogo de entendimento.
(PARREIRA, 2012, p.49).

Fica claro que a leitura para o nosso pequeno leitor em formacdo, principalmente no inicio
de sua jornada, ndo se da apenas de maneira formal, com um bom livro e suas figuras coloridas

nas mdos, decodificando letras e sons, se da através da partilha de momentos multiplos da
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interacdo adulto/crianca, crianga/crianca, como aqueles acalantos, que tornam o momento do
soninho tdo doce ou lhe convidam para ele. As brincadeiras cantadas, indispensdveis nessa etapa
da vida, também fazem parte da construcdo leitora da crianga, e que gostoso brincar assim
correndo o risco de vocé ser o proximo a deixar a canoa virar, ou seguir a receita de um bolo, de
como fazer algo simples que ela gosta, de montar, construir algo a partir de instrucdes, ir a lugares
de preferéncia do pequeno falando o nome de ruas ou pontos importantes no caminho, isso
também é leitura. Tem ainda, as histdrias contadas pelos mais velhos sem livros que quase sempre
tem elementos da cultura local, este € outo momento de profunda riqueza para o nosso pequeno
leitor, pois:

Ao ler ou contar uma histdria e segurar o bebé ao colo, criamos um vinculo amoroso, de
acolhimento. A voz familiar traz tranquilidade e segurancga ao ouvinte. O bebé escutard a
musica de suas palavras, o ritmo de sua voz, a sonoridade da histéria que vocé conta.
Ainda ndo se detera em conteldo, mas na melodia de sua fala. (PARREIRA, 2012, p.86).

A fala do adulto é leitura! Nao podemos nunca esquecer disso, pois ao falar, ao conversar
com 0 nosso pequeno leitor em formacdo estamos traduzindo as nossas a¢des, gestos, olhares
para eles. Entdo precisamos de muito tempo de conversa com o nosso pequeno leitor, precisamos
explicar para ele todas as nossas acdes, se possivel com riqueza de detalhes, sem pensar que
algumas acdes parecem bobas e por isso ndo merecem atengdo, como a troca de fraldas por
exemplo, seja na companhia da mae, do adulto referéncia pra ele ou da professora, precisa dizer
ao pequeno leitor o que vai acontecer agora que ele estd em seu colo e se dirigindo a outro espaco
provavelmente, e o que sera feito |d e a importancia desse ato para ela . O nosso pequeno leitor
assim vai aprendendo a ler o mundo que o cerca.

Existe muita pesquisa sobre a importancia da leitura na infancia, hoje contamos com
aparelhos que permitem um monitoramento fetal, ressonancia magnética, que nos permitem ver
0 cérebro vivo em atividade, que comprovam teorias comportamentais e do desenvolvimento
humano elaboradas por Piaget e Vygotsky, e que a neurociéncia agora consegue imprimir certeza
em muitos desses aspetos das teorias comportamentais e do desenvolvimento, como ao fato de
gue guanto mais estimulos oferecermos as criangcas tanto maior sera seu desenvolvimento,
afirmando com toda certeza que o periodo de maior ligacdo das sinapses é até os cinco anos, onde

o cérebro faz milhGes de conexdes, a capacidade do ser humano é imensa de aprender e ele estd
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aberto para o seu meio ensinar-lhe, para a construcdo de significados e sentidos desde o inicio de
seus dias ou para todos os seus dias.

Com todos esses apontamentos, podemos perceber a necessidade de se planejar
atividades que despertem na crianca o prazer de ler, sendo uma constante na vida da crianca
desde a sua concepcdo, pois sabemos que quanto mais cedo fizermos intervengdes positivas, com
o0 intuito de impulsionar o desenvolvimento da crianga, principalmente aquelas que nasceram no
berco da desigualdade social e vivem a margem das oportunidades oferecidas a criangas com
padrdo de vida melhor, estaremos realmente preocupados em formar leitores nos espacos

escolares desde a educacdo infantil.

2.1 Atitudes leitoras

Diante do cenario que ja foi exposto, é responsabilidade também da familia em formar
leitores, ndo sé da escola, porque como temos visto até aqui a leitura ndo se da apenas na
formalidade ela é gestada no seio familiar, pois, “desde o momento em que 0s pais concebem
seus filhos até que eles estejam prontos para ler de maneira autbnoma, ha um longo trajeto que
requer a presenca e o acompanhamento amoroso dos adultos.” (REYES, 2014, p.15). Para os pais,
guando ainda ndo tem claro esta dimensdo da importancia de suas atitudes para com a sua
crianca, acreditamos que o professor pode, na medida do possivel chamar a sua atencdo para esta
questdo vital na vida do nosso pequeno leitor em construcdo. Tal comportamento é comum em
pais cujos filhos ainda sdo bebés, nem sempre é um descaso intencional, algumas vezes é por pura
falta de informacdo adequada, pois “embora ainda ndo caminhe, nosso leitor ja conta com uma
bagagem basica para encarar a aventura interpretativa que constitui a esséncia de toda leitura.”
(REYES, 2014, p.40). Dessa forma, a familia tem sim, um grande compromisso na construcao desse
caminho do nosso pequeno leitor, fazendo com que esses momentos sejam de profundo
aconchego e prazer e assim a leitura nunca sera um fardo carregado por obrigacdo.

Os pais introduzem o filho no mundo simbdlico no comeco da vida quando interpretam
seu choro e o bebé interpreta as atitudes e expressGes da mae posteriores a isso, &€ também os
pais que deveriam apresentar os primeiros livros aos filhos, e segundo Parreiras (2012, p.13),

“oferecer um livro a uma crianca é oferecer mistérios, magia, fantasias e formas de lidar com
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afetos que decorrem dessa experiéncia.”, mais do que isso, quando pais participam de momentos
de leitura com seus filhos estdo também estreitando seus lacos e praticando a afetividade, tdo
importante na formacado do sujeito.

Durante esse percurso a familia precisa atentar para o fato do porque a crianca gosta de
ouvir histérias contadas, talvez pelo fato de que no momento da leitura, geralmente a crianca esta
aconchegada por um adulto, livre dos seus afazeres, inteiro para a crianca naquele instante,
passando a querer repetir esse momento tantas vezes conseguir o adulto. Ndo é apenas o livro,
as figuras ou a histéria que a seduz, mas sim o que ela experencia nesse momento em companhia

desse adulto, fato que é reforcado nas palavras de Reyes:

Esse encantamento que permite reter o eco das vozes mais queridas e abrigar-se com
involucros de palavras é o que talvez nos torne leitores e o que muitas vezes nos leve, em
diferentes momentos da vida, a querer reviver a experiéncia afetiva do encontro. (REYES,
2014, p.49).

Dessa forma a leitura para o nosso pequeno leitor em formacdo se apresenta como um
caminho que a medida que a crianga o percorre vai construindo sentido e significados.

Com isso, a sociedade civil cada vez mais tem tomado consciéncia da importancia da leitura
desde o inicio da vida do nosso pequeno leitor, reagindo com inUmeras acbes sociais para
promover esse despertar junto as familias. Em 2011 nasceu o projeto da Fundacgdo Itau Social,
com o tema Leia para uma crianca, que distribui livros gratuitamente e em 2020 é possivel acessar
o livro infantil e todos os apontamentos da importancia da leitura em um aplicativo. Outro
exemplo e da sociedade Brasileira de pediatria em parceria com a Fundacgdo Itau Social e a
Fundacdo Maria Cecilia Souto Vidigal, com a campanha Prescreva um livro: Fortalecendo o

desenvolvimento e o vinculo,

E baseada em evidéncias cientificas sobre o impacto da leitura na infancia. Esta
recomendacdo é da Academia Americana de Pediatria e é inovadora, pois leva a
importancia da leitura também para dentro dos consultérios pediadtricos como uma
orientacdo as familias. (MANSANI, 2017, p.01).

Com orientagdes no sentido de que é nos momentos em familia que criamos vinculos reais
e significativos, num contexto de troca com as pessoas mais préximas da crianga, ou seja, 0s pais
e estes tém decisiva influéncia no sentido de fazer de seu filho leitor. Estes representam na vida

da crianca o papel de mediadores, que é apresentar e decifrar os cédigos do mundo. Conceitos
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estes que influenciardo na sua vida adulta, como a relacdo de confianga em si e nas outras pessoas,
crencas, aceitacdo, responsabilidades, apreciacdo, nogcdo de pertencimento.

Percebe-se com isso que o compromisso, que também é das familias, em formar leitores
ganha visibilidade e aliados na empreitada, sendo as familias esclarecidas e incentivadas de

diversas maneiras sobre o assunto.

2.2 O professor e seu compromisso com a formagdo do leitor

A criancga precisa estar em contato com adultos leitores, que ressaltem a importancia do
ler, pois na infancia a crianga costuma imitar atitudes dos adultos. Na infancia os habitos, carater
e personalidade sdo desenvolvidos, e suas preferencias vem através da sua vivencia e das relagdes
como meio, ndo adianta querer que a crianca seja um leitor se ela ndo esta inserida em um
ambiente onde as pessoas praticam leitura, pois as criangas agem e aprendem por imitagdes e
copiam principalmente os adultos, os veem como exemplos a serem seguidos.

Como sabemos que nem sempre a crianga tem esses exemplos no meio familiar é possivel
afirmar que o professor é o principal modelo para a crianca e a escola como um todo responsavel
por oferecer condicBes a formacdo de leitores na educacdo infantil.

No que diz respeito a educacdo infantil, o fator de maior influéncia para o aluno é o
professor, ja que este estd diretamente ligado a crianca, organizando e planejando todos os

conteldos importantes para o desenvolvimento do aluno, pois:

A qualificacdo do professor consiste em conhecer o mundo e ser capaz de instruir os
outros acerca deste, porém, sua autoridade se assenta na responsabilidade que ele
assume por esse mundo. Face a crianga, é como se ele fosse um representante de todos
os habitantes adultos, apontando os detalhes e dizendo a crianga: isso é o nosso mundo.
(ARENDT, 2009, p.239).

E uma maneira consistente de aprender sobre o mundo é a leitura, para tanto, é
extremamente necessario que o professor tenha um lagco muito estreito para com a leitura e passe
isso para seus alunos. Tornando-se urgente que o professor de educacao infantil tenha clareza da
importancia da formacdo de leitores nessa faixa etaria e acabe dando énfase merecida a leitura e
consequentemente a formacdo de leitores, observando a necessidade de se pensar a importancia
da leitura como uma possibilidade para a crianca no seu desenvolvimento, vejamos no trecho a

seguir nos diz sobre isso:
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Saber que a imaginagdo nos permite ser outras pessoas e nés mesmos, descobrir que
podemos pensar, nomear, sonhar, encontrar, comover e decifrar a nés mesmos nesse
grande texto escrito a tantas vozes a experiéncia literaria como expressdo de nossa
humanidade comum. (PARREIRAS, 2012, p.15).

