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RESUMO   

Crianças com Transtornos do Neurodesenvolvimento enfrentam desafios 

significativos em seu desenvolvimento social, cognitivo e emocional, seja devido à 

natureza do próprio transtorno, como no autismo, ou a dificuldades cognitivas mais 

abrangentes, como na deficiência intelectual, bem como restrições físicas, como na 

paralisia cerebral. Investir no desenvolvimento de habilidades sociocognitivas é 

crucial para melhorar seu bem-estar e promover interações positivas, resolução de 

problemas e alcançar seu potencial máximo. A brincadeira é reconhecida como 

fundamental para o desenvolvimento infantil, fortalecendo habilidades sociais, 

criatividade e raciocínio. Dentro desse contexto, os Role-Playing Games (RPGs) 

emergem como uma modalidade relevante, na qual os participantes assumem papéis 

fictícios e colaboram na construção de narrativas interativas. Com base nisso, essa 

dissertação teve como objetivo o desenvolvimento do Sistema de RPG Galáxia do 

Futuro, um recurso terapêutico lúdico projetado para auxiliar no desenvolvimento 

sociocomunicativo de crianças com Transtornos do Neurodesenvolvimento. O formato 

de RPG foi escolhido por ser um jogo baseado em regras extremamente versátil e 

desafiador do ponto de vista cognitivo, afetivo e social. A presente dissertação é 

estruturada em cinco capítulos: a) Na Introdução são apresentados os fundamentos 

teórico-metodológicos para a utilização de RPG para crianças com Transtornos do 

Neurodesenvolvimento; b) No capítulo de Métodos, são descritos e discutidos os 

procedimentos adotados para o desenvolvimento da Galáxia do Futuro; c) No capítulo 

de Resultados são apresentadas e discutidas as características gerais da Galáxia do 

Futuro, compreendendo o referencial teórico, o cenário narrativo idealizado, os 

personagens, as regras e procedimentos, as habilidades desenvolvidas etc.; d) 

Análise inicial da validade social; e) Conclusão. O desenvolvimento do Sistema de 

RPG Galáxia do Futuro destacou o Role-Playing Game (RPG) como uma ferramenta 

inovadora para fortalecer as habilidades de crianças e adolescentes, especialmente 

aqueles com transtornos do neurodesenvolvimento. Ao proporcionar um ambiente 

inclusivo e lúdico para a exploração de habilidades cognitivas, afetivas e sociais, o 

RPG foi considerado uma estratégia promissora para preencher lacunas no 

desenvolvimento infanto juvenil, segundo relatos dos pais, das crianças e dos 

terapeutas. Os resultados iniciais obtidos através do Sistema de RPG Galáxia do 



 

Futuro permitiram verificar seus efeitos sobre a interação social, atenção 

compartilhada e cumprimento de regras, mesmo em crianças com diferentes perfis 

cognitivos. Estes resultados reforçam a necessidade de desenvolvimento e 

aprimoramento de ferramentas de intervenção que adotem uma abordagem inclusiva, 

psicossocial e lúdica através da gramática narrativa para fomentar o desenvolvimento 

dessas crianças, dada a importância das habilidades socioemocionais para uma 

interação efetiva no seu ambiente social.    

   

   

Palavras-chave:  Gramática narrativa; Role- playing game; Transtornos do 

neurodesenvolvimento; Habilidades socioemocionais.    

   

   

   

   

   

   

   

   

   

   
   

   

   

   

   

   

   

   

   

   

   
   



 

   
ABSTRACT   

Children with Neurodevelopmental Disorders face significant challenges in their social, 

cognitive, and emotional development, whether due to the nature of the disorder itself, 

as seen in autism, or broader cognitive difficulties, as seen in intellectual disabilities, 

as well as physical restrictions, as seen in cerebral palsy. Investing in the development 

of sociocognitive skills is crucial to improve their well-being and promote positive 

interactions, problem-solving, and achieving their maximum potential. Play is 

recognized as fundamental to child development, strengthening social skills, creativity, 

and reasoning. Within this context, Role-Playing Games (RPGs) emerge as a relevant 

modality, where participants assume fictional roles and collaborate in the construction 

of interactive narratives. Based on this, this dissertation aimed to develop the Future 

Galaxy RPG System, a playful therapeutic resource designed to aid in the 

sociocommunicative development of children with Neurodevelopmental Disorders. 

The RPG format was chosen for being an extremely versatile and cognitively, 

affectively, and socially challenging rule-based game. This dissertation is structured 

into five chapters: a) The Introduction presents the theoretical and methodological 

foundations for the use of RPG for children with Neurodevelopmental Disorders; b) 

The Methods chapter describes and discusses the procedures adopted for the 

development of Future Galaxy; c) The Results chapter presents and discusses the 

general characteristics of Future Galaxy, including the theoretical framework, the 

idealized narrative setting, the characters, the rules and procedures, the skills 

developed, etc.; d) Initial analysis of social validity; e) Conclusion. The development 

of the Future Galaxy RPG System highlighted Role-Playing Game (RPG) as an 

innovative tool to strengthen the skills of children and adolescents, especially those 

with neurodevelopmental disorders. By providing an inclusive and playful environment 

for the exploration of cognitive, affective, and social skills, RPG was considered a 

promising strategy to fill gaps in child and youth development, according to reports 

from parents, children, and therapists. The initial results obtained through the Future 

Galaxy RPG System allowed for the verification of its effects on social interaction, 

shared attention, and rule compliance, even in children with different cognitive profiles. 

These results reinforce the need for the development and enhancement of intervention 



 

tools that adopt an inclusive, psychosocial, and playful approach through narrative 

grammar to foster the development of these children, given the importance of 

socioemotional skills for effective interaction in their social environment.   

   

Key-words: Narrative grammar; Role-playing game; Neurodevelopmental  

disorders; Socio-emotional skills   
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APRESENTAÇÃO        

A presente dissertação tem o objetivo de apresentar e descrever o 

desenvolvimento da Galáxia do Futuro, um sistema de Role-Playing Game destinado 

a estimular habilidades cognitivas, afetivas e sociais em crianças com Transtornos do 

Neurodesenvolvimento, tais como autismo, paralisia cerebral, deficiência intelectual, 

entre outros.   

O Role-Playing Game, conhecido como RPG, é um tipo de jogo em que os 

participantes assumem papéis de personagens fictícios e colaboram para criar 

narrativas dentro de um universo imaginário. Os jogadores podem explorar diferentes 

cenários, resolver enigmas, enfrentar desafios e interagir uns com os outros, tudo isso 

guiado por um mestre de jogo e um sistema de regras pré-estabelecido. Essa forma 

de entretenimento incentiva a criatividade, o trabalho em equipe e a improvisação, 

proporcionando experiências únicas e imersivas para os participantes. É um jogo 

versátil e complexo. A versatilidade advém do fato de que pode ser implementado 

presencialmente, sob a forma de um jogo social de tabuleiro, ou à distância, através 

da internet. O envolvimento com RPG à distância durante a pandemia de COVID-19 

permitiu que muitos jovens mantivessem um grau mínimo de contato social durante o 

confinamento.   

O RPG é uma prática valiosa para o desenvolvimento juvenil, oferecendo 

oportunidades para os jovens explorarem habilidades essenciais. Ao participarem na 

construção de narrativas e na interpretação de personagens fictícios, eles exercitam 

a criatividade, empatia, resolução de problemas e comunicação. Essas habilidades, 

desenvolvidas de maneira lúdica e inclusiva, têm benefícios que vão além do jogo, 

capacitando as crianças a serem mais adaptáveis, confiantes e resilientes na vida. No 

entanto, a falta dessas habilidades pode criar lacunas significativas no 

desenvolvimento infanto-juvenil, especialmente em indivíduos com Transtornos do 

Neurodesenvolvimento, levando a dificuldades sociais, isolamento e bullying. A 

ausência de habilidades de resolução de problemas pode resultar em sentimentos de 

impotência e baixa autoestima, afetando o bem-estar emocional dos jovens. Portanto, 

é crucial promover abordagens inclusivas que estimulem o desenvolvimento das 

crianças.   



 

Uma das primeiras questões levantadas é se, dada a sua complexidade, o 

formato de RPG é adequado para crianças com Transtornos do  

Neurodesenvolvimento. Em virtude dessa dúvida, apresento o desenvolvimento de 

um sistema de RPG concebido especificamente para esse público, levando em 

consideração todas as suas necessidades, conforme a Classificação Internacional de 

Funcionalidade e Incapacidade e Saúde (CIF). Nesse contexto, esta dissertação 

apresenta o processo de desenvolvimento, bem como sua exequibilidade e 

aceitabilidade. 
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1 INTRODUÇÃO   

Crianças com Transtornos do Neurodesenvolvimento, como autismo, 

deficiência intelectual e paralisia cerebral, enfrentam desafios significativos em seu 

desenvolvimento social, cognitivo e emocional (Maenner et al. 2023; Thapliyal & 

Kotnala, 2019). Estas dificuldades são agravadas por condições adicionais, incluindo 

deficiências sensoriais, epilepsia, Transtorno de Déficit de Atenção e Hiperatividade 

(TDAH), resultando em problemas de saúde, desafios educacionais e redução do 

bem-estar social (Alkhamra & Abu-Dahab, 2020; Houwen et al. 2022; Pavão & Rocha, 

2017; Posar & Visconti, 2018; Fleming et al. 2020).   

Uma abordagem contemporânea da saúde, como delineada no modelo 

biopsicossocial da Organização Mundial de Saúde (OMS), reconhece a interconexão 

de fatores biológicos, psicológicos e sociais na saúde e no bem-estar (Barreto et al. 

2021). O diagnóstico precoce e a avaliação do potencial funcional complementam as 

intervenções baseadas no modelo biopsicossocial, assegurando uma abordagem 

integral. (Schiariti, Mahdi & Bölte, 2018).    

As bases fundamentais da Classificação Internacional de Funcionalidade, 

Incapacidade e Saúde (CIF) simplificam a aplicação prática deste modelo, ao 

oferecerem conjuntos de categorias pertinentes para compreender o funcionamento 

e a incapacidade em diferentes condições, o que facilita o planejamento de 

intervenções e a realização de estudos interdisciplinares (Schiariti, Mahdi & Bölte, 

2018). Santos et.al.(2016), ressaltam a falta de atenção à Participação das crianças 

com Transtornos do Neurodesenvolvimento na sociedade.    

Durante a infância, o ato de brincar desempenha um papel crucial no 

desenvolvimento físico, cognitivo, emocional e social das crianças, contribuindo 

também para o aprimoramento da linguagem e habilidades comunicativas (Papalia et 

al. 2013; Gallahue & Ozmun, 2013; James et al. 2015; Lira e Rubio, 2014; Westby, 

2017; Bezerra e Alves, 2023; Dhas et al. 2022). Reconhecida como uma linguagem 

natural das crianças, a brincadeira é essencial para o desenvolvimento integral, 

proporcionando diversão, exploração, experimentação de papéis, criação de cenários 

imaginativos e interação social, enquanto fortalece habilidades sociais, criatividade, 

imaginação, raciocínio, reflexão, responsabilidade e moralidade infantil (Dhas et al. 
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2022; Roopnarine & Davidson, 2015; Santos & Martins, 2020; Santana, 2023; Bezerra 

& Alves, 2023).   

