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RESUMO

INTRODUGAO. Jogos computacionais para auxiliar as terapias
fonoaudiolégicas sdo um importante recurso motivacional para
pacientes na pratica dos exercicios terapéuticos. Apesar da relevancia,
o estudo e a avaliagdo sobre jogos nesta area ainda sao restritos.
OBJETIVO. Este artigo propde-se a realizar um levantamento de
programas computacionais em fonoaudiologia e coletar a opinidao de
fonoaudidlogos quanto ao uso de tecnologias nas terapias
fonoaudiolégicas, além de apresentar o processo de concepgdo de um
jogo voltado ao auxilio de terapias em degluticdo atipica. METODOS.
Para tanto, realizaram-se levantamentos de programas computacionais
em fonoaudiologia, disponiveis na literatura e em sitios eletrdnicos,
uma pesquisa de campo com fonoaudiélogos da cidade de Jo&o
Pessoa-PB, como também foram levantados dados bibliograficos
referentes ao tema que auxiliassem na construcdo de um jogo.
RESULTADOS. Observou-se que 65% dos fonoaudiologos consideram
importante a utilizagdo de computadores para fins terapéuticos e outros
61% afirmaram que acreditam ou percebem alguma motivagdo do
paciente pela terapia quando sdo utlizados programas de
computadores. Tais informagbes foram empregadas para propor um
jogo livre voltado a degluticdo atipica. CONCLUSAO. Conclui-se que
apesar da importancia atribuida as tecnologias computacionais pelos
fonoaudiologos, € notavel a caréncia de conhecimento de aplicativos
que auxiliem as terapias, principalmente, na area da Motricidade Oral.
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ABSTRACT

INTRODUCTION. Computer games for speech-language therapies are
an important resource to motivate patients in the practice of therapeutic
exercises. Despite the relevance, researches related to games are
limited in this area. OBJECTIVE. This article presents a review of
computer programs in speech pathology and data collected of
professionals regarding the use of technologies in speech-language
therapies. The data observed supported a propose of a game to aid
therapies in atypical swallowing. METHODS. In order to reach the
results, programs for speech-language therapies of the city of Jo&o
Pessoa-PB were analysed as well as bibliographic data about the topic
were collected to identify the main needs of applications for the area.
RESULTS. It was observed that 65% of interviewees considered
important the use of computer applications for therapeutic purposes and
61% said they believe it can be motivating for patients the use of such
applications. This information was used to define a game to help
therapies in atypical swallowing. CONCLUSION. It was concluded that,
despite the importance given by the professionals to computer
technologies in therapeutic processes, it is evident a lack of knowledge
of applications that help therapies, especially in the area of Oral
Motricity.




1. Introducéao

A degluticdo € uma atividade neuromuscular
complexa e automatica, na qual estéo
envolvidos musculos da respiracdo e do trato
gastrointestinal. Seu objetivo é o transporte do
bolo alimentar e a limpeza do ftrato
respiratorio’. A degluticio atipica ocorre
guando ha uma inadequada movimentacao da
lingua e/ou de estruturas que participam da
acao de deglutir, durante a fase oral da
degluticdo, sem que haja nenhuma alteragao
anatémica da cavidade oral. O fonoaudiélogo,
por meio da terapia miofuncional, promove o
tratamento das alteragbes musculares e
funcionais orofaciais, favorecendo a
estabilidade dos casos tratados por
ortodontistas/ortopedistas  funcionais  dos
maxilares e odontopediatras, buscando evitar
recidivas oclusais apdés a retirada do
aparelho®.

Diante do vasto crescimento
tecnologico em varios ramos da ciéncia, a
saude tem sido uma éarea privilegiada quanto
aos beneficios trazidos por varios implementos
da computagéo, que auxiliam os profissionais
tanto no diagndstico preciso, na intervengéo
adequada, como na reabiltagdo. E
fundamental que o profissional da area da
saude, em funcao das necessidades impostas
pelo advento tecnolégico atual, desenvolva
competéncias e saberes relativos a maneira
de pensar e de agir que inclua novas
tecnologias no intuito de enriquecer e ampliar
sua pratica profissional®.

Este trabalho apresenta os jogos
como uma ferramenta que pode ser utilizada
em processos terapéuticos, auxiliando
tratamentos e motivando os pacientes. A partir
de um levantamento de programas
computacionais em fonoaudiologia e de das
opinides de fonoaudidlogos sobre a utilizagao
de aplicativos computacionais nas terapias,
principalmente no que tange as necessidades
de recursos para terapias em motricidade, é
apresentada a concepg¢do de um jogo para
auxiliar na terapia fonoaudiolégica nos casos
de degluticao atipica.