Sabemos que a criancga esta atentamente ligada nas a¢des que sdo promovidas em sala de
aula, nessa faixa etdria ocorrem as descobertas e as criancas sdo extremamente curiosas, diante
disso, professor precisa estar atento aos seus alunos, observando suas preferéncias quanto a
leituras e através dessas observacdes pensar e repensar sua pratica pedagdgica pois, sé através
dela acontecerd a aprendizagem significativa.

A parte organizacional das salas de aula e dos espacos dentro da escola podem estimular
a crianga quanto as questdes voltadas a leitura. Rotinas e espacos de leitura devem ser pensados
pelo profissional de forma a promover o interesse dos pequenos pelos livros, por exemplo,
organizar as salas de aula com biblioteca direcionada a faixa etdria, montar em um ambiente de
sala de leitura onde podem ser explorados diferentes livros e com interior pensado e planejado
para momentos prazerosos de leituras, onde seja estimulada também a autonomia da crianca
nesse espaco, ou seja, deixar os pequenos manusearem e fazerem escolhas sobre os livros que
chamam sua atencdo e tornar essa pratica frequente na rotina escolar da educacdo infantil. Dessa
maneira quando a crianca da educacdo infantil brinca de ler ou contar uma histdria, quando ela
pega um livro com letras e desenhos e se baseia neles para contar a histdria para os pais no ambito

do lar, ou para os colegas na sala de aula, ela esta brincando de ler, pois:

Familiarizar-se com textos literdrios, ampliar o repertério textual dessa esfera social,
apropriar-se da linguagem escrita, atentando para diferentes recursos expressivos e
estéticos, sdo alguns dos ganhos que a crianga pode ter ao participar dessas brincadeiras.
(SILVA, 2009, p.63).

A autora Edi Fonseca também salienta essa dinamica no processo de leitura das criangas:

Com as leituras e recontos orais dos contos de fadas, alimentamos a fantasia, os sonhos,
entramos em contato com o faz de conta, com o mundo imaginario, e possibilitamos que
as criancgas se envolvam com a leitura, conhecendo outros lugares, culturas, personagens,
costumes etc. (FONSECA, 2012, p.63).

Muitas sdo as maneiras de incentivar as criancas a gostarem de ler criando o habito da

leitura. Uma delas é ser o professor um bom contador de histdrias, porque ao contar a historia

55



escolhida, o professor usa recursos como entonacao de voz, gestos, movimentos faciais, choro,
riso, traz emoc¢des que sdao importantes para o contexto da histdria, enfim recursos que se
refletem nas criancas na hora do reconto muitas vezes. As criangas leem com o corpo todo, estdo
abertas e receptivas a todos os estimulos que consigamos ofertar neste momento.

Refletindo nesse sentido, em muitas vezes nessas brincadeiras de leitura a crianca

representa o que acontece, fazendo uma espécie de releitura, vejamos:

A crianca faz uma espécie de catarse, de representagdo do que esta dificil de ser falado,
de ser entendido, como se ela encontrasse uma voz possivel, para desabafar, para expor
seus sentimentos. Isso ndo é reconhecido racionalmente pelas criangas, pois fica no
campo das sensagles, dos sentimentos, que ndo dominamos por meio da razdo. E a
crianca ndo verbaliza em palavras: ela sente e vive aquilo. (PARREIRAS, 2012, p. 48).

Reforcamos o pensamento de que ler € uma experiéncia sensorial, que pode nos remeter
a memorias afetivas e transcender rumo a descoberta do mundo e qual lugar queremos ocupar

nele.

2.3 Reservatério de ideias criativas

A leitura esta para o videogame como uma bagagem, uma vez que ao longo do caminho o
“criador de games” foi nutrido com todos os apontamentos aqui feitos sobre a importancia de se
formar leitores, leu os sons do mundo através das paredes do ventre materno, leu o semblante
dos seus familiares, ouviu can¢des de ninar, ouviu os sons do mundo, ouviu histdrias contadas no
aconchego das pessoas que ele ama, histérias de livros, histdrias contadas, histérias vividas, que
Ihe deram a condicdo necessdria para se tornar um cidaddao do mundo moderno, exercendo seu
direito e seus deveres. Da criacdo do enredo do game a programacdo da atmosfera que cada
narrativa necessita para compor o jogo, a leitura se faz necessaria, ndo a leitura como comando
imediato, mas a leitura como bagagem, como reservatorio de ideias compostas por imaginario e
fantasia.

Desse ponto de vista, a leitura pode estimular de maneira positiva esse processo, porque
¢ capaz de influenciar cognitivamente, socialmente e emocionalmente o desenvolvimento da
crianca desde a etapa intrauterina, A leitura é uma ferramenta pedagdgica que potencializa o
processo de alfabetizacdo, mas para nds educadoras infantil e o que queremos elucidar é o fato

de que ao oferecermos oportunidades de leitura para as criancas bem pequenas estamos
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oferecendo “ o material simbdlico inicial para que cada crianca comece a descobrir ndo apenas
quem ela é, mas também quem quer e pode ser.”( REYES, 2010, p. 15). E assim que nos
permitimos nos reconhecer em algumas pdginas do livro, ou nos diferenciar de alguns
personagens, ou ainda nos construir com tantas experiéncias literarias vividas, isso na educacao
infantil, para que se chegue em um ponto em que ler se torne uma forma de nutrigdo para crianga,
que um dia vai crescer e se tornar um adulto bem nutrido. Mas de todas as defini¢cdes e
argumentos possiveis em beneficio desta tematica a autora de a casa Imaginaria, Yolanda Reyes,

foi a mais feliz:

Se todos passamos pela infancia e se estd demonstrado que o que se constroi nesses anos
implica qualidade de vida, oportunidades educativas e, por consequéncia,
desenvolvimento individual e social de cada individuo, “oferecer leitura” as criangas
menores pode contribuir para a construgdo de um mundo mais equitativo,
proporcionando a todos as mesmas oportunidades de acesso ao conhecimento e a
expressividade desde o comeco da vida. Ndo fomentamos a leitura para exibir bebés
superdotados, e sim para garantir em igualdade de condicGes o direito a todo ser humano
de ser o sujeito da linguagem: de se transformar e transformar o mundo e de exercer as
possibilidades que proporcionam o pensamento, a criatividade e a imaginagdo. (REYES,
2010, p. 16).

O elo se fecha, com essa premissa de que o reservatorio do nosso pequeno leitor, que
recebeu depdsitos de atitudes leitoras ao longo da sua formacdo, na sua vida adulta continua se
valendo dele para criar em um universo que ja conhece bem, pois os games que aparentemente
sdo pautados s6 na tecnologia, também bebem na fonte da fantasia e da imaginacdo como a
leitura. Sdo dois mundos que por interseccdo partilham fantasia e imaginacao na sua constituicdo,
por isso ndo nos parecem tao distantes um do outro.

No sentido desse pensamento, de partilha, e ao contrario do que se pensa por ai sobre o
mundo digital suprimir o livro, concordamos com o escritor canadense, citado no livro Interagdes
com os olhos de ler: Na era da comunicacdo eletrénica, o livro ndo morrera, mas sua alma se
libertard do seu corpo (MACLUHAN,1977 apud FONSECA; BAROUKH, 2012). O mundo da leitura,
pensado a partir de todos os elementos aqui citados, nos possibilita dizer que se assemelha do

universo dos games, pois os dois partilham imaginacdo, fantasia.
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1 INTRODUGAO

Encontramos consenso entre especialistas e leigos quanto a importancia da socializagdo
para o desenvolvimento saudavel da crianca e do adolescente. Tal afirmacdo e desejo aparece
com frequéncia inclusive entre a propria populacdo infanto-juvenil e é ilustrada pelas familias que
chegam ao contexto clinico com demandas como “meu filho esta isolado”, “ndo consegue fazer
amigos na escola”, “ndo conversa conosco em casa”. No discurso dos pequenos pacientes, ndo
raro nos chegam falas como “ninguém quer ser meu amigo”, “ndo consigo encontrar pessoas que
compartilham dos mesmos interesses que eu”, “eu queria falar mais com a minha familia, mas
simplesmente ndo consigo”. As queixas que circundam o universo das habilidades sociais se
desdobram em muitas outras com especificidades inerentes a realidade de cada pessoa.

Frequentemente tais queixas somam-se aquelas referentes a quantidade de horas
engajado em tecnologias: “so fala com os amigos pelo computador”, “sé quer saber de celular e
redes sociais”, “joga o dia inteiro”. Enquanto que prontamente os jovens pacientes justificam:
“mas é porque todos os meus amigos estdo 13", “eu tenho amigos sim, mas eles sdo virtuais”. A
discussdao a seguir pretende trazer conceitos relevantes para a reflexdo acerca dos possiveis
prejuizos e beneficios do uso de jogos para o desenvolvimento de habilidades sociais e para a

socializacdo de criancgas e adolescentes.
2 Habilidades sociais: do que estamos falando?

Isso a que chamamos habilidades sociais pode ser compreendido como o que é referente

a comunicacdo e interacdo social. Tais interacdes podem ocorrer: 1) com mais ou menos
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competéncia, 2) em diferentes contextos e 3) reunindo diferentes classes de comportamentos —
tudo isso a depender de fatores como o repertério e a pratica de determinados comportamentos.

A competéncia (1) diz respeito & “interacdo bem-sucedida”. E como qualificamos a troca
social que envolveu um desfecho positivo e de crescimento para ambos os envolvidos — ndo
simplesmente a solugdo para algo. Como exemplo, vamos imaginar uma crianga que deseja utilizar
um brinquedo ja ocupado por alguém no parquinho. Ela podera buscar a solugdo com mais ou
menos competéncia social. Uma maneira menos competente poderia incluir comportamentos
agressivos (como empurrar a outra crianca para fora do brinquedo). Por outro lado, uma maneira
mais competente poderia envolver falar para a outra crianca que deseja ser a proxima a utilizar o
brinquedo (enquanto aguarda o colega sair). Em ambas as situacdes, poderiamos dizer que "houve
solucdo": a crianga conseguiu o brinquedo. Mas a primeira utilizou comportamentos antissociais
(solucdo as custas de um conflito e provavel afastamento do colega), e a segunda empenhou
comportamentos pré-sociais (provavelmente sem prejudicar a relagdo com o colega, e talvez
estreitando o vinculo entre eles). Podemos compreender a competéncia social entdo como a agdo
empreendida na interacdo com outra pessoa, que resulta no cumprimento de um objetivo e na
preservacdo ou melhora da relacdo e também da autoestima (DEL PRETTE; DEL PRETTE, 2009;
CABALLO, 2003).

A construcdo e aprimoramento do nosso repertdrio social (a aprendizagem de
comportamentos pré ou antissociais) ocorre ao longo de toda a vida: desde os primeiros dias de
um bebé que identifica o rosto humano e aprende a imitar, até anos depois quando aprende a
interpretar 0s pensamentos e sentimentos dos seus pares. Este é um fendbmeno
neurodesenvolvimental que inclui cérebro, cognicdo e comportamento — depende da maturacdo,
especializacdo e organizacdo de aspectos biolégicos como as redes neurais, mas também das
respostas e demandas do ambiente (MATSON, 2017).