Investir no desenvolvimento das habilidades sociocognitivas em crianças com 

Transtornos do Neurodesenvolvimento é fundamental para promover seu bem-estar 

global e maximizar seu potencial, especialmente destacando a importância da 

atenção conjunta em crianças com autismo (Silva & Alves, 2021; Bosa, 2002). Além 

disso, a valorização das habilidades socioemocionais é fundamental para o ambiente 

escolar, influenciando diretamente na eficácia do processo de ensino-aprendizagem 

e reconhecendo a importância da plasticidade cerebral na infância (Safi et al. 2021).   

Neste contexto, os Serious Games têm sido reconhecidos como uma 

ferramenta versátil para aprimorar o aprendizado e o desenvolvimento de habilidades 

em diversos contextos educacionais e terapêuticos (Papoutsi et al. 2022). O uso de 

ferramentas como os Role- Playing Games (RPGs) emergem como uma abordagem 

promissora para o desenvolvimento dessas habilidades em crianças e adolescentes 

(Sappok et al. 2022).    

Os RPGs são jogos onde os participantes assumem papéis fictícios e agem 

como esses personagens em um mundo imaginário, criado pelo jogo. Estudos 

indicam que os RPGs não apenas promovem a inclusão e a interação social, mas 

também estimulam o desenvolvimento de competências socioemocionais, como 

empatia, colaboração e resolução de conflitos, essenciais para o sucesso acadêmico 

e pessoal dos estudantes (Adams, 2013; Arenas & Viduani, 2022).   

Especificamente, os RPGs têm se destacado como uma estratégia eficaz para 

crianças com Transtornos do Neurodesenvolvimento, proporcionando benefícios 

terapêuticos significativos. Ao promover habilidades sociais, comunicação, solução de 

problemas e regulação emocional, os RPGs oferecem uma abordagem lúdica e 

engajadora para o tratamento e a intervenção terapêutica, contribuindo para o 

bemestar e o desenvolvimento global desses indivíduos (Adams, 2013; Arenas & 

Viduani, 2022).   

De forma complementar, a Gramática Narrativa (GN) é fundamental para o 

desenvolvimento da linguagem, comunicação e compreensão social, envolvendo a 

criação e interpretação de narrativas (Whalon et al. 2019). A integração da GN com 

os RPGs oferece oportunidades valiosas para o aprimoramento de habilidades em 

crianças e adolecentes com deficiência. Essa combinação fortalece não apenas a 
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comunicação e a escrita, mas também expande o vocabulário e melhora as 

habilidades sociais, como a empatia e a interpretação de sinais sociais. Ao se 

envolverem em narrativas dentro do contexto dos RPGs, as crianças são incentivadas 

a expressar suas ideias de forma imaginativa, promovendo a criatividade e o 

pensamento crítico. Essa abordagem integrada não apenas oferece benefícios 

terapêuticos imediatos, mas também contribui para o bem-estar global e o 

desenvolvimento holístico desse público (Vacca et al. 2023).   

Com o intuito de desenvolver um recurso terapêutico lúdico, nesta dissertação, 

descrevemos o desenvolvimento do Sistema de RPG intitulado Galáxia do Futuro, 

considerando a seleção de habilidades sociocomunicacionais e a adaptação para sua 

oportunização para as crianças e adolescentes, a construção e seleção de estímulos. 

É proposto um jogo para auxiliar o desenvolvimento sociocomunicativo permitindo que 

crianças com Transtornos do Neurodesenvolvimento participem de uma intervenção 

lúdica, funcional e atrativa. O formato de RPG foi selecionado porque se trata de um 

jogo baseado em regras o qual é extremamente versátil e desafiador do ponto de vista 

cognitivo, afetivo e social.    

Além do desenvolvimento do Sistema de RPG Galáxia do Futuro, a viabilidade, 

aceitabilidade e a satisfação das crianças/adolescentes, pais e terapeutas com o 

programa também foram avaliadas em termos de jogabilidade e treinamento de 

habilidades socioeducacionais e linguísticas. Para esta finalidade, foram convidadas 

a participar crianças com variados perfis cognitivos, com o objetivo de conduzir uma 

pesquisa exploratória centrada na observação qualitativa. O objetivo consistiu em 

avaliar a viabilidade do RPG em termos de jogabilidade e treinamento de habilidades 

socioeducacionais e linguísticas em crianças com Transtornos do   

Neurodesenvolvimento. Foram obtidos feedbacks do público-alvo, incluindo pais, por 

meio do Formulário de Aceitabilidade/Pais, das crianças com Transtornos do 

Neurodesenvolvimento, através do Questionário de Satisfação/Criança e dos 

terapeutas através da Ficha do Terapeuta. Esta pesquisa é parte de um projeto maior, 

aprovado pelo CAAE 76603623.0.0000.5134 (ver anexo A) e pela Câmara 

Departamental do Curso de Psicologia/FAFICH/UFMG, conforme diretrizes do 

COEP/UFMG (ver anexo B). O estudo está sendo implementado na TREINITEC Ltda, 

uma empresa de desenvolvimento de tecnologia de intervenção para crianças com 
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Transtornos do Neurodesenvolvimento, situada em Ribeirão das Neves, Minas 

Gerais. objetivamos desenvolver um sistema de RGP.    

O sistema de RPG desenvolvido busca não apenas beneficiar crianças com 

Transtornos do Neurodesenvolvimento, mas também contribuir para uma abordagem 

terapêutica inovadora que pode ser aplicada em clínicas e escolas, melhorando a 

qualidade de vida dessas crianças e avançando na pesquisa e prática clínica nessa 

área. Ele preenche uma lacuna na literatura existente sobre terapia baseada em RPG 

para crianças com Transtornos do Neurodesenvolvimento, podendo servir como um 

ponto de partida para futuros estudos nessa área.    
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2 MÉTODOS   
 

O presente capítulo descreve e discute os procedimentos adotados para o 

desenvolvimento do Sistema de RPG Galáxia do Futuro.   

Para a escolha das habilidades a serem ofertadas e os componentes do 

sistema de RGP, foi conduzida uma revisão narrativa da literatura sobre os seguintes 

temas: Ontogênese da brincadeira, Marcos do desenvolvimento da brincadeira, 

Tipologia da brincadeira, Desenvolvimento da brincadeira em crianças com 

Transtornos do Neurodesenvolvimento, Jogos baseados em regras, Role- playing 

game, Habilidades potencializadas pela jogabilidade do RPG e Gramática narrativa 

no RPG.    

Além da revisão da literatura, foram conduzidas reuniões envolvendo uma 

equipe interdisciplinar dedicada ao desenvolvimento do Sistema de RPG Galáxia do 

Futuro. Esta equipe foi composta por duas psicólogas, uma fonoaudióloga, uma 

terapeuta ocupacional, um especialista em mestria de RPG e designers gráficos.   

Essas reuniões tiveram como objetivo principal, integrar abordagens e 

perspectivas diversas para garantir uma abordagem baseada no modelo 

biopsicossocial para o desenvolvimento de estratégias e atividades terapêuticas que 

atendam às necessidades específicas das crianças com Transtornos do   

Neurodesenvolvimento. Para isso, a equipe interdisciplinar trabalhou coletivamente 

em 40 reuniões distintas com intervalo de uma semana e duração aproximada de 

quatro horas cada.   

Nas primeiras 15 reuniões, a equipe foi informada sobre os objetivos do 

programa proposto e as habilidades e componentes propostas para o sistema de RPG 

que foram discutidas detalhadamente. Nas cinco reuniões seguintes, foram 

selecionadas as habilidades e componentes consideradas as mais importantes para 

compor o sistema de RPG. As habilidades e componentes foram apresentados e 

discutidos, permitindo a criação de atividades (chamadas desafios), recursos e 

estímulos para o seu desenvolvimento. A colaboração entre os membros da equipe 

proporcionou uma troca de conhecimentos e experiências, permitindo a adaptação 

contínua do jogo para melhor atender às demandas do grupo-alvo, sendo trabalhadas 

em 10 reuniões.   
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A elaboração gráfica de cada recurso foi uma etapa crucial do processo, 

realizada por designers especializados. Durante as 10 últimas reuniões semanais, as 

propostas de arte foram apresentadas à equipe interdisciplinar, onde foram discutidas 

e aprimoradas conforme as necessidades e especificidades de cada desafio proposto. 

A colaboração entre os designers e a equipe assegurou que os materiais não apenas 

atendessem aos requisitos estéticos, mas que também estivessem  alinhados com os 

objetivos terapêuticos e educacionais delineados para o Sistema de RPG Galáxia do 

Futuro. Foi apresentada uma primeira versão dos recursos e atividades. Todos os 

recursos passaram por uma avaliação individualizada por cada integrante da equipe 

interdisciplinar, permitindo seu aprimoramento. Após uma nova apresentação e 

posterior aprovação pela equipe, os designs foram finalizados, garantindo que os 

materiais finais fossem visualmente atrativos e funcionais, contribuindo para uma 

experiência de aprendizado e terapia positiva e envolvente para as crianças 

atendidas.   

A fim de obter evidências iniciais quanto à validade social do sistema de RPG, 

foram realizadas três abordagens distintas de avaliação. O questionário aplicado aos 

terapeutas visou obter uma compreensão do comportamento das crianças durante o 

jogo. Simultaneamente, o questionário direcionado às crianças permitiu uma 

avaliação direta de sua satisfação e experiência durante o jogo, fornecendo uma 

perspectiva subjetiva importante. Por último, o Formulário de aceitabilidade dos Pais, 

empregado para mensurar a validade social e a aceitabilidade do programa, 

oferecendo uma avaliação da percepção dos pais sobre o jogo e seu impacto nas 

crianças.   

Participaram desta fase do desenvolvimento da Galáxia do Futuro, três 

crianças e seu principal cuidador, recrutados por conveniência. A caracterização dos 

participantes está disponível na Tabela 1.     

 
   
Tabela 1     
Caracterização Dos Participantes   
   
Criança/idade   Sexo   Ano  

escolar   
Inteligência   Diagnóstico   Cuidador   
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Criança 1-9 anos   Masculino   3ªsérie/   
4ºano   

Pontuação Raven   
17 percentil 5   
   

Paralisia Cerebral   
Espástica   
Diplégica   
(GMFCS nível III).   

Mãe   

Criança 2-9 anos   Masculino   3ªsérie/   
4ºano   

Pontuação Raven  
35 percentil 97,7   

Transtorno  do  
Espectro Autista  
(TEA)    
(nível 2 de   
suporte)   

Pai   

Criança 3-12 

anos   
Feminino   4ªsérie/   

5ºano   
Pontuação Raven          

13  percentil 1   
   
Paralisia Cerebral 

espástica unilateral 

(direita),   
Deficiência   
Intelectual   
(GMFCS nível I)   
   

Pai   

Nota. GMFCS = Sistema de Classificação da Função Motora Grossa.   
   