1.1 Jogos como ferramentas auxiliares em
processos educacionais

Um jogo é definido como uma atividade entre
dois ou mais jogadores de decisdes
independentes procurando alcancar seus
objetivos em algum contexto limite, com regras
entre adversarios tentando atingir tais
objetivos. Porém, esta definigdo € imprecisa,
pois ha jogos em que nem todos os jogadores

sao  adversarios, estes podem  ser
cooperativos, com a finalidade de atingir
metas em comum, lutando contra uma forga
obstrutiva, obedecendo a determinadas
regras”.

Jogos  podem proporcionar  a
aprendizagem e fixacdo de  novos
conhecimentos, pois sdo capazes de motivar e
comunicar eficientemente conceitos e fatos.
Tal fato ocorre, pois eles possuem
caracteristicas peculiares definidas como: sao
uma atividade voluntaria, ou seja, livre quanto
a escolha de jogar ou ndo; sdo uma simulagao
baseada em atividades da vida real; atraem a
atencdo completa do jogador; sao jogados
dentro de certos limites de espago e tempo;
baseiam-se em regras; sdo social, isto é,
criam grupos sociais de jogadores ou tentam
causar envolvimento de pessoas para
identifica-los como grupo®®. Observa-se,
ainda, que o0s jogos podem promover a
aprendizagem ativa por desconstruir a
experiéncia, explorando alternativas e
respostas, ligando observacoes e experiéncias
no mundo virtual para o mundo real.

Os jogos voltados para a salde sao
projetados ndo apenas para entreter
jogadores. Uma vez que visam educar, treinar
ou mudar comportamentos, estes tém como
propdsito a prevencdo e controle de doencas®.
Dentre as tecnologias utilizadas como
ferramentas terapéuticas estdo os serious
games para a saude, concebidos para entreter
jogadores ao mesmo tempo em que tentam
modificar alguns aspectos do comportamento
do jogador em relacdo a sua saude. Estes
jogos sao exemplos de mediadores capazes
de proporcionar ao jogador imersdo, atengéo,
conhecimento  funcional, definicdo de
objetivos, auto-controle, tomada de deciséo,
auto-eficacia, motivacdo interna e os
sentimentos de competéncia e autonomia’.

2. Metodologia

Neste trabalho foi realizada pesquisa
bibliografica sobre serious games, incluindo-se
conceitos de game bible, etapas de
elaboracdo de jogos computacionais, além de
processos de tomada de decisdo para jogos.
Procedeu-se, ainda, um levantamento de
aplicativos voltados exclusivamente para
fonoaudiologia, presentes na literatura
cientifica disponivel e em sitios comerciais na
Internet.  Posteriormente, estes programas
foram analisados quanto a visualizagéo,
publico alvo, tipo de interagcdo e se eram
constituidos por jogos. Ao todo foram
pesquisados 18 programas, sendo eles: C-



VIC, Imago Ana Vox, NoteVox, Logofone,
Fonoflex, Pedro na Casa mal-assombrada,
Pedro no parque de diversbées, VoxGames,
Avalie, Motrisis, VoiceReport, Desafio dos
Fonemas, Vocalgrama, Earmix, FonoView,
VoxMetria, AudiReport e FonoTools.

Paralelamente, realizou-se a aplicagao
de um questionario a fonoaudiélogos no intuito
de obter-se dados a respeito do uso de
computadores como ferramenta na pratica
terapéutica junto aos pacientes. O referido
questiondrio foi enviado pelo Conselho
Regional de Fonoaudiologia (CRFa) a 32
profissionais que possuiam e-mail cadastrado
no Orgdo e residentes na cidade de Jodo
Pessoa/PB. Neste ponto, €& importante
mencionar que ha 47  profissionais
cadastrados no CRFa para a referida cidade.
No total, 26 questionarios foram recebidos
preenchidos e utilizdos na pesquisa. O estudo
foi aprovado pelo Comité de Etica em
Pesquisa da Universidade Federal da Paraiba.

A partir da pesquisa dos serious
games e dos dados coletados por meio dos
questiondrios, uma equipe multidisciplinar
composta por fonoaudiblogos, informatas,
estatisticos e odontblogos estabeleceu as
diretrizes, necessidades e caracteristicas de
um jogo para auxiliar terapias
fonoaudioldgicas.