Ao longo do desenvolvimento, a partir da interagcdo entre os sistemas sensorio
(percebendo e identificando estimulos) e motor (agindo e reagindo em seu meio) ocorre uma
trajetodria de cognigcGes e comportamentos que se complexificam para atender a situagdes sociais
também cada vez mais complexas apresentadas pelo ambiente. Desse modo entende-se o

desenvolvimento de habilidades sociais ndo como algo linear, uma vez que os comportamentos
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expressados por um adulto ja estavam presentes de forma rudimentar desde a infancia (MATSON,
2017).

Existem modelos diferentes pelos quais podemos organizar as habilidades sociais em
classes. Essas classificacdes sdo Uteis pois nos ajudam a identificar em quais areas a crianga ou
adolescente tem apresentado maior sucesso na sua interagao, bem como identificar onde estdao
as suas principais dificuldades - permitindo o planejamento adequado da intervencdo quando
necessario. Um dos primeiros autores a classificar habilidades sociais por dimensdes
comportamentais a partir de sua pratica clinica foi Lazarus em 1973, que identificou quatro
grandes dreas: a capacidade de dizer ndo; a capacidade de pedir favores e fazer pedidos; a
capacidade de expressar sentimentos positivos e negativos; e a capacidade de iniciar, manter e
terminar conversacfes (CABALLO, 2003). Os demais modelos que se organizaram depois dele
ainda orbitam em torno dessas quatro dimensdes

O modelo proposto por Del Prette e Del Prette (2009), amplamente aceito na literatura
cientifica do tema relacionado a infancia e adolescéncia, inclui sete classes de habilidades sociais
principais, dentro das quais encontram-se outras subclasses de comportamentos: autocontrole e
expressividade emocional; civilidade, empatia; assertividade; fazer amizades; solucdo de
problemas interpessoais; habilidades sociais académicas.

Caballo (2003) esclareceu ainda que para que o individuo consiga empenhar
adequadamente esses conjuntos de comportamentos, sao necessarias habilidades ainda mais
basicas as quais chamou de "componentes moleculares"”, os quais incluiriam: componentes ndo
verbais (olhar/ contato visual; laténcia de resposta; sorrisos; gestos; expressdo facial; postura;
etc.); componentes paralinguisticos (voz; tempo de fala; disturbios de fala; fluéncia); componentes
verbais (geral; iniciar conversacao; retroalimentacdo); e componentes mistos e mais gerais (afeto;
conduta positiva espontanea; tomar e ceder a palavra; conversagao; saber escutar).

Uma vez que o jovem tenha desenvolvido um repertério adequado de habilidades basicas
e principais, haverd novamente o desafio de adaptar-se a diferentes contextos de interacdo. Os
contextos nos quais podemos observar as habilidades sociais é tdo vasto quanto a possibilidade
de contextos em que possa ocorrer a socializagdo: incluindo o lar, escola, clinica e o mundo virtual

- cada qual com suas proprias regras e possibilidades de interacdo.
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3 Socializando no contexto virtual

Atualmente quando se fala em socializagdo nos jogos online aponta-se principalmente
para a modalidade dos MMORPG coletivos (massively multiplayer online role-playing game), que
sdo permeados por acdes conjuntas de experiéncias em grupo ou em associacdes de jogadores
também conhecidas como guildas, a fim de atingir determinados objetivos nos jogos (ZHONG,
2011). Cabe destacar também que o apelo atrativo dos MMORPGs reside ndo apenas na conexao
macica de diversos jogadores, mas a continuidade do mundo tridimensional sem interrupcdes,
diferente dos jogos tradicionais da modalidade single player (ALBERGARIA, 2010).

Acredita-se que esse género de jogo pode causar efeitos positivos como a apropriacdo de
novas amizades e desempenho cognitivo, entretanto, seus jogadores também podem ter
incremento dos tracos de agressividade e hostilidade, que parece estar associado ao histérico
prévio de funcionamento de suas personalidades (CASSEL; TERRIBILE; MACHADO, 2019). Assim
como em cenarios da vida real, nos jogos online é necessario um certo conjunto de habilidades
sociais para progredir no jogo, ndo se limitando apenas a construcdo de amizades, mas também
na realizacdo de trabalho em grupo; o ponto principal é entender o porqué de certos individuos
optarem por comunidades de jogos online em detrimento das que estdo presente no mundo real
(DUCHENEAUT; MOORE, 2005; BARNETT; COULSON, 2010). Entretanto, apesar desses jogos
serem ambientes de sociabilidade, muitas vezes os jogadores encontram-se em um estado de
“soliddo conjunta”, ja que nem todos optam ou querem uma experiéncia interativa, vivenciando
por tanto um jogo individual, mas cercado de outras pessoas (DUCHENEAUT,; YEE; NICKELL;
MOORE, 2006).

Apesar da estrutura dessa modalidade ser arquitetonicamente estruturada para
interacdes em grupo, Shen (2013) relata que os niveis de sociabilidade se tornam dificeis de
mensurar visto o comportamento difuso nas interagdes, com jogadores optando por uma
experiéncia solo em detrimento de uma jogabilidade coletiva. Junto a isso, alguns dos jogadores
gue optam pela modalidade coletiva, relatam sentir que suas necessidades sociais acabam sendo

supridas no mundo online, visto o mecanismo presente nesses jogos de “feitos” e “conquistas”
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por determinadas acdes, levando o individuo a adquirir certo status e prestigio social nesse
ambiente (ALBERGARIA, 2010).

Intrinseco ao proprio processo de jogar nesse ambiente online, é requerido dos individuos
uma aplicabilidade de suas habilidades sociais e cognitivas para realizacdo das tarefas e missdes
interativas dentro da dindmica do jogo (DUCHENEAUT; MOORE, 2005; VOULGARI; KOMIS;
SAMPSON, 2014). Ducheneaut e Moore (2005) apontam que os MMORPGs sdo, portanto,
ambientes propicios para o aprendizado de habilidades sociais sobre como conhecer pessoas,
manejar pequenos grupos, coordenar e cooperar, e participar de interagdes sociais com diferentes
pessoas. A participacdo nesse género de jogos por meio de sua dindmica interativa também auxilia
no desenvolvimento de habilidades importantes que extrapolam as habilidades sociais, como a
resolucdo de problemas, a criatividade e a inovacdo, demonstrando o potencial dos MMORPGs
para outras areas da vida (SOURMELIS; IOANNOU; ZAPHIRIS, 2017).

Entretanto, apesar de Voulgari, Komis e Sampson (2014) afirmarem que o envolvimento
no ambiente dos jogos online envolvendo observacdo, comunicagdo e relacionamento
interpessoal possam ser transferidos para outros dominios da vida do individuo como o mundo
real, Zhong (2011) ndo encontrou elementos suficientes em sua pesquisa que afirmaram um
impacto significativo na transferéncia do aprendizado de habilidades sociais para a esfera offline
das relagdes sociais.

Essa discrepancia de afirmagdes pode ser explicada em partes pelo fato de que jogadores
gue apresentam graus elevados de adiccdo em jogos online, possuem discrepéancias significativas
entre seu ego real e ego ideal, levando-os ao investimento maior em seus avatares online, com
intuito de suprir a insatisfacdo com seu “eu real”; em decorréncia disso, as habilidades sociais em
interac®es offline continuam precarias pela forma negativa como se autoavaliam (LEMENAGER et
al., 2013). Apesar dos efeitos negativos causados pelos elementos aditivos, os jogos online ainda
permanecem como um espaco potente na modulacdo, espelhamento e interpretacdo de gestos e
interacdes sociais diversas, usado inclusive na estimulacdo de criangas com autismo e servindo
como suporte inicial na manutencdo e sustentacdo das interagdes sociais (STONE; MILLS;

SAGGERS, 2019).
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Outro fator que merece atencdo refere-se a idade do jogador como apontam Zhang e
Kaufman (2015), visto que no caso de adultos e idosos, o ambiente dos MMORPG por exemplo, as
interacdes podem ser tanto casuais quanto intimas, e parecem melhorar ao invés de substituir
seus relacionamentos na vida real, ao contrario de suas contrapartes mais novas. Relativo ao
periodo da infancia, os estudos ainda sdo escassos, e geralmente se dividem de duas formas: os
defensores atribuem o envolvimento das criancas nos jogos de forma pedagdgica, sendo uma
ferramenta para seu desenvolvimento; os criticos por outro lado referem-se a imersdao no mundo
online como algo negativo a socializacdo da crianca e a exposicdo a conteudos agressivos,
demonstrando a complexidade e falta de consenso entre os profissionais sobre a tematica

(COTONHOTO; ROSSETTI, 2016).

4 Reconstruindo reflexdes

Entendendo o que ja foi exposto anteriormente, deve-se destacar a moderagcdo como
ponto chave para o uso benéfico dos jogos. Fala-se de moderagao tendo em vista a tematica pouco
explorada da dependéncia de jogos eletronicos, ressaltando o cardter multicausal dessa
ferramenta na sociabilidade dos individuos (LEMOS et al., 2014; BREDA et al., 2014). Nao podemos
compreender a realidade dos games partindo apenas de um dualismo simplista entre “bom/mal”,
mas através de uma otica das multicausalidades individuais; tendo em vista também o fato de que
a maioria das pessoas conseguem aproveitar os beneficios dos jogos, e apenas uma parcela
minima sofre prejuizos na funcionalidade da vida didria (BREDA et al., 2014).

Além disso, a problematica é tdo complexa que estudos sugerem a possibilidade de uma
nova classificacdo nosoldgica para os efeitos adversos dos jogos eletronicos e internet,
associando-os a outros transtornos de dependéncia (ABREU et al., 2008; BREDA et al., 2014). O
prejuizo na funcionalidade e socializagdo nesses casos é prejudicado de tal forma, que a imersao
no mundo digital tem em média de 12 a 36 horas ininterruptas de conexdo (ABREU et al., 2008).
Sendo assim, a relacdo do individuo com o mundo digital pode constituir uma importante
informacdo sobre a vida e comportamento cotidiano, e também sobre sua salde psiquica, dando

alguns parametros para avaliacdo das relacdes interpessoais e afetivas (PICON et al., 2015).
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Com isso, Maurina et al. (2012) em seu estudo sobre habilidades sociais e abuso de
substancias, relatam que as caracteristicas familiares e 0 ambiente social estabelecido no lar tém
forte impacto na prevencdo de comportamentos impulsivos e/ou compulsivos que levam a
determinadas dependéncias. Terroso e Argimon (2016) sugerem que apesar do ambiente online
estar associado a manifestacdo e desenvolvimento de diversos mecanismos de socializagado,
individuos com déficits no repertdrio das habilidades sociais sdo mais propensos a apresentarem
comportamentos ligados a dependéncia digital, demonstrando que em determinadas situacdes,
essa ferramenta pode ndo oferecer beneficios no desenvolvimento das habilidades, mas ao
contrario, limita-las. O reconhecimento de grupo, demonstracdo de afetividade, feedback
emocional e estabelecimento de didlogo sdo de suma importancia na modelacdo do
comportamento social e na manutencdo das relagdes, visto que o déficit nas habilidades sociais
se constitui como uma varidvel que corrobora com o aparecimento de diversos comportamentos

disfuncionais, incluindo a dependéncia (MAURINA et al., 2012).