3 INSTRUMENTOS    
 

Para a avaliação relacionada à validade social do sistema de RPG, foram 

utilizados instrumentos selecionados devido às suas capacidades específicas de 

avaliar diferentes aspectos relevantes para os objetivos da pesquisa. O Teste de 

Matrizes Progressivas Coloridas de Raven foi escolhido por sua capacidade de medir 

habilidades cognitivas fundamentais, como raciocínio indutivo e capacidade de 

solução de problemas, sem depender de habilidades linguísticas, o que o torna ideal 

para avaliar o desenvolvimento cognitivo em crianças. O Formulário de aceitabilidade 

dos Pais, adaptado do Treatment Acceptability Rating Form-Revised (TARF-R) pela 

autora, foi aplicado para medir a validade social e a aceitabilidade do programa, 

oferecendo uma avaliação abrangente da percepção dos pais em relação ao jogo e 

seu impacto nas crianças (ver anexo C).  O questionário para as crianças, elaborado 

pela autora, permitiu avaliar diretamente sua satisfação e experiência durante o jogo, 

fornecendo uma perspectiva subjetiva importante (ver anexo D). Por fim, o 

questionário para terapeutas, também elaborado pela autora, foi utilizado para obter 

uma compreensão detalhada do comportamento das crianças durante o jogo, 

fornecendo insights valiosos sobre sua interação e engajamento (ver anexo E). Essa 

abordagem diversificada de instrumentos de avaliação proporcionou uma análise 

integrada e multifacetada do programa. Os instrumentos estão descritos na Tabela 2 

abaixo:    
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Tabela 2  

 
  

   
Descrição Dos Instrumentos Utilizados    

                 Instrumentos de 
 A                    valiação             Descrição  Objetivos             Referência 

Triagem Efeitos 

Raven A ferramenta será utilizada 
para avaliar habilidades 
cognitivas, especialmente 
raciocínio lógico e 
capacidade de resolução de 
problemas. 

                                         X           Raven et.al.,2018 

Formulário aceitabilidade - 
Pais 

O Formulário será usado para 
medir a aceitabilidade dos pais 
em relação à intervenção 

                                X Adaptado a partir de 
Reimers et al., 1991 

Questionário de satisfação 
- Criança 

O Formulário será usado para 
medir a satisfação da criança 
em relação à intervenção 

                               X Elaborado pelos 
pesquisadores do estudo 

Questionário 
comportamental- Terapeuta 

O Formulário será usado para 
medir questões 
comportamentais  da criança 
em relação à intervenção 

                               X Elaborado pelos 
pesquisadores do estudo 
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4 RESULTADOS   
 

No presente capítulo, será apresentado o referencial teórico para 

fundamentação, bem como as abrangentes características da Galáxia do Futuro, 

explorando seu cenário narrativo, a composição dos personagens e suas habilidades. 

Nesse contexto, o programa oferece um universo meticulosamente detalhado, 

fomentando a criatividade das crianças e fundindo aprendizado e imaginação para 

proporcionar uma jornada de desenvolvimento e exploração singular. É importante 

ressaltar que a interação entre os participantes do jogo e o ambiente não só estimula 

habilidades cognitivas, mas também promove aspectos socioemocionais, criando um 

espaço inclusivo e colaborativo com um referencial teórico sólido (Arenas, Viduani & 

Araujo, 2022). A seção de resultados está dividida em três tópicos: 1) Referencial 

conceitual: Revisão narrativa, 2) Descrição do programa e 3) Análise inicial da 

validade social.        

 

4.1 Referencial Conceitual: Revisão narrativa        
 

De acordo com o Manual Diagnóstico e Estatístico de Transtornos Mentais 5ª 

edição (DSM-5-TR), crianças com Transtornos do Neurodesenvolvimento apresentam 

uma série de limitações ao seu desenvolvimento social, cognitivo e emocional. Essas 

dificuldades podem se originar da própria natureza do transtorno, como é o caso do 

autismo, no qual um déficit nos mecanismos de aprendizagem social se manifesta 

como dificuldades no desenvolvimento de habilidades sociais de um modo em geral 

e da brincadeira em particular (Maenner et al. 2023). Mas, as dificuldades com o 

desenvolvimento podem se originar também de dificuldades cognitivas mais gerais, 

como é o caso da deficiência intelectual, ou de restrições físicas à participação, como 

é o caso da Paralisia Cerebral (Thapliyal & Kotnala, 2019).   

As crianças com Transtornos de Neurodesenvolvimento podem apresentar 

quadros com deficiências sensoriais (tais como perda auditiva e visual) (Alkhamra & 

Abu-Dahab, 2020; Houwen et al. 2022), epilepsia ou convulsões (Van Campen et al. 

2015), Paralisia Cerebral (PC) (Pavão & Rocha, 2017), Transtorno de Déficit de 

Atenção com Hiperatividade (TDAH) (Ghanizadeh, 2011), Transtorno do Espectro 

Autista (TEA) (Posar & Visconti, 2018), deficiência intelectual ou distúrbios de 
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aprendizagem (Carvill, 2001). Sabe-se que esse grupo de crianças pode apresentar 

maiores problemas de saúde, pior desempenho educacional e redução do bem-estar 

e da participação social quando comparado às crianças sem transtornos e, por isso, 

requerem assistência por um período de tempo que se prolonga da infância e 

juventude para toda a vida (Fleming et al. 2020). Dados da Pesquisa Nacional de 

Entrevistas de Saúde obtidos entre 2009 e 2017 apontam uma prevalência de 16,93% 

para os transtornos do desenvolvimento em crianças de três a 17 anos nos Estados 

Unidos (Zablotsky et al. 2019).   

A concepção contemporânea considera a saúde como um processo complexo, 

influenciado pela interação entre fatores biológicos, psicológicos e sociais, conforme 

proposto pelo modelo biopsicossocial da Organização Mundial de Saúde (OMS) 

(Barreto et al. 2021). Este modelo destaca três níveis de comprometimento, o 

biológico, psicológico e social que influenciam a saúde e o bem-estar das pessoas. 

No nível biológico, são consideradas as funções e estruturas do corpo, no nível 

psicológico são abordados os aspectos mentais e emocionais, e no nível social, os 

fatores ambientais e sociais. Além disso, a Classificação Internacional de 

Funcionalidade, Incapacidade e Saúde (CIF) identifica dois fatores moderadores que 

influenciam o impacto das condições de saúde nas crianças: o ambiente, que engloba 

o contexto físico, social e cultural em que a criança está inserida, e a participação, 

que se refere à capacidade da criança de executar uma tarefa ou ação e se envolver 

em atividades significativas em sua vida diária. Esses elementos em conjunto ajudam 

a compreender como as condições de saúde afetam o desenvolvimento e o bem-estar 

das crianças (Verzolla, 2023).   

Além da realização do diagnóstico precoce dos Transtornos do 

Neurodesenvolvimento, é exigência que seja investigado o potencial funcional do 

indivíduo, englobando habilidades e também as limitações do dia a dia. Para isso, a 

adoção de ferramentas e intervenções baseadas no modelo biopsicossocial de saúde 

e na CIF garante a aplicação de uma abordagem integral à prestação de serviços que 

incorporam informações funcionais e o papel dos fatores contextuais modificáveis 

(Schiariti, Mahdi & Bölte, 2018).    

O RPG voltado para o ensino de habilidades sociocomunicativas pode 

desempenhar um papel importante em cada nível da CIF. No nível individual, pode 

ser usado para desenvolver habilidades cognitivas, emocionais e motoras (Arenas & 
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Viduani, 2022). No nível da atividade, o RPG pode fornecer oportunidades para 

praticar habilidades específicas, como resolução de problemas, trabalho em equipe e 

expressão verbal (Arenas, Viduani & Araujo, 2022). E no nível da participação, o RPG 

pode facilitar a interação social, promovendo a inclusão e a participação ativa em 

diferentes contextos sociais (Adams, 2013).   

Para facilitar a aplicação da CIF na prática diária, foram desenvolvidas 

ferramentas chamadas Core Sets da CIF, que representam listas de categorias da CIF 

que cobrem as áreas de funcionamento e incapacidade mais relevantes em uma 

condição específica. A aplicação desses Core Sets aumenta a compreensão sobre as 

habilidades funcionais de crianças com Transtornos do Neurodesenvolvimento e, 

consequentemente, pode facilitar o planejamento de intervenções e a elaboração de 

estudos que incorporam propostas de intervenções em equipe interdisciplinar. Com 

base nos Core Sets da CIF, a Figura 1, traduzida do estudo de Schiariti, Mahdi & Bölte 

(2018) apresenta o modelo biopsicossocial da CIF aplicado aos Transtornos do 

Neurodesenvolvimento:   
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Figura 1. Modelo biopsicossocial da CIF aplicado aos Transtornos do Neurodesenvolvimento   Fonte: Traduzido de Schiariti, Mahdi & Bölte, 2018. 
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Nesse contexto, os Core Sets da CIF para os Transtornos do 

Neurodesenvolvimento podem ser usados como uma uma diretriz de referência, 

ajudando a construir perfis funcionais dessa população (Schiariti, Mahdi & Bölte,   

2018). A descrição dos Core Sets da CIF comuns aos Transtornos do  
Neurodesenvolvimento inclui as funções neuromusculoesqueléticas e relacionadas ao 

movimento (b7), o cuidado pessoal (d5), interações e relacionamentos interpessoais 

(d7), produtos e tecnologia (e1), apoio e relacionamentos (e3), atitudes (e4) e serviços 

sistemas e políticas (e5) (Schiariti, Mahdi & Bölte, 2018). A Participação é um dos 

níveis de impacto das condições de saúde com grande potencial de restringir o 

desenvolvimento das crianças com Transtornos do Neurodesenvolvimento e um dos 

menos investigados, demandando, portanto, intervenções eficazes, fundamentadas 

em evidências para promover o desenvolvimento através da participação (Santos, 

Moreira & Gomes, 2016).   

A fase da infância é reconhecida como um período fundamental no ciclo de vida 

humana, caracterizado por rápidas mudanças em dimensões físicas, cognitivas, 

sociais e emocionais (Papalia et al. 2013). Durante este tempo, a brincadeira emerge 

como um elemento central do desenvolvimento infantil, oferecendo um meio através 

do qual as crianças exploram e aprendem sobre o mundo ao seu redor. No âmbito 

físico, a brincadeira ajuda no aprimoramento de habilidades motoras (Gallahue & 

Ozmun, 2013); cognitivamente, ela facilita o desenvolvimento do pensamento criativo 

e da capacidade de resolver problemas (James et al. 2015). Em termos emocionais, 

permite às crianças expressar e manejar seus sentimentos enquanto, no plano social, 

promove a cooperação e a interação positiva entre pares (Lira e Rubio,2014). Além 

disso, a brincadeira é fundamental para o desenvolvimento da linguagem, 

contribuindo para o enriquecimento do vocabulário e o aprimoramento das habilidades 

comunicativas (Westby, 2017).   

A Participação é um dos níveis de impacto das condições de saúde com grande 

potencial de restringir o desenvolvimento das crianças com Transtornos do 

Neurodesenvolvimento e um dos menos investigados, demandando, portanto, 

intervenções eficazes, fundamentadas em evidências para promover o 

desenvolvimento através da Participação (Santos, Moreira & Gomes, 2016).   

De acordo com Bezerra & Alves (2023), a brincadeira é uma das principais 

formas de Participação com a qual as crianças se envolvem. Pode-se dizer que a 
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brincadeira é a ocupação da criança. Ou seja, sua principal atividade, sendo a que 

mais contribui para o seu desenvolvimento cognitivo, afetivo e social. A brincadeira 

não tem uma função instrumental. Segundo os autores, a brincadeira é uma atividade 

com a qual a criança se envolve porque ela é primariamente gratificante. Ao mesmo 

tempo, a brincadeira oportuniza à criança experimentar uma série de habilidades e 

papéis sociais fundamentais para o seu amadurecimento e participação social 

adaptativa (Dhas et al.2022; Bezerra & Alves 2023).   