3. Resultados

A pesquisa bibliografica realizada permitiu
identificar ~os  conceitos  fundamentais
presentes no desenvolvimento de jogos e as
técnicas utilizadas para prover maior realismo,
motivagdo e imersdo do jogador*®. Além
destes conceitos, também foram identificadas
as etapas presentes no desenvolvimento de
jogos, tais quais a elaboracao da game bible e
a definicho de processos de tomada de
deciséo (inteligéncia do jogo).

Apds essa pesquisa, houve um
levantamento dos programas computacionais
utilizados em fonoaudiologia, sem critérios de
exclusdo. Identificando-se as caracteristicas
de cada programa selecionado quanto a:
serem jogos, terem acesso livre, o tipo de
visualizacao/percepgdo 3D e publico-alvo
(adulto, adolescente e infantil), verificou-se
que dos 18 aplicativos encontrados na
bibliografia cientifica e em sitios na Internet, 7
podiam ser definidos como jogos, sendo que
nenhum deles possuia acesso livre ou
ambientes 3D. Além disso, 5 eram voltados
ao publico adolescente, 6 ao infantil e a
maioria, 14, ao publico adulto. Deste grupo,
foram extraidos apenas o0s programas que
possuiam as caracteristicas de um jogo,

conforme a definigdo presente na secao 1.1,
totalizando 7 programas.

As observacbes conceituais, as
aplicagbes encontradas e o perfil dos
profissionais permitiram verificar caréncias
quanto a disponibilidade e contetdo de jogos
em Fonoaudiologia. Estes dados auxiliaram na
definicdo de uma proposta de jogo.

3.1 Jogos para Fonoaudiologia

O jogo Pedro na Casa Mal-assombrada € um
aplicativo voltado para criangas composto por
oito exercicios que envolvem diferentes
padrdes verbais e n&o verbais para o
treinamento  de  habilidades  auditivas®.
Apresentando percepgdo 2D com boa
qualidade gréafica e oferecendo interacao por
meio de estimulos auditivos verbais e nao-
verbais, a aplicacdo é jogada em terceira
pessoa com o0 usuario comandando um
personagem chamado Pedro. Desenvolvido
pelo mesmo grupo e fazendo uso do mesmo
personagem, Pedro no parque de diversdo é
um conjunto de jogos cujos passatempos sao
apenas emissdes sonoras de imagens ou
silabas. Também voltado para o publico
infantil, este aplicativo apresenta visualizagdo
2D e é comercializado?.

Desenvolvido para um publico de
criangas e adolescentes, o VoxGames € um
conjunto de 25 jogos especificos para terapia
fonoaudioldgica, cujo objetivo é estimular a
modificacdo de voz e fala. Os jogos presentes
neste pacote possuem boa qualidade gréfica,
ambientes 2D e oferecem manipulagdo dos
personagens por meio da voz, variando seus
posicionamentos de acordo com a variagcao
vocal do jogador’. Destinado a facilitar o
processo de Avaliagdo da Fala e Linguagem, o
Avalie é um programa que utiliza recursos
multimidia a fim de tornar esta tarefa mais
agradavel e estimulante ao paciente. O
programa € voltado ao publico infantil com
idades entre 4 a 12 anos, permitindo
interatividade por meio de mouse e captura de
voz. Jogado em primeira pessoa, o Avalie
apresenta graficos bem definidos e coloridos.
Outro programa voltado para atividades
relacionadas a fala e a linguagem é o Desafio
dos Fonemas. Ele foi projetado para o publico
adolescente e adulto com objetivo exclusivo
de ftreinar ou automatizar a pronuncia de
fonemas por meio de indugao do raciocinio.
Com interagéao por mouse e teclado, o usuario
responde a questdes que valem dinheiro para
chegarem a um prémio (ficticio) de 1 milhao
de reais®. O jogo possui visualizagdo 2D e boa
qualidade grafica, porém, ndo tem acesso
gratuito. O Unico programa para a area de
motricidade orofacial encontrado chama-se



Motrisis, tendo o objetivo de auxiliar na
avaliacdo e na terapia de clientes com
alteracbes ortodbnticas, respiragdo oral,
disturbios de fala, afasia, disfagia e gagueira,
dentre outros’. Ele é composto por um
conjunto de aplicagcdes que atendem a todas
as faixas etérias, além de possuir recursos
multimidia, visualizagdo 2D, interagdo por
mouse e graficos elaborados. J& o programa
FonoFlex, que tem o objetivo de auxiliar na
aprendizagem e nas terapias dos disturbios da
fala e da linguagem oral e escrita, € um pacote
composto por um conjunto de 15 diferentes
jogos e exercicios, sendo que apenas 1 € um
jogo de tabuleiro. Estando voltado para o
publico infantii e adulto, o pacote possui
graficos elaborados e visualizagdo 2D, além
de permitir interacdo utilizando mouse e
estimulos auditivos verbais e nao-verbai®. Ndo
foi possivel, no entanto, ter acesso aos jogos
nem a informagbes mais detalhadas, sendo o
programa comercial e com poucas descrigdes
no site.