5 Utilizando os games a favor da socializagdo saudavel

Compreendemos que certas habilidades, particularmente muitas daquelas basicas ou
moleculares (contato visual, linguagem corporal, etc.) necessitam de contextos offline para seu
adequado desenvolvimento e aprimoramento. As pesquisas ja realizadas sobre o tema indicam
gue individuos mais socialmente competentes em contextos offline tendem a se mostrar também
competentes em interacdes online (MATSON, 2017; HOERR, 2020).

Se tivermos com ponto de partida a nogcdo de que ha certas habilidades que aprenderemos
somente no contato in vivo com outros individuos, bem como que as primeiras (e maior parte) das
experiéncias e aprendizagem se ddo também em contextos offline, poderemos considerar com
maior seguran¢a o uso de games online para ampliar as possibilidades de interacdo com de
criancas e adolescentes.

Vemos que essa amplificacdo pode considerar principalmente duas estratégias. A primeira
seria a de estreitamento do vinculo com aqueles jovens que atualmente apresentam maior
fluéncia social no contexto digital, e grande dificuldade de trocas sociais offline com pessoas que

ja fazem parte dos seus circulos de interagcdo - como familiares e colegas de classe. De fato,
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pesquisas que relacionam padrdes de comportamento e comunicagdo entre adolescentes que
fazem uso da tecnologia para se comunicar sustentam a hipdtese de que adolescentes tendem a
usar a tecnologia para aprofundar o relacionamento que ja iniciaram de modo offline (KINGERY;
ERDLEY; SCARPULLA, 2020).

Nessa situacdo encorajamos pais e terapeutas a iniciarem ou retomarem a interagao
partindo do universo que os jovens pacientes dominam a fim de facilitar a comunicacdo. Ndo como
um modo de remodelar a forma como as interagdes ocorrem em casa ou no espaco clinico, mas
de aproximar as realidades por vezes tdo distintas entre o jovem e o adulto - para a partir dai
construirem juntos novas possibilidades de interacdo.

Essa possibilidade foi ricamente exemplificada no romance ficticio de Keith Stuart, "O
menino feito de blocos", em que pai e filho iniciam uma amizade por meio do jogo Minecraft - o
que acaba por possibilitar ndo apenas a aproximacdo entre eles, mas o crescimento pessoal e
superacdo de desafios para ambos.

Uma segunda estratégia, que ja aparece na literatura cientifica embora careca de mais
estudos e pesquisas, € a de utilizar contextos online intencionalmente no treinamento de
habilidades sociais (MATSON, 2017). Nessas situacdes as ferramentas tecnoldgicas sdo utilizadas
com a intencdo de o jovem aprender, aplicar e praticar determinadas habilidades. Os recursos
podem ser utilizados como meios para psicoeducar sobre a socializagdo, motivar para o
tratamento, modelar comportamentos, experimentar colocar em pratica os comportamentos
aprendidos, exposicdo para dessensibilizacdo e ampliacdo da rede de relacionamentos.

Apesar da importancia e possiveis beneficios que se possa ter no ambiente digital referente
as habilidades sociais, a efetividade de sua aplicacdo e desenvolvimento efetivo ocorre nas
relagdes offline, no espaco fisico, presente e vivo. Compreende-se ainda que o nucleo inicial da
aquisicdo das habilidades sociais ¢ a familia, e que posteriormente expande-se na relagdo com
outros pares, como professores, amigos e colegas (COMODO et al., 2017). Nesse sentido, o espaco
fisico-real é ponto mediador em varios aspectos na constituicdo do sujeito, servindo inclusive
como base para a regulacdo emocional, fator importante e intrinseco ao desenvolvimento das

competéncias e habilidades sociais (DEL PRETTE; DEL PRETTE, 2017).
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INFLUENCIA DOS GAMES NA SAUDE MENTAL E FISICA DE CRIANCAS E
ADOLESCENTES: Relato da assisténcia de enfermagem em
unidade de atendimento psicossocial infantil em tempos de

pandemia

Eliete Terezinha Januario Silva
Mestre em Gestdo do Cuidado
Enfermeira do CAPSi — Palhoca

Taise Cardoso da Silva
Psicologa e Especialista em Saude Coletiva

1 INTRODUGAO

O presente artigo visa fazer um relato da assisténcia de enfermagem prestada as criangas
e adolescentes atendidas em um dispositivo de salde mental da esfera municipal pertencente a
regido da Grande Floriandpolis-SC. Atualmente, estdo sendo inseridas neste servico cerca de mais
139 pacientes infantojuvenis entre 4 e 17 anos 11 meses e 29 dias. Cabendo a equipe de
enfermagem o atendimento inicial de todas as demandas de pacientes que chegam a este servico.

O servico compreende as estratégias e as diretrizes adotadas a criancas e adolescentes
com necessidades de tratamento e cuidados especificos em saude mental, para transtornos
mentais graves e persistentes, inclusive pelo uso de substancias psicoativas. Tal proposta
assistencial esta pautada na legislacdo, ou seja, na Lei n. 8.080, de 19 de setembro 1990, Lei n.
8.142, de 28 de dezembro de 1990, e Portaria de Consolidagdo MS n. 01 a 06/2017, do Ministério
da Saude. Os atendimentos aos usuarios sdo realizados em regime de demanda espontanea e/ou
encaminhados pelos servicos da rede de atencdo a saude publica ou privada e pela assisténcia
social (BRASIL, 1990a; 1990b; 2017).

Segundo o caderno de Atencdo Basica de Saude Mental do Ministério da Saude, a atual
politica de saude mental brasileira é resultado da mobilizacdo de usuarios, familiares e
trabalhadores da saude, iniciada na década de 1980, com objetivo de mudar a realidade dos
manicomios onde viviam mais de 100 mil pessoas com transtornos mentais. O movimento foi

impulsionado pela importancia que o tema dos direitos humanos adquiriu no combate a ditadura
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militar e se alimentou das experiéncias exitosas de paises europeus na substituicdo de um modelo
de satde mental com base no hospital psiquidtrico por um modelo de servigos comunitdrios com
forte insercdo territorial.

Nas ultimas décadas, esse processo de mudanca se expressa, especialmente, por meio do
Movimento Social da Luta Antimanicomial e de um projeto coletivamente produzido de mudanca
do modelo de atencdo e de gestdo do cuidado: a Reforma Psiquiatrica. Ainda na década de 1980,
experiéncias municipais iniciaram a desinstitucionalizacdo de moradores de manicémios, criando
servicos de atencdo psicossocial para realizar a (re)insercdo de usudrios em seus territérios
existenciais. Foram fechados hospitais psiquidtricos a medida que se expandiam os servicos
diversificados de cuidado, tanto longitudinal quanto intensivo, para os periodos de crise.

A atencdo aos portadores de transtornos mentais passou a ter como objetivo o pleno
exercicio de sua cidadania, e ndo somente o controle de sua sintomatologia. Isso implica organizar
servicos abertos, com a participacdo ativa dos usudrios e formando redes com outras politicas
publicas - educacdo, moradia, trabalho, cultura etc. (BRASIL, 2014).

Na premissa de que a doenca mental atinge também a populagdo infantojuvenil, surge o
principal documento que trata da Atencdo Psicossocial a Criancas e Adolescente no Sistema Unico
de Saude (SUS), elaborado para os profissionais que atuam no sistema de garantia de direitos de
criancas e adolescentes, promotores de justica, defensores publicos, juizes, gestores e
profissionais de saude, especialmente os da Rede de Atencdo Psicossocial (RAPS) do SUS (BRASIL,
2014). Sua construgdo decorre do esforco conjunto entre dreas técnicas da Secretaria de Atencdo
3 Saude (SAS),do Ministério da Salude - Coordenac3o-Geral de Saude Mental Alcool e Outras
Drogas, Coordenacdo-Geral de Saude da Crianca e Aleitamento Materno e Coordenacdo-Geral de
Saude do Adolescente e do Jovem — e a Comissdo de Aperfeicoamento da Atuacdo do Ministério
PUblico na Area da Infancia e Juventude do Conselho Nacional do Ministério Publico (CNMP)
(BRASIL, 2014). Outra legislacdo fundamental, tratando-se no ambito da saude mental, é a Lei n.

10.216, de 6 de abril de 2001, a qual traz garantias protetivas e antimanicomiais, instituida ao
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sujeito acometido com sofrimento mental. Também cabe citar a Portaria n. 336, de 19 de fevereiro
de 2002, a qual narra sobre os centros de atencdes psicossociais e suas funcionalidades.

Uma legislacdo de peso nas tomadas de decisdo quanto ao direcionamento de ac¢les
voltadas ao pubico infantojuvenil é o Estatuto da Crianca e do Adolescente (ECA). Ele atribui ao
SUS a func¢do de promover o direito a vida e a saude, mediante a efetivacdo de politicas sociais
publicas que permitam o nascimento e o desenvolvimento sadio e harmonioso, por meio do
acesso universal e equanime as agdes e aos servigos para a promogao, a protegdo e a recuperagao
da saude, voltados para o publico de gestantes, parturientes, nutrizes, recém-nascidos, criangas e
adolescentes até os 18 anos (BRASIL, 1990c).

Todo esse movimento permitiu que hoje possamos prestar uma assisténcia integral a
criancas/adolescentes e seus familiares. Os pacientes inseridos no CAPSi sdo acompanhados e
monitorados pela equipe multiprofissional, tanto nas questdes pertinentes a assisténcia de saude
mental como na saude geral na sua totalidade, por meio de encaminhamentos para as areas que
exigem demanda com posterior acompanhamento nas questées que envolvam necessidade
social, desempenho escolar, insercdo em cursos profissionalizantes, oficinas terapéuticas, com
objetivo focado na alta e na reinsercdo deles para seguirem suas vidas com controle afetivo de
suas emogdes e sentimentos. Evidentemente que os impactos dessa assisténcia integralizada e

multiprofissional traz resultados positivos, percebidos no dia a dia do nosso trabalho.

2 O cuidado de enfermagem na saude mental

Seguindo a contextualizacdo das legislacdes que embasam os avangos do cuidado da saude
mental, é interessante ressaltar que a atuacdo dos profissionais de enfermagem na assisténcia de
saude mental também é respaldada por legislacdo especifica do COFEN (Conselho Federal de
Enfermagem), como a Resolugdo n. 599/2018. Essas resolucdes de enfermagem dispGem sobre:
sistematizacdo da assisténcia de enfermagem e implementacdo do processo de enfermagem em

ambientes - publicos e privados - em que ocorre o cuidado profissional de enfermagem;
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procedimentos da enfermagem no emprego da contengdo mecanica de pacientes em surto
psiquiatrico; registro das acdes profissionais no prontudrio do paciente e outros documentos
proprios da enfermagem, independentemente do meio de suporte — tradicional ou eletronico;
atualizacdo de procedimentos para o registro de titulos de pds-graduacdo /ato e stricto sensu
concedidos a enfermeiros e lista das especialidades.