O desenvolvimento de habilidades e estratégias sociocognitivas em crianças 

com Transtornos do Neurodesenvolvimento é crucial para promover seu bem-estar 

social, emocional e acadêmico (Silva & Alves, 2021). Investir nesse desenvolvimento 

pode ajudar as crianças a interagir de forma mais positiva com os outros, resolver 

problemas de maneira eficaz e alcançar seu pleno potencial. O estudo de Bolsoni et 

al. (2010) mostrou que o repertório de habilidades sociais está inversamente 

relacionado aos problemas de comportamento em crianças, independentemente da 

condição de deficiência. Ter habilidades sociais adequadas promove o 

desenvolvimento saudável e previne o surgimento de problemas de comportamento, 

permitindo que as crianças interajam de forma mais positiva com as pessoas ao seu 

redor e aumentando suas chances de obter reforço social e resolver problemas 

(Bolsoni-Silva et al. 2010).   

Um aspecto importante do desenvolvimento sociocognitivo é a atenção 

conjunta, que se refere à capacidade de coordenar a atenção com outras pessoas em 

direção a um foco de interesse comum (Bosa, 2002). A atenção conjunta é essencial 

para a comunicação e interação social, pois permite que os indivíduos compartilhem 

experiências, se envolvam em comunicação recíproca e desenvolvam laços sociais. 

No entanto, as crianças com autismo enfrentam frequentemente dificuldades de 

atenção conjunta (Bosa, 2002). As intervenções que visam a atenção conjunta podem 

ter um impacto positivo no desenvolvimento social das crianças com autismo (Bosa, 

2002). A comunicação é outro aspecto fundamental do desenvolvimento 

sociocognitivo.   

O desenvolvimento de habilidades socioemocionais também tem implicações 

significativas na aprendizagem das crianças (Lemos et al. 2020). Pesquisas têm 

mostrado que as habilidades socioemocionais desenvolvidas no ambiente escolar 

estão relacionadas à compreensão dos professores sobre essas habilidades e sua 
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influência na aprendizagem (Rodrigues & Backes, 2022). Uma revisão sistemática e 

meta-análise sobre intervenções de habilidades sociais em grupo para crianças com 

TEA, destaca a relevância dessas intervenções para esta população específica (Safi 

et al. 2021).   

Dentro desse quadro de desenvolvimento, a relevância de nutrir habilidades 

socioemocionais em crianças com Transtornos de Neurodesenvolvimento é 

enfatizada por Sappok et al. (2022). Eles argumentam que tal enfoque pode, 

significativamente, realçar a qualidade de vida, o desenvolvimento motor e social, bem 

como impactar de maneira positiva a aprendizagem. Este ponto de vista sugere que, 

ao integrar atividades lúdicas que promovam o desenvolvimento socioemocional, é 

possível oferecer suporte adicional a crianças com deficiência, aproveitando um 

período em que sua plasticidade cerebral e capacidade de aprendizado são 

excepcionalmente altas.   

Segundo autores, a brincadeira é a linguagem natural das crianças. É uma 

janela para explorar o mundo ao seu redor, experimentar uma variedade de papéis, 

criar cenários imaginativos e interagir com outros. Esta exploração ativa não apenas 

promove um desenvolvimento físico saudável, mas também alimenta aspectos 

emocionais, sociais e cognitivos de forma integrada. Além de ser uma fonte de 

diversão, os autores ressaltam que a brincadeira desempenha um papel crucial na 

infância, não apenas como uma atividade recreativa, mas também como uma 

ocupação vital que contribui significativamente para o desenvolvimento das crianças 

(Dhas et al. ,2022).   

Roopnarine & Davidson (2015), evidenciam que o brincar se revela como uma 

expressão natural e instintiva de aprendizado na infância. As brincadeiras são uma 

via fundamental para que as crianças conheçam o mundo ao seu redor, ao mesmo 

tempo em que desenvolvem habilidades sociais, criatividade e imaginação. Além 

desse aspecto, Santos &  Martins (2020) enfatizam que o brincar também 

desempenha um papel essencial no fortalecimento do raciocínio, reflexão, 

responsabilidade e moralidade infantil.   

De acordo com Santana (2023), o valor do brincar vai além da mera diversão, 

estendendo-se ao significado cultural que as crianças constroem durante suas 

atividades lúdicas. Ao se envolverem em brincadeiras e interações com o mundo ao 

seu redor, as crianças não apenas se divertem, mas também desempenham um papel 



36 
 

   

ativo na formação de suas próprias culturas infantis. Essa perspectiva salienta a 

importância do brincar como um processo enriquecedor, onde as crianças contribuem 

para a criação e expressão de significados culturais que moldam sua compreensão 

única do mundo desde a infância (Bezerra & Alves, 2023).   

 

4.1.1 A ontogênese da brincadeira        

A ontogênese da brincadeira é um processo complexo que se desenvolve ao 

longo do crescimento e maturação da criança, abrangendo uma variedade de formas 

e estágios. Inicialmente, a criança manifesta ritmicidades estereotipadas, movimentos 

repetitivos que refletem uma exploração sensorial e motora do ambiente (Smith, 

2004). Essa fase é fundamental para o desenvolvimento da coordenação e percepção 

sensorial (Passos & Bezerra, 2021).   

À medida que a criança avança, ela se envolve em brincadeiras 

sensóriomotoras com objetos, manipulando e explorando o mundo ao seu redor. 

Essas atividades não apenas fortalecem habilidades físicas, como também 

contribuem para o desenvolvimento cognitivo, à medida que a criança aprende sobre 

causa e efeito, permanência do objeto e outras noções básicas (Adolph, 2016).   

Para Smith, (2004), conforme a criança cresce, a brincadeira física torna-se 

mais proeminente, combinando exercício e brincadeira turbulenta. Essas atividades 

não só promovem o desenvolvimento físico e motor, mas também ajudam a regular 

emoções e promovem interações sociais saudáveis. Simultaneamente, a criança 

começa a se envolver em brincadeiras construtivas com objetos, criando estruturas e 

explorando conceitos de espaço e forma. Essas atividades estimulam a criatividade e 

o pensamento espacial.   

À medida que a imaginação da criança se desenvolve, ela entra na fase do faz 

de conta, onde cria mundos imaginários e assume papéis diferentes. Essa forma de 

brincadeira promove habilidades linguísticas, sociais e emocionais, enquanto a 

criança experimenta diferentes perspectivas e contextos (Joaquim et al. 2018). Por 

fim, a brincadeira sociodramática e os jogos com regras marcam uma transição para 

formas mais complexas de interação social e colaboração. Essas atividades ajudam 

a criança a entender normas sociais, desenvolver empatia e habilidades de 

cooperação, preparando-as para a interação com o mundo ao seu redor (Smith,   
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2004).         
 
4.1.2 Marcos do desenvolvimento da brincadeira   

A brincadeira é uma atividade que desempenha um papel vital no processo de 

desenvolvimento. Nos estágios iniciais, a criança se engaja em brincadeiras 

despretensiosas, explorando tanto objetos quanto seu próprio corpo, movida pela 

curiosidade inata ou pela busca de estímulos sensoriais. Nesse período inicial, a 

brincadeira muitas vezes ocorre de forma solitária, uma vez que a criança está ainda 

em processo de descoberta de suas habilidades e preferências de maneira 

independente, sem necessariamente interagir com outros (Charlop et al. 2018).   

De acordo com Charlop et.al. (2018), conforme a criança cresce, a brincadeira 

pode se tornar mais espectadora, onde ela observa as ações dos outros e tenta imitá-

las ou compreendê-las, mas ainda sem uma interação direta. Essa fase pode envolver 

brincadeiras paralelas, onde as crianças estão próximas umas das outras, mas cada 

uma está envolvida em sua própria atividade, sem uma coordenação ou colaboração 

significativa.   

É reiterado que à medida que a criança desenvolve habilidades sociais e 

cognitivas mais avançadas, a brincadeira tende a se tornar mais associativa, com 

interações mais diretas entre as crianças, embora ainda possa haver uma falta de 

coordenação e objetivos compartilhados claros. Nessa fase, as crianças podem 

começar a cooperar em atividades simples, como construir castelos de areia juntas 

ou criar histórias em conjunto, mas ainda de forma bastante flexível e informal 

(Charlop et.al.2018). Na Figura 2, estão descritos os marcos do desenvolvimento de 

forma detalhada.   
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Figura 2. Marcos do desenvolvimento da brincadeira. Fonte: Elaborado pela autora a partir dos estudos de Charlop, Lang  & Rispoli,(2018)
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4.1.3 Tipologias da brincadeira        

A relevância das tipologias lúdicas reside na sua habilidade de oferecer uma 

estrutura organizada para compreender e classificar diferentes comportamentos e 

motivações de lazer. Essas tipologias proporcionam um método sistemático para 

categorizar e examinar a variedade de atividades de lazer, permitindo que 

pesquisadores e profissionais identifiquem padrões, tendências e fatores subjacentes 

que moldam o jogo (Koukourikos et al. 2021). Em um estudo conduzido por (Loebach 

& Cox, 2020), os autores desenvolveram uma nova tipologia para capturar os 

comportamentos de lazer das crianças em ambientes ao ar livre, ressaltando a 

importância de compreender os diversos motivos e comportamentos associados às 

atividades ao ar livre. Igualmente, no âmbito dos videogames, tipologias têm sido 

empregadas para classificar distintos perfis de jogadores, fornecendo insights sobre 

padrões de compra e preferências (Klézl & Kelly, 2022).   

O ato lúdico é uma peça-chave no processo evolutivo da infância, nutrindo a 

criatividade, fomentando a imaginação e cultivando habilidades sociais e emocionais 

(Berger et. al 2017). No entanto, para crianças diagnosticadas com TEA, o 

envolvimento em diversas modalidades de brincadeiras pode se mostrar desafiador 

(Lee et. al 2017). Tais crianças frequentemente manifestam preferências por 

determinadas formas de recreação, enquanto enfrentam obstáculos particulares em 

outras. Muitos indivíduos com TEA tendem a se engajar em atividades lúdicas de 

maneira solitária, imersos em práticas repetitivas ou concentradas em interesses 

específicos, o que por vezes dificulta a interação significativa com seus pares (Lee et. 

al 2017). Adicionalmente, brincadeiras que demandam interações sociais mais 

complexas, como as de natureza associativa ou cooperativa, podem apresentar 

dificuldades adicionais devido às limitações na comunicação e compreensão das 

normas sociais (Klézl & Kelly, 2022). Alguns exemplos dessas tipologias são 

delineados na Figura 3
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Figura 3. Tipologias da brincadeira.  Fonte: Elaborado pela autora a partir de Smith, P. K. (2004). 
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Nesse contexto, o desenvolvimento de brincadeiras em crianças com 

Transtornos do Neurodesenvolvimento requer uma abordagem sensível e adaptativa. 

É essencial considerar as preferências individuais, os desafios específicos 

enfrentados e as estratégias de apoio adequadas para promover uma participação 

positiva e significativa em atividades lúdicas.        