3.2 Perfil dos Fonoaudidlogos

Apds o levantamento bibliogréfico realizou-se
a aplicagdo de um questionario com
fonoaudidlogos no intuito de obter-se dados a
respeito do perfil dos profissionais e sobre o
uso de computadores como ferramenta na
pratica terapéutica junto aos pacientes. A
amostra voluntaria foi composta pelas
respostas de 26 questionarios.

O Gréfico 1 permite observar que a
especializagdo predominante entre os sujeitos
pesquisados € a Audiologia, seguida da
Motricidade Oral. Quando questionados sobre
a utilizacdo de computadores com o paciente,
77% (n=20) afirmaram utiliza-lo (Grafico 2).

Ao serem questionados se acreditam
ou percebem alguma motivagdo do paciente
pela terapia quando sdo utilizados programas
de computadores, 61% (n=16) dos
fonoaudidlogos afirmaram que sim (Grafico 3).
Segundo os profissionais todas as areas da
fonoaudiologia apresentam caréncia de
aplicativos que auxiliem as terapias, sendo a
audiologia e a motricidade oral as mais
citadas, com 58% (n=14) e 50% (n=13)
respectivamente (Grafico 4). Neste caso, os
profissionais puderam indicar, por multipla
escolha, quais areas consideravam carentes
de aplicacdes. Com estes dados, pode-se
sugerir que o fato dos programas existentes,
para serem adquiridos, precisem ser
comprados a altos custos, torne inviavel a
utilizacdo dos mesmos pelos profissionais e
pacientes. Observou-se, ainda, que 65%
(n=17) dos fonoaudidlogos consideram
relevante a utilizagdo de computadores para

fins terapéuticos e 35%(n=9) apontaram o
computador como ferramenta auxiliar nas
terapias, muito importante.

Grafico 1. Especialidade dos fonoaudiélogos na
cidade de Joao Pessoa/PB.
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Grafico 2. Percentual de profissionais que usa o
computador com paciente.
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Grafico 3. Percepcédo ou crenga do fonoaudidlogo
na motivacdo do paciente com programas de
computadores.
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Gréfico 4. Area(s) que o fonoaudidlogo considera
mais escassa(s) em programas para terapias.
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3.3 Proposta de Aplicacao

Por meio da andlise dos resultados do
levantamento dos jogos, identificou-se que
estes, em sua maioria, oferecem terapias para
fala e linguagem, havendo apenas um
dedicado a terapia em motricidade oral que,
por ser comercial e com alto custo para
aquisicdo, nado favorece a sua difusdo e
acessibilidade. Aliando-se a isto, os resultados
da pesquisa com os profissionais, demonstram
caréncia de jogos para fonoaudiologia em
todas as areas, sendo a motricidade uma das
mais citadas. Assim, verificando os resultados
coletados e pelo fato do Unico pacote de jogos
em motricidade encontrado ainda ser pouco
conhecido pelos fonoaudidlogos, observou-se
a necessidade de jogos voltados para a
motricidade oral de acesso livre (gratuito).
Este conclusao resultou na definicdo de uma
proposta de jogo de acesso livre com esta
tematica.

O processo inicial para a elaboragao
do jogo ocorreu com a produgdo de um
fluxograma para a escolha das patologias
fonoaudiol6gicas  em motricidade  oral
possiveis de serem abordadas e tratadas por
meio de jogos computacionais ou Sserious
games, decidindo-se por trabalhar com a
Degluticao Atipica. A escolha por este
distirbio fonoaudiolégico deveu-se ao fato
deste ser a maior causa dos
encaminhamentos realizados pelos dentistas
para os fonoaudidlogos, cujos pacientes
apresentam alteracbes que estdo diretamente
associadas a inadequada deglutigéo‘. Uma
pesquisa realizada por Baldrighi et al."
constatou associacdo entre  alteracdes
oclusais e degluticdo alterada em 47,2% e
entre alteragbes oclusais e fonacao atipica em
41,0% de sua amostra. Em outro estudo
realizado foi observada relacdo entre mas
oclusdes e alteragdes funcionais, dentre elas,
a degluticao atipica, em 59,5% da amostra'".
Além disso, grande parte dos exercicios
propostos no processo terapéutico para
degluticido atipica é utilizada também em
outros disturbios, como nos distlrbios
articulatérios, respiradores orais e traumas de
face, dentre outros.