O cuidado prestado pela equipe de enfermagem deve ser integral, em conformidade com
as diretrizes da Politica de Humanizagdo, com énfase na clinica ampliada e pautado no respeito
aos direitos humanos e, em especial, das pessoas com sofrimento e/ou transtorno mental e que
fazem uso de crack, alcool e outras drogas, bem como direitos ja contemplados nas politicas
publicas, incluindo grupos especificos em vulnerabilidade, garantindo a continuidade da
assisténcia. Resolve, entdo, aprovar a Norma Técnica para Atuacdo da Equipe de Enfermagem em
Saude Mental e Psiquiatrica, nos termos da Resolucdo COFEN n. 599/2018 (CONSELHO FEDERAL
DE ENFERMAGEM, 2018).

Corroborando com a importancia da atuacdo do profissional enfermeiro na saide mental,
Café et al. (2020) trazem como resultados de seus escritos sob titulo. O enfermeiro tem papel
fundamental na atuag¢do na saude mental, sendo evidenciadas como principais as acles
pertinentes a enfermagem: acolhimento, avalicdo, anamnese, atendimento de aconselhamento,
elaboracdo do Projeto Terapéutico Singular (PTS) participacdo de reunido com equipe,
coordenacdo de grupos e oficinas, evolucdo de enfermagem com o papel de terapeuta e aplicacdo
da Sistematizacdo Assistencial de Enfermagem (SAE). Sendo assim, foi demonstrado que a
assisténcia de enfermagem na saude mental é fundamentada na Reforma Sanitaria e na Reforma
Psiquidtrica, que busca ofertar ao paciente de salde mental e a sua familia um acolhimento e um
tratamento baseados nos preceitos da humanizacdo, assim como pautar o cuidado de
enfermagem ofertado na SAE, garantindo uma assisténcia mais efetiva e de qualidade (CAFE et al.,

2020).
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Cabe mencionar que o cuidado com a crianga nos primeiros anos de vida e a estimulagao
precoce exercem uma fung¢ao importante no seu desenvolvimento emocional, cognitivo e social.
E parte da avaliagdo integral da salde da crianca manter o vinculo dela e de sua familia com os
servicos de saude, propiciando oportunidades de abordagem para a promocdo da saude,
amamentacado, alimentacdo complementar, promocdo de habitos de vida saudaveis, vacinagao,
prevencdo de doencas e agravos, provendo o cuidado em tempo oportuno (BRASIL, 2014).

Nesse sentido, ressalta-se que, como em muitos outros campos de atuacdo da
enfermagem, o primeiro atendimento dos pacientes e de familiares que chegam ao CAPSi é
realizado, especificamente, pelos profissionais de enfermagem. Compdem a equipe de
enfermagem do servico em questdo: técnicos de enfermagem, que realizam a triagem e, apods,
direcionam os pacientes para o acolhimento, avaliacdo e conduta que, na sua maioria, é realizado
pelo enfermeiro.

Segundo o Ministério da Saude, extraido do caderno de Atencdo Basica de Saude Mental,
o acolhimento realizado nas unidades de salde é um dispositivo para a formacdo de vinculo e a
pratica de cuidado entre o profissional e o usudrio (BRASIL, 2013). Seguindo esse pensamento, é
nesse momento de vinculo, interacdo e comunicacdo que o enfermeiro do CAPSI inicia seu
atendimento, com a coleta de informacgdes trazidas pelos familiares (nesse caso, a crianca e/ou o
adolescente devera estar acompanhada(o) por seu representante legal) e os pacientes.

Essa estrutura de fluxograma de atendimento direciona o enfermeiro para o primeiro
contato com os pacientes e familiares, por meio da pratica assistencial direcionada para o
acolhimento, e, apds, a avaliagdo dos casos. Ao lancarmos nosso primeiro olhar para a assisténcia
integralizada e humanizada, seguimos, muitas vezes, como técnica de referéncia desses pacientes,
dando continuidade na elaboracdo de um projeto terapéutico interdisciplinar motivador de
mudancas comportamentais e de aprendizado didrio dos pacientes inseridos no programa. Tal
atividade é ancorada na legislacdo vigente de atendimento a salde mental infantojuvenil do

Ministério da Saude, tendo como foco a acdo interprofissional.
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3 Impactos da pandemia na demanda de atendimento dos
pacientes no CAPSi

O momento atual pandémico, tanto para o Brasil como para o mundo, vem trazendo
desafios para a assisténcia a saude do ser humano com real impacto na saude mental,
consequente ao isolamento ou distanciamento social e as perdas de entes queridos. O contexto
atual e arrastado do perfil mundial em meio a pandemia, além de desafiador, nos trouxe prejuizos
e impactos em todos os seguimentos da vidade todos nds, seres humanos,sem mensuracdo do
grau de suas consequéncias.

O profissional de enfermagem passa a vivenciar limitacGes, obstdculos, dificuldades e
superacdes em meio a pandemia, necessitando se reinventar rapidamente e buscar formas
objetivas e seguras de atuar frente aos problemas causados pela covid-19, suas descobertas e as
formas de tratamento, assim como o controle da disseminagao do proprio virus. E como
poderiamos imaginar que os instrumentos virtuais, que trazem o acesso a informacdo, a
aprendizagem e a motivacdo se revelassem vilGes, com tanta influéncia na salude mental e fisica
de criangas e adolescentes?

A pandemia instalou-se pelo mundo e, norteada pela necessidade de conhecer a
funcionalidade, a gravidade, o poder de disseminagdo e o controle do contagio dessa doenca, a
comunidade cientifica viu-se envolvida no desbravamento acerca das multifaces do temido
coronavirus (SARS-coV-2). No final do ano de 2019, o mundo comecou a vivenciar uma experiéncia
Unica, com tamanha proporcdo e consequéncias jamais imaginaveis para a humanidade atual.
Diversos continentes do planeta Terra seguem lutando contra um ser microscopico e, a0 mesmo
tempo, um gigante devastador, um virus de alto potencial de disseminacdo. E, entdo, diante das
incertezas, comegcamos a nos reinventar e a buscar formas de manter nossa saude fisica e mental
em equilibrio. Aos poucos, o coronavirus (SARS-coV-2), responsavel pela covid-19, comecou a
ganhar forca e a se infiltrar em nossas vidas. Identificado pela primeira vez em dezembro de 2019,

em Wuhan, na China, a covid-19 espalhou-se pelo mundo (BRASIL, 2021).
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A covid-19 é uma doenca infecciosa causada pelo novo coronavirus (SARS-coV-2) e tem
como principais sintomas febre, cansaco e tosse seca. Alguns pacientes podem apresentar dores,
congestdo nasal, dor de cabeca, conjuntivite, dor de garganta, diarreia, perda do paladar e/ou do
olfato, erupcdo cutdnea na pele ou descoloracdo dos dedos das maos ou dos pés. Esses sintomas
comecam de forma leve e tendem a evoluir gradativamente. Algumas pessoas sao infectadas, mas
apresentam apenas sintomas leves. Considerada como uma doenca com alto poder de
contaminac3o, surge o alerta do mundo para os cuidados com a pandemia (ORGANIZACAO PAN-
AMERICANA DA SAUDE, 2020; BRASIL, 2021).

A pandemia pelo novo coronavirus obrigou diversos paises a implementarem medidas de
isolamento social para evitarem a disseminacdo da doenca. Assim como os demais paises, o Brasil,
mesmo “corroido” pelas mais variadas divergéncias de ideias, linhas de pensamento, tanto por
governantes como pela populagdo em geral, pesquisadores ou profissionais de salde, no que
tange as questdes de como lidar com a crise nos mais diversos setores da sociedade econdmica,
politica, social e de saude, implementou com rigidez o isolamento social nos primeiros meses em
gue se iniciou a pandemia, afrouxando aos poucos os cuidados, negligenciando o poder de
disseminagdo do virus.

Até a presente data (julho de 2021), o Brasil tem mais de 500 mil brasileiros mortos por
covid-19. O setor da saude enfrenta seu maior desafio no combate a covid-19 e segue implorando
por execucdo de medidas preventivas mais rigidas para evitar o contagio da doencga entre nossa
populacdo (BRASIL, 2021). A Organizacdo Mundial da Saude (OMS) define o termo pandemia para
uma determinada doenca que rapidamente se espalha por diversas regides (continental ou
mundialmente) por meio de uma contaminacgdo sustentada. Nesse quesito, a gravidade da doenca
ndo é determinada e, sim, o seu poder de contagio e sua proliferacdo geogréafica (CAFE et al., 2020;
BRASIL, 2021).

Paralelo ao conceito de pandemia, com a determinante no poder de contagio e

proliferacdo das doencas, o isolamento ou distanciamento social aparece e ganha forca como fator
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preponderante no controle ao mesmo tempo que é visto como um “mal” necessario para controle
da disseminacdo do virus. Estar longe das pessoas que gostamos gera sofrimento e causa
desordens na saude humana, tanto fisica como mental. Nesse contexto, os profissionais de
enfermagem, assim como os demais profissionais da saude, passam a ser olhados pelo mundo
como uma das profissdes com forte peso de responsabilidade frente ao controle da pandemia.
Enfim, com tantas aprovacgdes, seguimos 0os anos de 2020 e 2021 com o inimigo microscopico nos
assombrando.

O momento em que estamos inseridos traz reflexdes sobre os saberes do assistir em
enfermagem. Os sentimentos surgem como uma “bomba” explodindo visivelmente com o nosso
emocional.

Os sentimentos de tristeza, ansiedade, enlutamento e medo aparecem com peso
importante nos desajustes do pensamento humano. Experimentamos tantos sentimentos juntos
que o simples olhar pela janela nos traz a sensacdo de um horizonte vazio e desesperancoso. No
sentido de amenizar nossos sentimentos e dar continuidade a vida, passamos a nos comunicar e
ainteragir com familiares, amigos, trabalho, escola pela modalidade virtual, por meio das telas dos
diversos equipamentos disponibilizados pelo comércio cibernético.

Pode-se dizer que o fechamento das escolas, em conjunto ao distanciamento dos colegas,
o rompimento da socializacdo, o afastamento dos avds — que, em muitos casos, eram o elo de
protecdo e segurancga desses jovens -, juntamente com a dificuldade de alinhamento dos pais com
o trabalho remoto e a tarefa de cuidar dos filhos, podem ter sido os fatores de inducdo para o
reflgio as telas de celulares, tablets ou computadores. Tais modalidades de entretenimento
passaram a ser classificadas ndo s6 como benéficas, mas também como desencadeadoras de
prejuizos fisicos, psicoldgicos e sociais se 0 seu uso for realizado de maneira descontrolada.