4.1.4 Desenvolvimento da brincadeira em crianças com Transtornos do   

Neurodesenvolvimento   

A jornada do desenvolvimento integral das crianças se apresenta como um 

percurso complexo e diversificado, especialmente ao considerarmos aquelas que 

enfrentam desafios vinculados aos Transtornos do Neurodesenvolvimento. Pesquisas 

enfatizam que crianças com TEA enfrentam dificuldades no acesso ao brincar 

simbólico, caracterizado por atividades repetitivas e escassez de brincadeiras de 

imitação social (Queiroz et al. 2020). Ademais, a interação comunicativa durante 

brincadeiras de faz de conta pode ser restrita nessas crianças, demandando uma 

estimulação constante (Castro et al. 2011; Caseiro et al. 2013, Iltchenco & Ribas, 

2022).    

Estudos indicam que a participação em atividades imaginativas está 

relacionada ao desenvolvimento da teoria da mente, uma habilidade essencial para 

compreender as perspectivas e emoções dos outros (Lin et al. 2017; Pavarini et al. 

2011; Goldstein & Lerner, 2017). Além disso, foi observado que o engajamento em 

brincadeiras dramáticas de faz de conta tem um impacto singular no controle 

emocional de crianças pequenas, sugerindo um papel potencial na melhoria das 

habilidades sociais e emocionais Kalkusch e colaboradores (2022). Tais resultados 

corroboram o estudo de Zarei et al. (2022), de que a compreensão de estados mentais 

e respostas emocionais desempenha um papel essencial na qualidade das relações 

interpessoais, sendo que a aquisição de uma teoria da mente está associada à 

habilidade de participar de brincadeiras de forma cooperativa e se envolver em 

atividades de faz de conta.   

A competência social de crianças autistas tem sido objeto de estudo no âmbito 

das brincadeiras entre pares, reforçando a importância do ambiente lúdico para 
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fomentar a interação e a cooperação social, conforme ressaltado por Sanini et al. 

(2013). Adicionalmente, destaca-se a relevância do contato físico e social no 

desenvolvimento infantil, sendo a brincadeira apontada como um meio eficaz para 

que as crianças estabeleçam esses vínculos, como indicado por Cordazzo & Vieira 

(2008). A interligação entre a teoria da mente e a brincadeira de faz de conta está 

centrada na interação e na partilha de sinais necessários para essa atividade, 

apontando para suas potenciais implicações nas práticas educativas, conforme 

evidenciado por Ribeiro et al. (2017). As conclusões desses estudos ressaltam a 

importância da brincadeira de faz de conta na facilitação da interação social, 

compreensão emocional e desenvolvimento de competências sociais e cognitivas em 

crianças com Transtornos do Neurodesenvolvimento.   

De acordo com Klin (2006), o modo como a brincadeira se desenvolve em 

crianças com diferentes Transtornos do Neurodesenvolvimento é profundamente 

influenciado pelas características únicas de cada condição. Especificamente, no caso 

do autismo, a interação social e as habilidades de comunicação apresentam desafios 

significativos que moldam diretamente a maneira como essas crianças participam de 

atividades lúdicas (Elbeltagi et al., 2023). Para crianças diagnosticadas com TEA, 

engajar-se em brincadeiras que são cuidadosamente selecionadas para desenvolver 

habilidades específicas pode ser particularmente benéfico, promovendo um 

crescimento abrangente (Cipriano, 2016). Essa abordagem é sustentada por Queiroz 

et al. (2020), destacando a importância de adaptar as atividades lúdicas às 

necessidades individuais da criança. Adicionalmente, Iltchenco & Ribas (2022) 

enfatizam que as interações observadas durante atividades de brincadeira, tanto 

funcionais quanto simbólicas, em crianças com ou suspeitas de TEA, exibem padrões 

únicos que oferecem insights valiosos para a análise e compreensão dessas 

interações.   

Santos & Dias (2010) destacam a importância da interação dinâmica entre a 

brincadeira e o contexto no desenvolvimento infantil, evidenciando como as atividades 

lúdicas são influenciadas pelas condições que o ambiente oferece. Esta relação se 

mostra particularmente crucial para crianças com paralisia cerebral, como observado 

por Beltrame et al. (2017), pois suas limitações motoras podem restringir sua 
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participação em brincadeiras e atividades rotineiras, afetando sua coordenação e 

habilidades motoras.    

Marcolino & Mello (2015) acrescentam que, durante os anos pré-escolares, a 

brincadeira experimenta uma fase de intensa evolução, caracterizada pelo 

desenvolvimento da imaginação, a incorporação de regras específicas e a simulação 

de diversos papéis sociais. Essa etapa do desenvolvimento é essencial, pois lança as 

bases para a aquisição de competências sociais, cognitivas e físicas cruciais, 

ressaltando a necessidade de ambientes enriquecidos que permitam às crianças 

explorar e expandir suas capacidades através da brincadeira.   

4.1.5 Jogos baseados em regras   

Os jogos baseados em regras surgem como atividades estruturadas que 

promovem a competição ou cooperação dentro de um conjunto de normas 

predefinidas (Sohrabi, 2021). Estes podem incluir uma variedade de formatos, como 

jogos de tabuleiro, cartas, estratégia, eletrônicos, esportes, RPGs, dentre outros, 

abrangendo uma gama extensa de estilos e plataformas. A característica comum entre 

todos eles são a presença de regras específicas que direcionam as interações entre 

os jogadores (Nakayama, 2023). Esses jogos desempenham um papel significativo 

no desenvolvimento infantil, pois além de fomentar habilidades sociais através da 

cooperação e competição, também estimulam o raciocínio estratégico, a tomada de 

decisão, e a resolução de problemas, habilidades estas fundamentais que são 

cultivadas no contexto lúdico e podem ser especialmente adaptadas para atender às 

necessidades de crianças com desafios específicos (Sohrabi, 2021).    

A evolução dos jogos baseados em regras ao longo da infância é fundamental 

para o desenvolvimento global das crianças. Por volta dos 3 a 5 anos, continuando 

ao longo da vida, e são essenciais para o desenvolvimento cognitivo, social, 

emocional e motor das crianças (Bispo et al., 2020). A participação nesses jogos 

ensina habilidades como planejamento, estratégia, cooperação, competição justa e 

resiliência emocional. Os autores ressaltam que, além disso, contribuem para o 

desenvolvimento linguístico, promovem o aprendizado de estrutura e regras, e 

oferecem uma forma divertida e envolvente de aprendizado e interação social.   
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Segundo Bispo et al. (2020), os jogos dotados de uma estrutura clara e 

previsível podem trazer benefícios significativos para crianças que enfrentam 

transtornos sensíveis à imprevisibilidade e à ausência de organização. Eles 

completam que tais jogos proporcionam um ambiente seguro e bem estruturado, onde 

as crianças encontram conforto e confiança. Sulzbach et al. (2021), acrescentam que 

os jogos baseados em regras constituem uma ferramenta valiosa para o 

desenvolvimento das habilidades sociais, cognitivas e comportamentais, auxiliando 

as crianças a compreender e seguir as normas estabelecidas, a praticar a resolução 

de problemas, a aprimorar as habilidades de comunicação e a aprender a interagir de 

forma construtiva com os outros.    

Os Serious Games, são jogos que ultrapassam a simples busca por 

entretenimento, sendo concebidos com o propósito de oferecer benefícios 

educacionais, treinamento e aprimoramento de habilidades (Pistoljevic & Hulusic, 

2018). Eles se destacam como uma ferramenta promissora na promoção da aquisição 

de competências socioemocionais, especialmente em crianças diagnosticadas com 

TEA (Kirst et al. 2020). Esses jogos têm sido empregados de maneira eficaz para 

instruir sobre interações sociais, o reconhecimento de emoções e outras 

competências fundamentais (Chien et al. 2023). Com sua capacidade de incorporar 

elementos de jogo, tem atraído atenção em diversos campos, como a clínica, 

educação e formação, devido ao seu potencial para melhorar a aprendizagem e o 

desenvolvimento de competências (Papoutsi et al. 2022).    

Nesse contexto, os Role-Playing Games (RPGs) como uma modalidade de 

Serious Games assumem destaque. Os RPGs são jogos em que os participantes 

imergem em papéis fictícios, colaborando na criação de narrativas interativas (Lasley, 

2022). O reconhecimento da relevância dos RPGs no desenvolvimento de habilidades 

sociais é difundido. Pesquisas indicam que esses jogos proporcionam oportunidades 

para o aprimoramento de competências como resolução de problemas (Granic et al. 

2014), tomada ágil de decisões (Dye et al. 2009), reflexão e experimentação ativa 

(Barnabè, 2016). Além disso, os RPGs têm sido vinculados a um aumento no 

engajamento e eficácia no processo de ensino (Yang & Guo, 2020).   

Lucisano (2021), reitera que as brincadeiras e as atividades de faz de conta 

surgem como componentes cruciais capazes de impulsionar aprendizados 
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significativos e avanços nas diversas esferas do desenvolvimento infantil que 

promovem o crescimento cognitivo, a autorregulação, a adaptabilidade, as 

habilidades de negociação com colegas e a aptidão para tomar a iniciativa. Conforme 

destacado pelo autor, esses ambientes servem como terreno fértil para o 

desenvolvimento das habilidades sociais e emocionais. Ao se envolverem em 

narrativas imaginárias, as crianças exercitam a empatia, a cooperação e a resolução 

de conflitos, estabelecendo bases sólidas para interações sociais saudáveis.   

Complementarmente, a Gramática Narrativa (GN) desempenha um papel 

crucial no desenvolvimento da linguagem e no enfrentamento de desafios no 

aprendizado. A GN proporciona uma estrutura aprimorada para organizar 

pensamentos, melhorar a compreensão e expressão de narrativas, bem como o 

aprimoramento de habilidades de leitura e escrita, especialmente para crianças com 

dificuldades de aprendizagem (Whalon et al. 2019). Ao oferecer experiências 

imersivas e lúdicas que contribuem para o desenvolvimento de habilidades 

socioemocionais, os RPGs complementam-se harmoniosamente com a GN, 

oferecendo uma abordagem estruturada para aprimorar as habilidades linguísticas e 

cognitivas.    

Esta modalidade de jogo oferece aos participantes a oportunidade de se 

tornarem autores ativos em um mundo imaginário. No RPG estão os componentes 

narrativos fundamentais da GN, os quais delineiam e impulsionam a experiência 

narrativa (Arjoranta, 2015). O enredo, a ambientação, os personagens, os conflitos e 

as resoluções constituem os alicerces sobre os quais se ergue a trama do RPG, cada 

um desempenhando um papel crucial na construção e desenvolvimento da narrativa. 

Sob a orientação do mestre do jogo, os jogadores enfrentam desafios, dilemas e 

escolhas que influenciam diretamente a progressão da história. Essa integração não 

apenas enriquece o cenário educacional e terapêutico, mas também amplia o leque 

de ferramentas disponíveis para promover o desenvolvimento integral das crianças 

(Kokkalia, et al. 2017).   

4.1.6 Role-Playing Game (RPG)        

Lasley (2022), ressalta os Role-Playing Games (RPG) como jogos de 

interpretação onde os participantes assumem papéis fictícios, colaborando para criar 
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narrativas interativas. Os jogadores têm liberdade para desenvolver suas identidades 

no jogo, enquanto o mestre conduz a história. O RPG estimula a imaginação e a 

interação entre os jogadores, resultando em aventuras emocionantes.    

Cordazzo & Vieira (2008) observaram que a literatura sobre a utilização de 

RPG em crianças com Transtornos do Neurodesenvolvimento indica a necessidade 

de um nível mínimo de desenvolvimento para um engajamento significativo no jogo. 