Embora se saiba que é bastante
frequente encontrar adultos que apresentem
distirbios de fala e maloclusdes em
decorréncia da degluticdo atipica, o publico
alvo estabelecido para o jogo foi o infantil
devido a aspectos de prevencgao e tratamento
precoce, ou seja, antes que o problema
acarrete agravos futuros na fase adulta. A
partir disto, definiu-se o cenario do jogo na
forma de uma trilha, cujo enredo trata de um
garoto que, para chegar ao consultorio de

Fonoaudiologia, terda que reencontrar um
grupo de amigos no meio de uma floresta
cheia de armadilhas e desafios. A forma de
trilha (sequéncia de passos) foi uma opcao
encontrada para garantir que 0 usuario
(paciente) percorrera todos o0s exercicios
necessarios a reabilitacdo. Em cada
passatempo, o jogador tera que realizar
exercicios fonoaudioldgicos, informar como os
desempenha por meio da selecdo de opcdes
de videos que apresentardo exercicios feitos
de maneira correta e incorreta. Esta selegcéao
permitira identificar se o paciente cumpre os
exercicios de forma correta. Todo acerto
acarretard em bbénus, sendo que o0s erros
corresponderdao a penalidades. Um exemplo
de um dos 40 passatempos previstos é:

“Para seguir na trilha, vocé precisa de
uma bussola. Para ganha-la, realize o
exercicio seguindo o que vocé aprendeu com
seu fonoaudiélogo. Em seguida, selecione o
video que melhor representa o que vocé fez”

Caso o usuario acerte, ele adquire a
blussola e avanga um numero aleatério de
casas (gerado pelo programa). Caso erre, ele
recebe uma dica e realiza de novo o exercicio.
Se errar nova,mente, terd mais dificuldades a
frente na trilha, pois ndo recebera o item.

A definigdo do jogo, do cenario, dos
passatempos e da abordagem foram
elaborados por uma equipe multidisciplinar
composta por fonoaudidlogos, informatas,
estatisticos e odontélogos que estabeleceu as
diretrizes, necessidades, especificidades e
caracteristicas do jogo.

4. Conclusao

Na area da Fonoaudiologia, observa-se que
hd necessidade de pesquisas mais
direcionadas ao uso de tecnologias de apoio
as terapias fonoaudioldgicas, sendo este o
fator motivador na escolha pela tematica.
Embora existam programas especificos para a
reabilitacdo, estes apresentam acesso limitado
aos profissionais e pacientes.

Com o presente trabalho, foi possivel
constatar que a maioria dos fonoaudidlogos
que participaram da pesquisa considera
importante a utiizagdo de programas
computacionais na pratica clinica, afirmando
perceber uma maior motivagdo por parte do
paciente ao tratamento. Verificou-se também
que nenhum dos fonoaudidlogos indicou
conhecer programas ou jogos voltados ao
tratamento de patologias e distdrbios na
especialidade da motricidade Oral. Estas
informacgdes justificam a necessidade de jogos
nesta linha e motivaram a definicdo de um
jogo livre (gratuito) para auxiliar em processos
terapéuticos.



O jogo proposto contém um cenario na
forma de tabuleiro e é voltado exclusivamente
para degluticdo atipica. Porém, devido a
diversidade de exercicios terapéuticos que
apresenta, também podera ser utilizado para
outras alteracdes e disturbios, como de fala,
respiracdo oral e afasia, dentre outros.
Diferencia-se do programa Motrises, por ser
um Unico jogo, proposto para um publico
especifico e oferecer acesso livre. Além disso,
sua forma de jogar é seqlienciada e apresenta
conexdo direta com os exercicios, permitindo
que o jogador trabalhe todas as estruturas e
fungdes que participam da degluticao.

Prevé-se a utilizacdo do jogo por
pacientes a partir da indicacdo de um
profissional que, paralelamente acompanhara
o tratamento do paciente/usuario. E importante
observar que esta proposta ndo tem o
propésito de substituir a atuagcdo do
profissional. Atualmente, a implementagdo do
jogo encontra-se em desenvolvimento.
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