Novos tempos nos trazem novas demandas. As medidas de contencdo para barrar a
proliferacdo do virus, dentre elas o uso da tecnologia, tornou-se uma tendéncia modal com
expansdo geografica. O fechamento de escolas e centros de atividades por longos periodos

expuseram as criancas a efeitos debilitantes sobre o desenvolvimento educacional e psicolégico a
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medida que experimentam soliddo, ansiedade e incertezas. O uso compulsivo de jogos na internet
e midias sociais os coloca em maior risco. Seguindo nessa preocupacdo, com os problemas
ocasionados pelo uso excessivo dos games, a Organizacdao Mundial da Satde (OMS) langou a nova
classificacdo internacional de doencas, a CID -11, estando nessa classificacdo também a inclusdo
do disturbio em games como um dos problemas de satide mental. O distUrbio em games (gaming
disorder) é definido como um padrdo de comportamento persistente ou recorrente, de gravidade
suficiente para resultar em comprometimento significativo nas areas de funcionamento pessoal,
familiar, social, educacional, ocupacional ou outras (SOCIEDADE BRASILEIRA DE PEDIATRIA, 2016).
Tal referéncia nos faz uma ponte com os relatos das criancas e dos familiares que sdo atendidos
no CAPSi, cuja queixa principal, relatada pela maioria dos seus responsaveis legais, € o uso
excessivo dos jogos eletronicos pelos filhos, sendo um agravo percebido pelos responsaveis
apenas quando os filhos ja estdo apresentando algum sinal ou sintomas de alteracdo do
comportamento e conduta.

Comunicar, trabalhar e estudar na plataforma on-line tornou-se necessario. Contudo,
alguns desencantos com o mudo cibernético também comegam a surgir e se manifestam das mais
variadas formas. A aceitacdo do “NAO” para as criancas e adolescentes aparece como queixa
principal dos responsaveis em relagdo as questdes pertinentes ao limite de horario do uso de
celular, seguindo com a alteracdo do sono noturno.

Observamos, por intermédio dos relatos analisados, que é possivel explorar sua fragilidade
mediante de sinais e sintomas como: ansiedade, isolamento social, soliddo, anedonia,
agressividade contida e raiva. Também nos permite direcionar quais os tipos de jogos cibernéticos
os infantojuvenis se agradam geralmente, que sdo os videogames de acdo, violéncia fisica,
violéncia com armas de fogo ou armas brancas e com conotacdes relacionadas a morte. As
verbalizacBes de adolescentes e/ou criangas nos auxiliam sobre seus sentimentos, pois os

pacientes, nessa fase, as vezes apresentam dificuldade para expressarem-se sobre seus
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problemas. E importante sondar o contexto desses jogos e quais as dificuldades presentes na
vivéncia desse publico.

Os menores passam a madrugada jogando no celular ou conversando nas redes sociais.
Em seguida, aparecem as queixas de alucinagdes, incorporacdo dos personagens dos games,
medo, irritabilidade, agressividade, automutilacdes, tentativas de suicidios e comprometimento
acentuado da postura corporal - dor lombar, dor cervical, dor nas articulacdes dos membros
inferiores e superiores também aparecem nos relatos das queixas. Ndo cabe aqui entrar a fundo
nesse assunto da questdo da postura corporal, porém, faz-se necessario esse breve comentario
por ser um achado importante na assisténcia de enfermagem, em que criancas e jovens atendidos
no CAPSi, principalmente os meninos, apresentam uma curvatura acentuada do corpo, jogado
para a frente. A postura fisica de introspeccdo, olhar cabisbaixo, baixa autoestima sdo
caracteristicas esperadas para algumas doencas de ordem mental e emocional, o que pode ser
agravado quando esses pacientes ficam por longos periodos em posicdo corporal inadequada ao
usar esses equipamentos eletrénicos.

Tal qual o estudo, Queiroz et al. (2017) mostraram uma alta frequéncia de dor
musculoesquelética e sindromes de dor musculoesquelética em adolescentes saudaveis. Os
mesmos autores relatam, ainda, que a fisiopatologia da dor musculoesquelética é multifatorial. O
uso de dispositivos eletronicos (computador, internet, jogos eletrénicos e celulares) foi relatado
como fator de risco associado a dor musculoesquelética. O uso de celular, especificamente, foi
associado a dor musculoesquelética, e os pontos mais frequentes dessas queixas foram costas,
pescoco e ombros, sendo o0 uso excessivo dessa tecnologia um vildo para o aparecimento das
dores musculoesqueléticas (QUEIROZ et al., 2017).

Preocupada com impacto do uso excessivo dos games, a Sociedade Brasileira de Pediatria
lancou o “Manual de Orientacdo Menos Telas/Mais Saude”, com o objetivo de promover a saude
e o bem-estar de criancas e adolescentes em contato constante com tecnologias digitais, como

smartphones, computadores e tablets. O documento, elaborado pelo Grupo de Trabalho sobre
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Saude na Era Digital, da Sociedade Brasileira de Pediatria, complementa e atualiza as
recomendacbes lancadas pela entidade em 2016 sobre o tema (SOCIEDADE BRASILEIRA DE
PEDIATRIA, 2019). Ainda de acordo com essa publicacdo, a multiplicacdo do acesso aos varios
aplicativos, redes sociais e jogos on-line direcionados a populacdo entre zero e 19 anos requer,
cada vez mais, a atencdo de todos que tém como responsabilidade lutar em defesa dos direitos
da infancia e da adolescéncia.

E importante relatar também os dados da pesquisa TIC Kids Online-Brasil, realizada pelo
Comité Gestor da Internet no Brasil (CGl.br). Ela revelou que 86% das criancas e dos adolescentes
brasileiros, entre 9 e 17 anos, estdo conectados a internet (COMITE GESTOR DA INTERNET NO
BRASIL, 2019). Considerando que, em 2018, os servicos de saude ja alertavam para os problemas
com o uso excessivo das telas e dos jogos eletrdnicos, ndo é de estranharmos tantos transtornos
de ordem psiquidtrica com os quais nos deparamos a cada dia como profissionais de saude da
mental. Impactada pela situacdo pandémica do Brasil e pelo isolamento social, a populacdo
brasileira acompanha a tendéncia mundial que vem se reinventando. O mundo virtual tem
presenca forte também no cotidiano de criangas e adolescentes. A tendéncia ao uso abusivo de
jogos eletrbnicos traz consigo o vicio e a dependéncia das telas.

O cendrio anteriormente mencionado mostra um grau de preocupacdo importante dos
profissionais da salde nas questdes do uso excessivo de telas e jogos sem o agravante pandémico,
em gque o meio cibernético ndo era utilizado com tanta poténcia e frequéncia como nos tempos
atuais, entdo podemos concluir que o problema, hoje, realmente seja muito maior, e a somatéria
dos prejuizos ainda venham a aparecer com o passar do tempo.

Segundo Oliveira et al. (2017), os jogos eletronicos podem contribuir para o
desenvolvimento de diversas habilidades, como raciocinio rdpido, tomada de decisdo e
coordenag¢do motora. Entretanto, em excesso, podem trazer consequéncias adversas, tais como
abandono de outras atividades - estudo, pratica de esporte, contato social e/ou familiar - para

jogar. Além disso, tanto o uso inadequado ou excessivo de internet quanto o de jogos eletrénicos
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pode trazer consequéncias para a saude, como lesdes relacionadas a ma postura, sedentarismo e
privacao de sono. Esses comportamentos tém sido, inclusive, considerados passiveis de provocar
dependéncia (OLIVEIRA et al., 2017).

Da mesma forma, Dias (2019) identificou que foram encontrados diversos tipos de
maleficios, como as dores musculoesqueléticas, o isolamento social e a dependéncia psicoldgica
em jogos eletrdnicos. Os maleficios foram classificados como prejuizos fisicos, psicoldgicos e
sociais. Diante do exposto, cabe ressaltar que as doencas por uso abusivo das telas sdo veridicas
e preocupantes, o que levou a OMS a defini-la na Classificacdo Internacional de Doencas - CID
(SOCIEDADE BRASILEIRA DE PEDIATRIA, 2019).

A OMS define a CID como a base para identificar tendéncias e estatisticas de salude em
todo o mundo e contém cerca de 55 mil cddigos Unicos para lesdes, doencas e causas de morte
(SOCIEDADE BRASILEIRA DE PEDIATRIA, 2020), tais como:

e dependéncia digital e uso problematico das midias interativas;

e problemas de salde mental: irritabilidade, ansiedade e depressao;

e transtornos do déficit de atencdo e hiperatividade;

e transtornos do sono;

e transtornos de alimentacdo: sobrepeso/obesidade e anorexia/bulimia;
e sedentarismo e falta de pratica de exercicios;

e bullying e cyberbullying;

e transtornos da imagem corporal e da autoestima;

e riscos da sexualidade, nudez, sexting, sextorsdo, abuso sexual, estupro virtual;
e comportamentos autolesivos, indugdo e riscos de suicidio;

e aumento da violéncia, abusos e fatalidades;

e problemas visuais, miopia e sindrome visual do computador;

e problemas auditivos e PAIR, perda auditiva induzida pelo ruido;

e transtornos posturais e musculoesqueléticos;

Diante de tantas doencas, cabe a nds, profissionais de enfermagem, estarmos sempre
atentos aos sinais e aos sintomas de forma integral, dando importancia consideravel as queixas ja
no primeiro contato promovido pela triagem ou acolhimento dos pacientes, com o objetivo de

evitar complicagdes futuras para qualquer que seja a estrutura corporal dos pacientes afetada.
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4 Consideragdes e conclusdes

Este manuscrito alerta para a importancia do direito das criancas e dos adolescentes,
atendidos no Centro de Atencdo Psicossocial (CAPSi), receberem uma assisténcia de enfermagem
de qualidade, primando a integralidade e a humanizacdo do cuidado, conforme as leis vigentes
citadas anteriormente e em conjunto com o que é estabelecido pelas diretrizes do SUS e pelo
Estatuto da Crianca e Adolescente (ECA). Cabe ainda ressaltar que essa assisténcia devera sempre
seguir com uma abordagem multiprofissional, e que a missdo do ato de cuidar se estenda aos
familiares desses pacientes.

Tratar da saude mental de um jovem sem tratar o conjunto de elos sociais que envolvem
sua vida é o mesmo que dar “murro em ponta de faca”. Ao usarmos essa expressao, nos referimos
a um trabalho com pouquissimo ou nenhum resultado. Inserir a familia e a comunidade no
tratamento das doencas de ordem mental faz parte do projeto de mudanca do modelo de atencdo
psiquiatrica e de gestdo do cuidado na Reforma Psiquiatrica no Brasil, que se iniciou em 1980.

Seguindo a proposta da Reforma Psiquiatrica, a atencdo aos portadores de transtornos
mentais passa a ter como objetivo o pleno exercicio de sua cidadania, e ndo somente o controle
de sua sintomatologia. Dados que observamos em nossa pratica assistencial didria: terapia
medicamentosa, psicoterapia, oficinas, acolhimento e consultas individuais em sala devem
sempre estar alinhados de forma conjunta para que os resultados aparecam. E sabido que algumas
doencas de ordem mental ndo tém cura, mas, se o tratamento tiver uma boa conducdo
multiprofissional, podemos oportunizar a esses jovens possibilidades e habilidades para o controle
dos sinais e dos sintomas das doencas pelo autoconhecimento e pelo autocuidado no seguimento
do seu projeto de vida futura.