De modo geral, é possível afirmar que crianças com autismo requerendo nível I e II 

de suporte podem participar em atividades adaptadas de RPG, bem como crianças 

com deficiência intelectual leve, levando em conta seu desenvolvimento cognitivo e 

social, por volta dos 5 anos considerando também diferenças individuais e contextuais 

(Cordazzo & Vieira, 2008).   

As atividades relacionadas ao RPG demandam uma variedade de habilidades 

cognitivas e promovem o desenvolvimento em diversas áreas. Para participar 

plenamente desses jogos de interpretação, os jogadores precisam exercitar 

habilidades como resolução de problemas, pensamento crítico, tomada de decisão e   

criatividade (Henning, 2021). Além disso, a interação social e a colaboração 

entre os participantes são aspectos fundamentais, incentivando o desenvolvimento de 

habilidades de comunicação, empatia e trabalho em equipe. O RPG também estimula 

a imaginação e a capacidade de pensar de forma abstrata, permitindo que os 

jogadores explorem diferentes perspectivas e experiências (Collins & Septian, 2023).    

É sabido que algumas limitações interferem no desenvolvimento do indivíduo, 

neste contexto, variadas tarefas classificadas como visuoespaciais que envolvem a 

utilização de outros processos do processamento visual são prejudicadas, interferindo 

no desempenho de atividades do cotidiano (Roebuck, et al. 2017)    

 Alguns desses prejuízos são dificuldades para alocar objetos, limitações na 

coordenação olho-mão além de restrições de circulação. Desta forma, o RPG pode 

ser utilizado como meio para favorecer o desenvolvimento e aprimoramento das 

habilidades visuoespaciais (Payá, 2023).   

As habilidades visuoespaciais incluem a consciência espacial, visão 

percepção, rotação mental, memória visual, imagens e raciocínio espacial, através do 

uso dessas habilidades a criança pode interagir com o ambiente e se envolver em 

diversas atividades. De acordo com Dale et al. (2020), o RPG possibilita o 
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desenvolvimento e aprimoramento dessas habilidades visuoespaciais, por meio das 

habilidades envolvidas no processo de representação, análise e manipulação mental 

e física dos objetos. Através do jogo de RPG, crianças e outros indivíduos que 

possuem dificuldades com as habilidades visuoespaciais têm a oportunidade de 

melhorar suas habilidades, este ganho representa um significativo crescimento 

pessoal, uma vez que a falta dessas habilidades dificulta a realização de tarefas e a 

participação social do indivíduo (Payá, 2023).     

Ao imaginar o posicionamento das peças para montá-las no tabuleiro, refletir 

sobre o alcance dos ataques necessários ou sobre o próprio campo de visão, a 

criança desenvolve e aprimora a capacidade de visualizar mentalmente objetos e seus 

movimentos no espaço. Isso inclui aspectos como o posicionamento das peças, 

possíveis giros e a manipulação mental de rotações espaciais (Podlogar & Podlesek, 

2022). Do mesmo modo, quando define suas estratégias de batalha como o flanco ou 

afunilamento de oponentes, a interação realizada entre o processamento 

visuoespacial e as habilidades visuomotoras permite que a criança faça uma 

sincronização dos movimentos com base nas pistas visuais disponíveis, o que a ajuda 

a definir as futuras ações (Cardillo et al. 2022).    

O RPG tem se configurado como um meio eficaz para a melhora de habilidades 

para pessoas com deficiência, dentre elas, a melhora das habilidades visuoespaciais, 

tendo suas técnicas incorporadas nos ambientes educacionais. Além disso, 

observase que as habilidades de resolução de problemas obtidas ou aprimoradas 

através do RPG são notáveis no dia a dia (Payá, 2023; Dale et al. 2020).   

Uma revisão de escopo recente destacou o uso terapêutico dos RPGs na 

saúde mental, sublinhando sua eficácia na promoção de habilidades sociais, 

comunicação, resolução de problemas e regulação emocional (Arenas & Viduani, 

2022). Durante as sessões de jogo, os participantes são desafiados a interagir com 

outros jogadores, colaborar em equipes, negociar e resolver conflitos, proporcionando 

um ambiente propício para o desenvolvimento de uma variedade de competências 

sociais e cognitivas. Além disso, o RPG estimula a criatividade, a tomada de decisões, 

a capacidade de improvisação e a empatia, contribuindo significativamente para o 

crescimento pessoal e o fortalecimento das habilidades interpessoais dos 

participantes (Daniau, 2016). Essa abordagem lúdica e imersiva não apenas oferece 
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uma fuga temporária das pressões do mundo real, mas também serve como uma 

ferramenta valiosa para aprimorar a resiliência emocional e promover uma maior 

autoconfiança e autoestima entre os jogadores.   

4.1.7 RPG para crianças com Transtornos do Neurodesenvolvimento   

Os estudos de Arenas & Viduani (2022) destacam a relevância dos RPGs no 

contexto do aprendizado infantil, especialmente para crianças com Transtornos do 

Neurodesenvolvimento, enfatizando benefícios terapêuticos como o desenvolvimento 

de habilidades sociais, comunicação, resolução de problemas e regulação emocional. 

Paralelamente, os estudos de Alves et al. (2007) enfocam a importância da brincadeira 

de faz de conta na estimulação da teoria da mente, crucial para compreender 

emoções e intenções, aspectos desafiadores para essas crianças. A convergência 

entre essas abordagens ressalta a complementaridade das práticas lúdicas 

estruturadas, como os RPGs, e das atividades mais livres, como o faz de conta. Os 

RPGs oferecem oportunidades poderosas para os jogadores se envolverem com a 

história, permitindo que se situem ficcionalmente em períodos e eventos históricos. 

Isso, por sua vez, contribui para a promoção da autonomia, criatividade e adaptação 

social (Hammer & Turkington, 2021).   

As crianças com Transtornos do Neurodesenvolvimento muitas vezes têm 

dificuldade em se envolver em atividades imaginativas e criativas, mas o RPG oferece 

um ambiente seguro e estruturado para que elas possam explorar sua imaginação e 

criar histórias e personagens (Arenas & Viduani, 2022). Isso pode ajudar no 

desenvolvimento da linguagem, da comunicação e da capacidade de resolver 

problemas (Daniau, 2016).    

Para Silva & Nakano (2012), a criatividade é considerada uma característica 

essencial para o desenvolvimento pessoal. Ela permite que as crianças explorem 

diferentes soluções para problemas, estimule a flexibilidade mental e promova a 

capacidade de pensar de forma original e inovadora. De acordo com os autores, a 

criatividade está relacionada ao desenvolvimento da auto expressão, autoconfiança e 

autoestima das crianças (Silva & Nakano, 2012). Estes autores reiteram que a 

imaginação também desempenha um papel importante no desenvolvimento infantil. 

Através da imaginação, as crianças são capazes de criar mundos fictícios, simbolizar 
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suas experiências e expressar suas emoções, permitindo que as crianças 

experimentem diferentes papéis e perspectivas, o que contribui para o 

desenvolvimento da empatia e da capacidade de se colocar no lugar do outro (Silva 

& Nakano, 2012).   

 Wouters et al. (2013) destacam que os jogos podem expandir seus efeitos para 

além da jogabilidade em si, tornando-se tópicos de discussão, promovendo a 

interação social. Os RPGs, em particular, envolvem jogadores que assumem 

diferentes papéis e se envolvem em narrativas colaborativas, o que pode melhorar as 

habilidades sociais, a empatia e a capacidade de desenvolvimento de teoria da mente 

(Gyori & Zaluczkowska, 2022). Burks et al. (2003) discutem os RPGs onde os 

participantes desempenham papéis de remetente e de retornador, destacando a 

importância da confiança e da cooperação nos RPGs, já que os jogadores muitas 

vezes dependem uns dos outros para alcançar objetivos comuns. Segundo eles, ao 

envolverem-se nestas interações, os jogadores podem desenvolver competências 

relacionadas com a confiança, a cooperação e a negociação.   

4.1.8 Explorando as habilidades potencializadas pela jogabilidade de um RPG        

O RPG se destaca por ser um jogo em equipe. Frequentemente, na narrativa 

coconstruída, os personagens enfrentam desafios nos quais dependem uns dos 

outros para superar, de modo que, para obter sucesso em uma campanha de RPG, é 

comum que os jogadores e seus personagens precisem se unir e cooperar (Henning, 

2021). Cada personagem em um grupo de RPG é dotado de habilidades únicas que 

podem ser cruciais para o sucesso da equipe. Nesse sentido, os jogadores precisam 

aprender a colaborar efetivamente, aproveitando ao máximo as aptidões individuais 

de cada um em benefício do grupo e, ao mesmo tempo, permitindo que outros 

membros do grupo compensem fraquezas individuais. Essa dinâmica de trabalho em 

equipe e cooperação não só é essencial para enfrentar os desafios que surgem 

durante o jogo, como estimula a noção de responsabilidade individual para com o 

grupo e os sentimentos de interdependência, confiança e intimidade (Bowman, 2010).    

A necessidade de cooperação e o eventual entendimento de que todos 

dependem uns dos outros, levam os jogadores a precisarem, constantemente, 

compreender e prever os sentimentos, motivações e ações dos demais personagens. 
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Sendo assim, o trabalho em equipe e a camaradagem se relacionam de forma 

dialética com a teoria da mente e empatia. É comum que no decorrer do jogo, 

jogadores e personagens desenvolvam empatia entre si e melhorem suas relações 

(Moreno et al. 2022).   

A teoria da mente é essencial também, na própria encenação do personagem 

por parte do jogador,sendo que, ao interpretarem um personagem, os jogadores 

devem ativamente: sentir, pensar, tomar decisões e interagir com a narrativa e o 

mundo construído como se fossem os personagens que retratam (Collins & Septian, 

2023). Esse mergulho na perspectiva de seus próprios personagens, estimula os 

jogadores a pensarem para além dos limites da sua própria consciência, trabalhando 

a sua teoria da mente e desenvolvendo sua capacidade de compreender e lidar com 

o diferente (Bowman, 2010).    

O RPG propicia, então, um ambiente dinâmico e interativo, onde a 

comunicação contínua entre os jogadores e seus personagens é necessária para o 

sucesso. Seja adicionando algo à narrativa, descrevendo uma ação ou interagindo 

com os demais personagens, os jogadores precisam se comunicar durante o jogo 

(Collins & Septian, 2023). Não só isso, mas pode haver, ainda, a ocorrência de 

cenários específicos onde um personagem tenha que assumir um papel de liderança, 

negociar, distrair ou até enganar um terceiro. Nestes casos, os jogadores envolvidos 

devem não apenas se comunicar, mas modular a forma como se comunicam, 

adequando-a ao seu objetivo. Essas características fazem do RPG o ambiente ideal 

para a prática e o aperfeiçoamento das capacidades de comunicação (Bowman, 

2010).   

Não bastasse a necessidade de interação, comunicação e cooperação 

constantes, os jogadores de RPG devem aprender a lidar com os diferentes desafios 

presentes na narrativa. Em seu livro, Bowman (2010) cita três tipos de desafios 

comuns em RPGs: quebra-cabeças, combates e problemas sociais. Em todos os três, 

os jogadores precisam pensar de forma crítica e estratégica para ter sucesso e seguir 

com o jogo.   

Neste sentido, a capacidade de resolução de problemas e tomada de decisão 

dos jogadores são constantemente colocadas à prova. De modo que é necessário o 

desenvolvimento de estratégias cognitivas que permitam aos jogadores analisar as 
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resoluções e/ou decisões possíveis, com base nas informações e recursos 

disponíveis, nas reações sociais dos personagens e nas futuras consequências de 

cada escolha (Boas et al. (2017). Por ser um ambiente divertido e lúdico, o RPG 

proporciona um espaço seguro, de baixo risco para os jogadores praticarem tais 

estratégias e aprimorarem suas habilidades de resolução de problemas e tomada de 

decisões (Bowman, 2010).   

Para superar os desafios encontrados é necessário, também, que os jogadores 

pensem de forma criativa, improvisem soluções e se adaptem a situações 

inesperadas. Os jogos de RPG incentivam a criatividade dos jogadores, que podem 

aplicar essa habilidade ao mundo real. Eles são estimulados a pensar de maneira 

imaginativa, a considerar diferentes perspectivas e a avaliar as consequências de 

suas ações, tanto taticamente quanto emocionalmente. A presença constante de 

desafios progressivamente complexos associada à superação dos mesmos e ao 

desenvolvimento de estratégias para resolução de problemas, estimula a resiliência e 

a autoconfiança dos jogadores (Westera, 2019).   

Além disso, o RPG proporciona um ambiente controlado e seguro, onde os 

jogadores, imersos nas emoções elucidadas pelos desafios e/ou pelos demais 

eventos presentes na narrativa, tais como: frustração, ansiedade, medo, tristeza, 

alívio, alegria, euforia e outras, podem experienciar, expressar, explorar e 

eventualmente aprender a regular este amplo espectro de emoções (Bowman, 2010).   

O RPG, então, envolve e estimula habilidades sociais e cognitivas complexas, 

além de, assim como outros jogos, associar-se positivamente à coordenação 

olhomão, raciocínio espacial, diferentes tipos de atenção (Suziedelyte, 2012) e 

controle inibitório. Além disso, sua natureza imersiva e interativa proporciona um 

ambiente seguro para explorar e regular emoções, tornando-o não apenas uma forma 

divertida de entretenimento, mas também uma ferramenta valiosa para o 

desenvolvimento pessoal e social dos jogadores. Por essa razão acredita-se que tal 

modelo de jogo pode ser usado como ferramenta no processo de intervenção de 

crianças com transtornos do neurodesenvolvimento.   

Apesar das possíveis dificuldades iniciais, crianças com TEA, por exemplo, 

podem se beneficiar da constante necessidade de interação, comunicação, 

cooperação e demais habilidades sociais presentes no RPG, dado seu déficit 



52 
 

 
   

característico na área (APA, 2014). Da mesma forma, crianças com Transtorno de 

Atenção e Hiperatividade podem se beneficiar da necessidade de atenção e 

ponderação necessárias para superar os desafios presentes no jogo, que agiria como 

um ambiente motivador para a emissão de comportamentos menos desatentos e 

impulsivos.     

Além disso, crianças típicas e atípicas se beneficiaram de outras das 

habilidades necessárias e trabalhadas pelo RPG. As capacidades de resolução de 

problemas e tomada de decisão, por exemplo, estão associadas ao menor índice de 

estresse, ansiedade e depressão e desfechos de vida mais positivos (Goodman et al. 

1995). Da mesma forma, autoconfiança, resiliência e capacidade de regulação 

emocional se associam com melhor adaptabilidade e coping (Chan et. al, 2021).        

   
4.1.9 Classificação Internacional de Funcionalidade, Incapacidade e Saúde 

(CIF) no contexto do Sistema de RPG Galáxia Futuro     

A aplicação CIF no contexto do Sistema de RPG Galáxia do Futuro não apenas 

oferece uma abordagem inovadora, mas também se revela como uma ferramenta 

poderosa para a compreensão e o desenvolvimento de crianças com transtornos do 

neurodesenvolvimento. Ao explorar os Conjuntos Essenciais (Core Sets) da CIF 

compartilhados entre os Transtornos do Neurodesenvolvimento em crianças e 

adolescentes de 6 a 18 anos, com ênfase em condições como Paralisia Cerebral, TEA 

e TDAH especificados na Figura 4, o RPG proporciona uma oportunidade única para 

examinar os aspectos do funcionamento e da participação dessas crianças em um 

ambiente lúdico e interativo. Além disso, os relatos positivos vindos tanto das crianças 

quanto dos pais destacam a eficácia do jogo na promoção e no aprimoramento de 

habilidades socioeducacionais e linguísticas, evidenciando seu potencial como uma 

ferramenta terapêutica e educacional significativa.    

Neste sentido, o uso da CIF no contexto do Sistema de RPG Galáxia do Futuro, 

não apenas amplia as possibilidades de intervenção e tratamento, mas também 

reforça a importância de abordagens inclusivas e multidisciplinares no suporte ao 

desenvolvimento e bem-estar das crianças com transtornos do 

neurodesenvolvimento. Assim, este estudo destaca não apenas a aplicabilidade 
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prática dessa abordagem, mas também ressalta seu impacto positivo na vida dessas 

crianças, fortalecendo sua participação ativa e sua integração na sociedade.   

No que diz respeito à estrutura e função, o RPG pode ser adaptado para 

promover o desenvolvimento de habilidades motoras, cognitivas e sensoriais das 

crianças. Por exemplo, ao realizar ações físicas para representar as ações de seus 

personagens no jogo, as crianças podem aprimorar sua coordenação motora fina e 

grossa. Além disso, o processo de criar e interpretar personagens requer o uso de 

habilidades cognitivas, como imaginação, raciocínio lógico e resolução de problemas. 

O RPG também pode ser projetado para envolver os sentidos das crianças, 

incorporando elementos visuais, auditivos e táteis que estimulem sua percepção 

sensorial e integração sensorial (Alkhamra & Abu-Dahab, 2020).   
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Figura 4. Modelo biopsicossocial da CIF aplicado ao sistema de RPG Galáxia do Futuro.  Fonte: 

Elaborado pela autora a partir de Schiariti, Mahdi & Bölte, 2018 
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Em relação à atividade, o RPG oferece uma variedade de oportunidades para as 

crianças se envolverem em atividades significativas e estimulantes. Ao participarem 

ativamente da criação de histórias e da resolução de desafios dentro do jogo, as 

crianças estão praticando habilidades de comunicação, colaboração e resolução de 

problemas em um contexto lúdico e motivador. Além disso, o RPG proporciona um 

espaço seguro para as crianças experimentarem diferentes papéis sociais e 

explorarem sua identidade e auto expressão (Houwen et al. 2022).   

Com relação à participação, o RPG pode ser projetado para promover a 

participação ativa das crianças em suas comunidades. Ao colaborarem com seus 

colegas para criar narrativas e resolver desafios dentro do jogo, as crianças têm a 

oportunidade de praticar habilidades sociais e interagir com os outros de forma 

positiva e construtiva. Isso pode ajudar a aumentar sua autoconfiança e promover um 

senso de pertencimento e inclusão social (Santos, Moreira & Gomes, 2016).   

Já no contexto ambiental e pessoal, o RPG pode ser adaptado para atender às 

necessidades individuais de cada criança e promover um ambiente inclusivo e 

acolhedor. Os facilitadores do jogo podem considerar os interesses, preferências e 

habilidades específicas de cada criança ao criar histórias e personagens que ressoem 

com suas experiências e identidades. Isso pode ajudar a criar um ambiente de jogo 

seguro e estimulante, onde as crianças se sintam valorizadas e apoiadas em seu 

desenvolvimento (Bezerra & Alves, 2023).   

Segundo Dan (2022), a importância do ato de brincar é amplamente 

reconhecida no processo de desenvolvimento humano. Este reconhecimento destaca 

a valorização da experimentação e do planejamento, do prazer e do controle, assim 

como da emoção e da participação. A brincadeira é uma atividade motivante e 

desafiadora, que, embora contribua para a aquisição de habilidades e para a 

socialização, geralmente ocorre de maneira autônoma, sem uma orientação estrita 

para objetivos definidos.   

A incorporação da CIF dentro do contexto do Sistema de RPG Galáxia do 

Futuro apresenta uma abordagem abrangente e inclusiva. Isso possibilita promover o 

desenvolvimento e a participação das crianças com Transtornos do 

Neurodesenvolvimento. Ao examinar os diversos elementos que influenciam o 

funcionamento e a participação das crianças, os facilitadores do RPG podem criar 
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experiências terapêuticas durante o jogo que não apenas são significativas, mas 

também beneficiam o bem-estar e o desenvolvimento saudável desses indivíduos.   

    
4.1.10 A Gramática Narrativa no contexto do RPG        

A Gramática Narrativa (GN) abrange técnicas e elementos que estruturam e 

criam narrativas em diversas formas de arte, como contos, romances e filmes. Esses 

elementos, como a organização temporal dos eventos, o desenvolvimento dos 

personagens e a construção do enredo, trabalham em conjunto para dar vida às 

histórias (Spencer et al.2020). Esses elementos essenciais da narrativa colaboram 

harmoniosamente para dar vida às histórias, como ilustrado na Figura 5.   

O formato de RPG se caracteriza também pelos elementos narrativos. Alguns 

autores consideram que o RPG é uma forma contemporânea de narrativa 

multimidiática, na qual os participantes têm a oportunidade de atuarem não apenas 

como consumidores, mas como produtores da obra literária (Cragoe, 2016). Obra 

literária essa que é aberta no sentido de que não é entregue pronta e acabada, mas 

depende da atuação dos jogadores para sua implementação, sendo que o final é 

previamente indefinido (Cragoe, 2016).    

De acordo com Vacca et al. (2023), a integração da GN nos jogos de RPG 

fornece uma base sólida para o desenvolvimento de habilidades essenciais para 

crianças com deficiência, incluindo a melhoria das habilidades de comunicação, a 

expansão do vocabulário e o desenvolvimento de habilidades de escrita. Reiteram 

que através da criação e exploração de narrativas, as crianças também desenvolvem 

habilidades sociais, como a compreensão de emoções, a empatia e a interpretação 

de pistas sociais. Além disso, a construção de histórias dentro de um ambiente de 

RPG permite que as crianças expressem suas ideias de forma criativa, promovendo 

a imaginação e o pensamento crítico (Vacca et al. 2023). Essa abordagem não só 

enriquece a experiência narrativa, mas também fortalece habilidades cognitivas e 

emocionais de forma prática e envolvente (Diez-Itza, et al. 2018; Aram, et al. 2013;   

Murray, 2020).
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Figura 5. Componentes da narrativa.  Fonte: Elaborado pela autora. 
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A prática do RPG representa muito mais do que apenas uma forma de 

entretenimento; ela se destaca como uma ferramenta fundamental no 

desenvolvimento infantil, promovendo uma ampla gama de habilidades cruciais 

(Arenas & Viduani, 2022). Através da construção de narrativas colaborativas e da 

encenação de personagens fictícios, as crianças são desafiadas a explorar a 

criatividade, a empatia, a resolução de problemas e a comunicação eficaz. Essas 

habilidades, cultivadas de maneira lúdica e inclusiva, transcendem os limites do jogo, 

capacitando as crianças a se tornarem indivíduos mais adaptáveis, confiantes e 

resilientes em face dos desafios da vida (Lucisano, 2021).   