Ao longo deste texto, descrevemos que a equipe de enfermagem é responsavel pelo
primeiro atendimento dos pacientes do CAPSi. Isso a torna protagonista de um conhecimento
muito especifico e que deve ser desbravado continuamente por processo de aprendizagem,

estudo e participacdo em cursos de capacitacdo profissional na area. Traz, ainda, uma proposta
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reflexiva para o meio académico da enfermagem, mostrando o quanto nossa profissdo é ampla no
mundo do conhecimento assistencial e cientifico. O respeito profissional vem do nosso
conhecimento. Nos, enfermeiros, somos construtores de conhecimento na drea de sadde ao longo
dos anos. Temos respaldo por leis especificas da categoria sobre nossa atuacdo profissional, somos
responsaveis ativos pela mudanca de comportamento dos pacientes e da sociedade por meio do
nosso instrumento de trabalho, que é o “ato de cuidar”.

Vale, ainda, ressaltar que a preocupagdo com o0 uso excessivo dos games e dos
instrumentos de tecnologias nos agravos de saude fisica e mental das criangas e adolescentes j3
vinha sendo abordada por diversos profissionais ligados a drea da saude antes do surgimento da
pandemia de covid-19. Portanto, é relevante que tais agravos se sobressaiam nos tempos atuais,
uma vez que o mundo estd sendo regido, guiado - ou melhor dizendo -, dependente do modo
virtual de viver a vida como um todo. Tal situacdo vem da consequéncia do distanciamento social
que ora estamos sendo obrigados a viver. A tecnologia passa a ser um bem ou mal necessario para
a humanidade em tempos de pandemia causada pelo coronavirus.

As consequéncias do desalinhamento do metabolismo, corpo e mente, é inevitavel quando
ndo sdo respeitados os limites de tolerancia. O corpo em desequilibrio e desarmonia responde
com doencgas, sejam de ordem fisica ou mental. Os impactos na perspectiva atual pandémica
fortalecem o uso das ferramentas digitais e trazem beneficios no desenvolvimento neuropsiquico
e motor, mas também trazem prejuizos importantes nas questdes que tangem limites, regras,
medos, angustias, alteracdo da rotina de sono e postura corporal inadequada como agravante de
doencas osteoarticulares. Todos esses fatores somados contribuem fortemente para a agudizacdo
das doencas mentais ja existentes ou para o aparecimento de novos casos que sdo acolhidos no
CAPSI.

As intolerancias ao “NAO s3o desencadeadores de altera¢cdes no comportamento dos
pacientes. A desobediéncia, as manias opositoras, a teimosia, e a falta de regras dos pais

interferem nos padrdes de conduta dos jovens. Uma conclusdo pessoal importante que
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entendemos interessante relatar aqui e que abriu nosso olhar para escrever sobre o tema é com
relacdo as redes de apoio desses jovens no ambiente familiar. Tais redes de apoio no ambiente

familiar, que deveriam garantir a protecdo dos jovens, nos foram percebidas como frageis.
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1 INTRODUCAO

Estamos vivendo um momento histérico sem precedentes para a humanidade.
Intensificamos reflexdes tentando entender o cenario pandémico que o mundo enfrenta no que
se refere ao Coronavirus. Fica evidente o avanco da ciéncia que busca em tempo recorde maneiras
de combate, prevencdo e imunizacdo. O reflexo deste cendrio é sentido em todas as esferas do
conhecimento - economia, educacgdo, saude, assisténcia social e inUmeras outras areas — que
sofrem os impactos diretos desta onda que veio como um tsunami sobre todos os continentes do
nosso planeta.

Diante deste devastador cenario, um outro fendmeno se intensificou durante o periodo
deisolamento social e incertezas da pandemia: o aumento de casos de transtornos mentais. Como
profissionais que atuam diretamente com Saude Mental ndo poderiamos ficar alheios a estas
reflexdes. Neste artigo, fazemos um recorte de um tema que estamos utilizando como parte de
nossa metodologia de atuacdo com criangas e adolescentes que estdo enfrentando de alguma
forma a intensificacdo de seus quadros de transtornos mentais neste periodo afetado pela
pandemia. Estamos nos referindo as estratégias de gamificagdo como recurso na psicoterapia.

Vamos iniciar esta reflexdo definindo o que entendemos por gamificagdo. O fenbmeno da
gamificacdo é um tema recente no cenario da salde mental. Realizamos uma pesquisa em bases
de dados e encontramos um artigo de Goularte e Furtado (2019), que corrobora com nossa
afirmacao, pois estes autores fizeram uma revisdo em periddicos brasileiros de psicologia sobre a
associacdo de gamificacdo com a pratica clinica de terapia e chegaram a conclusdo de que ndo
havia estudos relacionando a gamificacdo com psicoterapia nas buscas realizadas. Partiram, entdo,

para outras alternativas de busca, como por exemplo, desenho de jogos. Ao finalizarem o artigo,
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0s autores sugerem novos estudos sobre gamificacdo e psicoterapia. Esta colocacdo nos
incentivou a escrever sobre o tema proposto, tendo em vista que é um assunto recorrente na
nossa pratica cotidiana.

Ainda nos reportando ao artigo citado, utilizaremos a definicdo de gamificacdo de
Deterting et al. (2011, p. 113, traducdo nossa): “a gamificacdo como fendmeno que visa tornar
outros contextos e atividades mais motivadoras através da implementacdo de elementos de
design de jogos, dos tracos caracteristicos e comuns de jogos, ainda que ndo necessariamente
exclusivo destes”.

Estruturamos este artigo em dois recortes tedricos, um sobre a contribuicdo da teoria
sécio-histérica e outro da neurociéncia, neste processo de criar novos esquemas a partir de
contextos ja estruturados nos jogos e em uma discussdo sobre a aplicabilidade da gamificacdo na

pratica clinica com criancas e adolescentes.

2 TEORIA SOCIO-HISTORICA

Ateoria socio-histdrica consiste em uma abordagem que visa compreender o sujeito como
ser ativo, social e histérico. Através desta condicdo humana se constitui enquanto sujeito que
pensa, sente e age, ou seja, constitui sua consciéncia.

A consciéncia, para Vygotsky (2000), é um mecanismo que filtra o mundo, tornando
possivel a atuacdo do sujeito. Vygotsky (2000) acentua na sua teoria o papel do ludico no
desenvolvimento humano, através da analise dos estdgios de construcdo lUdica presentes nas
funcGes psiquicas superiores: atencdo voluntdria, movimento voluntario, fala interior,
pensamento verbal-légico, memadria semantica e percepcao.

O ludico tem sido objeto de pesquisas de psicdlogos, psicanalistas e de pedagogos que
propdem varias teorias para explicar este fendmeno. A teoria sociohistérica é uma leitura
importante para subsidiar estas proposicoes.

Segundo Vygotsky (1984, p. 114),

A brincadeira cria na criangca uma nova forma de desejos. Ensina-a desejar
relacionando seus desejos a um eu ficticio, ao seu papel na brincadeira e suas
regras. Dessa maneira, as maiores aquisicdes de uma crianga sao conseguidas no
brinquedo, aquisicdes que no futuro, tornar-se-ado seu nivel basico de acdo real.
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Para este autor, o desenvolvimento do aspecto Iudico facilita o processo de aprendizagem,
elabora padrdes de saude mental, ajuda no desenvolvimento de um estado interior fértil e facilita
processos de socializacdo (VYGOTSKY, 1984). Enfim, a ludicidade é uma necessidade do sujeito

em qualquer idade e ndo pode ser confundida apenas com diversao.

3 NEUROCIENCIA

A neurociéncia, ciéncia ou conhecimento do sistema nervoso, promove a compreensdo do
cérebro, do pensamento humano, das emocdes e do comportamento. Os neurocientistas usam
ferramentas que vao do computador a sistemas especiais de coloracdo para examinar moléculas,
neurdnios, redes neuronais, sistemas cerebrais e comportamento. A partir desses estudos,
aprendemos sobre o desenvolvimento e funcionamento normais do sistema nervoso e o que
ocorre de anormal gerando os disturbios neuropsiquidtricos.

Portanto, a neurociéncia € uma ciéncia multidisciplinar, que agrega a biologia, a anatomia,
a fisiologia, e a biologia molecular, além de ciéncias exatas como a quimica, a fisica, a matematica
e a computacdo, para estudar o cérebro e tudo a ele relacionado. Associando o conhecimento
destas disciplinas, as pesquisas em neurociéncia desvendam uma das mais fascinantes fronteiras
da ciéncia - o cérebro e a mente. E assim que a neurociéncia revela como moléculas s3o
transformadas em sentimentos, memarias, aprendizado e consciéncia e como estes sdo afetados
pelo ambiente.

A neurociéncia tem por objetivos descrever o cérebro e compreender seu funcionamento
desde o seu desenvolvimento, maturagdao e manutencdo ao longo da vida, compreender a mente,
as emocdes e o comportamento e descobrir como prevenir e tratar doengas neuroldgicas e
psiquiadtricas. Uma das subdreas da neurociéncia é a neurociéncia cognitiva, que estuda os
substratos neurais subjacentes a aquisicdo do conhecimento e do aprendizado. Os estudos podem
ocorrer em animais, através de testes comportamentais e outras técnicas para avaliacdo da
percepcdo e da memodria, e em seres humanos, utilizando-se de técnicas ndo-invasivas de
mapeamento da atividade cerebral, tais como tomografias e ressonancias magnéticas. Tais

técnicas permitem mapear vias de processamentos neuronais ativadas durante a linguagem, a
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solucdo de problemas e outras tarefas, como por exemplo, o desempenho em jogos eletronicos,
como os videogames.

Embora os estudos sobre a relacdo entre jogos eletronicos e desempenho cognitivo
tenham se iniciado na década de 1980, quando do apogeu dos videogames como meio de
entretenimento, muito pouco se estudou até o momento sobre os chamados jogos sérios que
deram origem ao termo gamificacdo.

Griffith et al. (1983) estudaram o desempenho de graduandos de psicologia jogadores e
nao-jogadores de videogames, de ambos os sexos. O estudo demonstrou que os individuos que
jogavam videogame por 2 a 59 horas por semana apresentaram um melhor desempenho em
atividades que usam simultaneamente os olhos e as maos (coordenacdao maos-olhos) do que os
nao jogadores.

Mais recentemente, Bavelier et al. (2012), apds revisdo da literatura, propdem que
videogames de ag¢do ndo ensinam nenhuma habilidade em particular, mas aumentam a
capacidade de extrair padrées ou regularidades no ambiente, potencializando a aprendizagem.
McDermott, Bavelier e Green (2014), em estudo com estudantes de graduacdo de uma
universidade americana, demonstraram que estes tipos de videogames melhoram a habilidade
visuoespacial. Em estudos com jovens de 14 a 24 anos, Kuhn et al. (2011, 2014) encontraram uma
associacdo entre jogar videogame e aumento de volume da massa cinzenta nas seguintes areas
do cérebro:

- Estriado ventral, drea associada ao prazer ou recompensa ou gratificacdo e regulacdo do
comportamento emocional;

- Hipocampo, onde o cérebro criar os mapas mentais que nos ajudam a navegar (navegacao
espacial), o que estd associado a memoria episddica, dos eventos vivenciados pela pessoa, quando
memorias de lugares e eventos se fundem — o hipocampo mapeia as coisas no tempo;

- Coértex pré-frontal — é a regido filogeneticamente mais jovem do cérebro humano,
associada a funcg®es cognitivas, como planejamento de estratégias e acdo para atingir objetivos,
selecionando e coordenando as habilidades cognitivas para este fim; modula de forma integrada
0s comportamentos emocionais e motor. Para exercer este papel integrativo, o cértex pré-frontal

estabelece conexdes com todas as areas responsaveis pela informacdo sensorial, motora e
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mnemadnica, dando forma a estrutura do comportamento. E no cértex pré-frontal que se processa
a memoria de trabalho (antigamente chamada memdria operante), que é uma memaria de curto
prazo, armazenada apenas quando uma ac¢do estd sendo concretizada (por exemplo, memorizar
um numero de telefone somente por tempo suficiente para disca-lo). Ao final, o cortex pré-frontal
ainda julga o sucesso das agdes executadas.

Tais achados representam alteracdes adaptativas do cérebro induzidas pelo treinamento
de games e nos induzem a considerar a contribuicdo dos jogos para o aprendizado avangado. O
aumento de massa cinzenta favorece a navegacdo espacial, planejamento estratégico,
flexibilizacdo comportamental e controle de emocgdes. Portanto, poderia ser usado para
neutralizar fatores de risco conhecidos para doencas mentais, como diminuicdo de volume do
hipocampo e do cértex pré-frontal encontrados em portadores de transtorno de estresse pds-
traumatico, esquizofrenia e doencas neurodegenerativas (KUNN et al., 2011, 2014).

Também os jogos de tabuleiro (board games) parecem desempenhar este papel
terapéutico, além de educativo. Kono et al. (2019), apds cuidadosa revisdo qualitativa de 27 artigos
publicados entre 1994 e 2018, concluiram que jogos de tabuleiro tém efeitos positivos sobre
funcdes cognitivas, atividade fisica, ansiedade, sintomas de TDAH e a gravidade da doenca de
Alzheimer, contribuindo para a melhoria dessas variaveis, potencializando as interacGes
interpessoais e a motivacdo dos participantes, além de promover o aprendizado. Porisso, sugerem
gue os jogos de tabuleiro também seriam uma terapia complementar eficaz que contribuiria para

a melhora de muitos sintomas clinicos.

4 GAMIFICACAO E PSICOTERAPIA: UMA EXPERIENCIA NA PRATICA DO CAPSI

Na pratica clinica com criancas e adolescentes no Centro de Atencdo Psicossocial do
municipio de Palhoca (CAPSI), o tema gamificacdo tem sido uma discussdo cotidiana entre alguns
técnicos que trabalham neste equipamento.

O desafio didrio de manter um clima motivador, capaz de incentivar a adesdo das criancas
e adolescentes as atividades terapéuticas ¢ algo que motiva a equipe a se reinventar

cotidianamente. Inclusive, a organizacdo desta coletdnea foi fruto de discussdo técnica sobre o
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tema. Partindo desta discussdo, fomos atras de outros autores que aqui estdao contribuindo para
ampliar nosso olhar sobre o universo da literatura e games no contexto dos usuarios.

Mensalmente, temos tido uma média de 600 atendimentos no CAPSi. Esta demanda tem
crescido verticalmente e arriscamos inferir que houve um aumento em decorréncia da pandemia
da COVID19. Inicialmente, comegamos a observar que nossos pacientes chegavam em processo
de crises de ansiedade e/ou depressdo em virtude de terem perdido avds na pandemia. Perder
um idoso na familia ja era recorrente. No caso destas criancas e adolescentes que ja apresentavam
um quadro de saude mental delicado, isto foi um agravante. Em virtude do fechamento das
escolas, muitos destes pacientes acabaram ficando isolados e permanecendo muito mais tempo
em familia. Devido a condicdo social da maioria destes pacientes, os avds acabavam tendo um
papel fundamental nos cuidados de seus netos e netas. A perda pela COVID 19 resultou em um
periodo doloroso para estes pacientes do CAPSI.

Neste momento da segunda fase da pandemia, vemos um outro cendrio: familias inteiras
adoecendo. Mais de um terco de nossos pacientes pegaram a COVID e sentimos os reflexos
deixados pela doenca nos quadros de ansiedade destes jovens. Neste cendrio, tivemos que nos
reinventar diariamente para conseguir motiva-los a aderirem ao tratamento. Percebemos que
durante a pandemia e por estarem muito tempo em casa, estes pacientes mergulharam cada vez
mais no mundo digital, particularmente dos jogos em celulares, o que ja estava causando
consequéncias até mesmo fisicas aos mesmos. Como competir com os efeitos audio imagéticos
dos games passou a ser um desafio.

Diante deste dilema, partimos para tragar estratégias de motivacdo e entdo veio a ideia de
utilisar a estratégia da gamificacdo no processo terapéutico. Iniciamos com a adaptacdo dos jogos
que ja eram de uso continuo no equipamento e passamos a dar a eles um outro sentido. Por
exemplo, o jogo de boliche passou a ser o jogo das emocOes. Cada bastdo do boliche passou a
representar um sentimento e pediamos que os pacientes ao lerem tal sentimento relatassem o
gue sentiam e ao que os relacionavam e depois atiravam a bola de boliche para derrubar o
sentimento que ndo lhes era confortavel. Da mesma forma, adaptamos uma pequena mesa de
sinuca onde as bolas representavam sentimentos. Jogos de dados, tabuleiros de damas e outros

jogos foram adaptados ao cenario terapéutico e comegcamos a estudar sobre os jogos que eles
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estavam jogando em casa em seus celulares. Traziamos para o cendrio terapéutico estes
conteldos e refletiamos sobre o enredo dos jogos e sobre a relagdo que 0os mesmos tinham com
o contexto de sua realidade. Comegamos a introduzir jogos analdgicos sem negligenciar os digitais.
Nesta mescla, fomos conseguindo estreitar os lacos e deixar o ambiente terapéutico mais atrativo.

Para Vygotsky (1984), o jogo é uma atividade muito importante, através desta atividade
temos acesso a zona de desenvolvimento proximal, local onde localizam-se funcdes que ainda ndo
amadureceram, mas que estdo em processo de maturacdo e que podem ser alcancadas em um
futuro proximo se bem mediadas. Soma-se a isso o fato de que a motivacdo para o ludico é
intrinseca a propria atividade humana.

Ateoria socio-histdrica sinaliza para o fato de que a crianca nasce com func¢des psicologicas
elementares e com a imersdo na cultura vao se tornando funcBes psicoldgicas superiores, que sao
0s comportamentos conscientes, capacidade de planejamento e de pensamento abstrato.

Através da gamificacdo, estamos conseguindo interagir com estes pacientes e atuar em
suas zonas de desenvolvimento proximal e desta forma vai se descortinando os cenarios
individuais e nés terapeutas agimos como mediadores para este processo de salto mais qualitativo
num movimento dialético entre o contexto do jogo e as possiveis inferéncias com as
internacionalizacdes destes sujeitos.

O movimento do trabalho de mediador pressup8e o uso de instrumentos para facilitar o
aflorar das funcgdes psiquicas superiores. Para isso, precisa agir na zona de desenvolvimento
proximal, partindo da zona de desenvolvimento real para chegar a zona de desenvolvimento
potencial.

Este método histdrico-cultural € uma abordagem que considera o sujeito como ser social
e que se humaniza no seio de uma cultura onde as mensagens que se veiculam sdo partes
constituintes da estrutura psicolégica deste ser. Portanto, o que temos observado é que os
instrumentos para acdo na zona de desenvolvimento proximal sdo extremamente importantes no

processo psicoterapéutico.

5 CONSIDERAGOES FINAIS
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O processo de psicoterapia é um tratamento colaborativo que se estabelece através do
relacionamento do paciente com o psicélogo. Seu propdsito, entre outros, é estabelecer um
espaco ambiente onde se possa falar livremente com um profissional que seja objetivo, neutro e
qgue ndo faca juizo de valor. Juntos, terapeuta e paciente vdo agir sobre os fendmenos emergentes.
Muitas vezes, é doloroso para o paciente que reluta em enfrentd-los e muitas vezes pensa em
desistir ou negligenciar o tratamento. Por isso, é de fundamental importancia o uso de técnicas
gue motivem o paciente a permanecer no tratamento de forma construtiva.

Vale ressaltar que os pacientes atendidos no CAPSi sdo criancas e adolescentes que se valem
do ludico como uma ponte para a racionalidade. Por isso, muitas vezes as estratégias terapéuticas
precisam ter conteldo ludico. Como ja expusemos no artigo, tanto as criangcas como os
adolescentes tém ficado a mercé de jogos de celulares e navegando pela internet por horas a fio.
O que se intensificou com a pandemia. Tem sido um desafio estudar os enredos e narrativas dos
principais jogos que os pacientes relatam em terapia. Nossa alternativa foi compreender as regras
e as narrativas e fazer uma transposicao diddtica para o foco dos fenébmenos pessoais que
objetivamos trabalhar na terapia.

Temos tido a rotina de emprestar jogos de mesa, como dados, tabuleiros e outros que se
sustentam em regras para que pais joguem com seus filhos em casa. O combinado é que a cada
nova jogada um dos jogadores estabeleca as novas regras. Com isto, temos um retorno muito
expressivo destes pais ou responsaveis que estdo participando do processo terapéutico de seus
filhos. Conseguimos envolver tanto os pais como as maes.

Também a musica como recurso terapéutico tem sido nossa aliada. Com doacgdes de
instrumentos musicais, incentivamos os adolescentes a levarem os instrumentos para casa,
orientamos sobre aulas online e os incentivamos a experimentarem novas aprendizagens como
forma que percebam que podem ser ativos em seus processos de escolhas. O objetivo ndo é
ensinar musica e sim mostrar que mesmo sem saber tocar podem se permitir tentar.

Para finalizar, ressaltamos que embora mais pesquisas sejam necessarias, estudos
recentes evidenciam que jogos podem ser adaptados a objetivos pedagdgicos e terapéuticos.
Estudos neurocientificos encontrados até o momento podem contribuir para a pratica pedagdgica

e clinica na medida em que fundamentam que os jogos e a gamificacdo podem favorecer a
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memoria, a tomada de decisdo, empatia e aumenta a conectividade cerebral de maneira a
melhorar as associac®es pelos estudantes, podendo ser um recurso poderoso em sala de aula
(FRAGELLI; HAG; SILVA, 2020; MAYER, 2019). Kokol et al. (2020), numa revisdo de estudos clinicos
gue investigaram a aplicacdo de jogos sérios em criancas com transtornos do desenvolvimento,
encontraram evidéncias favoraveis a contribuicdo destes jogos e da gamificacdo em relacdo a

regulacdo do estresse, reducdo da ansiedade, recognicdo emocional e reabilitagdo.
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