Portanto, a falta de habilidades sociais, de comunicação e de resolução de 

problemas pode afetar negativamente o desenvolvimento infantil, especialmente em 

crianças com Transtornos do Neurodesenvolvimento, resultando em dificuldades de 

relacionamento, isolamento e baixa autoestima. Esses impactos se estendem para 

além do contexto do jogo, evidenciando a necessidade de abordagens inclusivas que 

promovam o desenvolvimento integral das crianças.   

Como ressaltado por Dan (2022), o ato de brincar é essencial no processo de 

desenvolvimento humano, enriquecendo-o através da experimentação, do 

planejamento, do prazer, do controle, das emoções e da participação. A brincadeira, 

intrinsecamente motivadora e desafiadora, não só promove a aquisição de 

habilidades e a socialização, mas também ocorre de forma autônoma, sem uma 

orientação estrita para objetivos definidos. Nesse contexto, o RPG se destaca como 

uma forma de brincadeira que não apenas entretém, mas também oferece 

oportunidades valiosas para o desenvolvimento cognitivo, emocional e social das 

crianças, nutrindo habilidades como criatividade, empatia, comunicação e trabalho 

em equipe, fundamentais para sua jornada de aprendizado e crescimento (Arenas & 

Viduani, 2022).   

Esta integração promove habilidades essenciais, incluindo comunicação, 

vocabulário e habilidades sociais, enriquecendo o desenvolvimento das crianças 

(Vacca et al. 2023). A prática do RPG é uma ferramenta fundamental no 

desenvolvimento infantil, promovendo habilidades cruciais como criatividade, 

empatia e resolução de problemas (Farias & Bastos, 2018; Kline et al. 2021). Apesar 

de abordagens tradicionais muitas vezes não atenderem adequadamente a essas 
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necessidades, o RPG oferece oportunidades valiosas para o desenvolvimento 

cognitivo, emocional e social das crianças, nutrindo habilidades fundamentais para 

sua jornada de aprendizado e crescimento (Dan, 2022).   

4.2 Descrição do programa: Estruturação do Sistema de RPG 

Galáxia Do Futuro   

O presente capítulo descreve e discute os procedimentos adotados para o 

desenvolvimento do Sistema de RPG Galáxia do Futuro. A revisão da literatura 

constituiu um passo fundamental para a compreensão do estado atual do 

conhecimento e das lacunas que precisavam ser preenchidas. Com base nas 

percepções obtidas da revisão da literatura, foi possível estabelecer um caminho 

para orientar o desenvolvimento da Galáxia do Futuro. A partir dessas bases, foram 

delineados os próximos passos para a implementação de pesquisas que contribuirão 

para a realização da visão da Galáxia do Futuro.   

Além da revisão da literatura, foram conduzidas reuniões envolvendo uma 

equipe interdisciplinar dedicada ao desenvolvimento do Sistema de RPG Galáxia do 

Futuro. Esta equipe foi composta por duas psicólogas, uma fonoaudióloga, uma 

terapeuta ocupacional, um especialista em mestria de RPG e designers gráficos.Os 

detalhes sobre a equipe de desenvolvimento do programa podem ser encontrados 

na Tabela 3. Essas reuniões tiveram como objetivo principal, integrar abordagens e 

perspectivas diversas para garantir uma abordagem baseada no modelo psicossocial 

para o desenvolvimento de estratégias e atividades terapêuticas que atendam às 

necessidades específicas das crianças com Transtornos do Neurodesenvolvimento.   

Para isso, a equipe interdisciplinar trabalhou coletivamente em 40 reuniões 

distintas com intervalo de uma semana e duração aproximada de quatro horas cada. 

Nas primeiras 15 reuniões, a equipe foi informada sobre os objetivos do programa 

proposto e as habilidades e componentes propostas para o sistema de RPG foram 

discutidas detalhadamente. Nas 5 reuniões seguintes, foram selecionadas as 

habilidades e os componentes mais importantes para compor o jogo, seguindo os 

modelos propostos pela revisão da literatura realizada no estudo. As habilidades 

escolhidas incluem imitação oromiofacial, imitação de pseudopalavras, imitação de 

sons, imitação corporal, imitação de gestos sem sentido e rotação mental. Além 
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disso, foram definidos os seguintes componentes para o jogo: guia do narrador, livro 

de como tudo começou, livreto, cartões de desafios, dados, fichas, mapas, escudo, 

mesa e certificado. As habilidades e componentes foram apresentados e discutidos, 

permitindo a criação de atividades (chamadas desafios), recursos e estímulos para 

o seu desenvolvimento. A seção 4.14 apresenta um descritivo sobre os recursos e 

estímulos desenvolvidos. A colaboração entre os membros da equipe permitiu a 

adaptação do jogo para melhor atender às demandas do grupo-alvo, sendo 

trabalhadas nas 10 reuniões seguintes.   

Cada recurso criado foi desenhado graficamente pelos designers 

especializados. Durante as 10 últimas reuniões semanais, as propostas de arte foram 

apresentadas à equipe interdisciplinar, onde foram discutidas e aprimoradas 

conforme as necessidades e especificidades de cada desafio proposto. A 

colaboração entre os designers e a equipe assegurou que os materiais não apenas 

atendessem aos requisitos estéticos, mas que também estivessem alinhados com os 

objetivos terapêuticos e educacionais delineados para a Galáxia do Futuro.   

Foi apresentada uma primeira versão dos recursos e atividades. Todos os 

recursos passaram por uma avaliação individualizada por cada integrante da equipe 

interdisciplinar, permitindo seu aprimoramento. Após uma nova apresentação e 

posterior aprovação pela equipe, as artes dos materiais foram finalizadas, garantindo 

que os materiais produzidos fossem visualmente atrativos e funcionais. O sistema 

resultante deste processo será descrito na seção a seguir.   

   
Tabela 3 

Equipe Multidisciplinar  

 

Equipe 

Galáxia 

Formação 

Adriana 

Cristina T. G. 

Pinto 

Designer Gráfico, Ilustradora, Engenheira Civil (Faculdade Kennedy). 

 

Fabrício 

Gonçalves 

Pinto 

Designer Gráfico, músico, produtor musical e Gerente de projetos. 
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Iolanda Costa 

Rodrigues  

 

Terapeuta Ocupacional e Professora de Ciências da Vida e da Natureza 

(UFMG). 

Izaboh 

Pereira 

Amaral 

 

Psicóloga (UFMG) 

Olavo Haase 
Consultor técnico especialista em RPG. Engenheiro Mecânico e Mestre em 

Engenharia Metalúrgica (UFMG), Doutorando em Metalurgia Sustentável (Ruhr 
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4.2.1 O Sistema de RPG Galáxia Do Futuro   

No sistema de RPG Galáxia do Futuro, o narrador é o terapeuta que descreve 

as cenas e interpreta o Personagem Não-Jogável (NPCs). Os jogadores são as 

crianças, que podem escolher ou criar e interpretar um Personagem de Jogador 

(PCs) com personalidade própria e um conjunto de habilidades e falhas. O objetivo 

deste jogo é treinar habilidades sociocumunicacionais em crianças típicas e atípicas 

através da narração colaborativa de histórias, interpretação de personagens e 

tomada de decisões. Na Tabela 4 está descrita a estrutura das sessões.      

Tabela 4           
Estrutura Das Sessões   

TEMPO   ATIVIDADE   

5 minutos   Momento inicial de rapport   
45 minutos   Jogo   
10 minutos   Anotações gerais, questionários e plano de ação para o próximo encontro   
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Na Tabela 5 encontra-se o plano de sessões que expõe a aventura na Galáxia 

do Futuro, com ênfase em diferentes habilidades cognitivas e motoras. Nas primeiras 

sessões, a história é apresentada, os personagens são criados e a aventura começa. 

Nas sessões subsequentes, as atividades se concentram em habilidades como 

mobilidade orofacial, leitura de pseudopalavras, imitação de sons, imitação corporal, 

gestos sem sentido e rotação mental.    

Os critérios de seleção das atividades descritas anteriormente foram 

estabelecidos com o propósito de oportunizar um desenvolvimento progressivo das 

habilidades cognitivas e motoras dos participantes. A imitação oromiofacial emerge 

como uma peça-chave nesse processo, desempenhando um papel fundamental no 

avanço de crianças com transtornos do neurodesenvolvimento, notadamente o 

autismo, conforme documentado por Silva et al. (2021). Este exercício não apenas 

promove a melhoria da linguagem e da comunicação não verbal, mas também 

contribui substancialmente para o desenvolvimento motor e para a formação de 

vínculos afetivos significativos entre a criança e seus cuidadores.   

Paralelamente, a prática da leitura de pseudopalavras emerge como uma 

ferramenta essencial, demandando das crianças o emprego da memória de trabalho. 

Tal atividade implica na temporária retenção dos sons das letras e sua rápida 

combinação para o reconhecimento integral da palavra, fator primordial para a 

fluência e compreensão textual (Clark et al.2012). Outras habilidades, como a 

imitação de sons e gestos, também demonstram relevância neste contexto, não 

apenas impulsionando o progresso social e cognitivo das crianças com transtornos 

do neurodesenvolvimento, mas também ampliando suas habilidades de aprendizado 

e interação (Ferreira & Castro,2019; Santos et al. 2022).   

Além disso, a capacidade de realizar rotações mentais surge como um 

elemento crucial no desenvolvimento infantil, estando intrinsecamente relacionada à 

plasticidade cerebral e à aquisição de habilidades espaciais, visuoespaciais e de 

resolução de problemas (Lochhead et al. 2022). Essas habilidades foram escolhidas 

como desafios em ambientes distintos do planeta Imitátia, visando proporcionar um 

cenário diversificado e desafiador para o desenvolvimento integral das crianças com 

transtornos do neurodesenvolvimento.     
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Tabela 5   
Plano de sessões   

INTERVENÇÃO   
1 Apresentar a história da Galáxia do Futuro e motivar os jogadores a participar da 

aventura.    

2 Retomar a história da Galáxia do Futuro, apresentar o planeta Imitátia, auxiliar os 

jogadores a criarem as fichas de seus personagens e começar a aventura.    

3 Dar continuidade a aventura trabalhando a mobilidade oromiofacial e a leitura de 

pseudopalavras.    
4 Dar continuidade a aventura trabalhando a imitação de sons.   
5 Dar continuidade a aventura trabalhando a imitação corporal.   
6 Dar continuidade a aventura trabalhando a imitação de gestos sem sentido e a rotação 

mental.    

7 Finalizar a aventura no planeta Imitátia com a entrega do certificado de “Protetor de   

Imitátia”.   
  

4.2.2 Recursos disponibilizados pelo programa   

Os recursos foram criteriosamente selecionados visando enriquecer a 

experiência dos participantes contemplados por:    

1. Um Guia do narrador que oferece uma estrutura clara e diretrizes 

específicas, capacitando o terapeuta a conduzir o jogo de forma eficaz (ver Figuras 6 

e 7).   

2. Um Livro de como tudo começou, que não se limita a apresentar o 

contexto narrativo e personagens da Galáxia do Futuro. Ele envolve as crianças de 

forma ativa, oferecendo páginas interativas para recortar, pintar e colar, estimulando 

sua imaginação e criatividade (ver Figura 8).   

3. Um Livreto que oferece uma visão detalhada da narrativa, personagens 

e desafios do Planeta Imitátia, ampliando a imersão dos jogadores no mundo do jogo 

(ver Figura 10).   

4. Cartões de Desafios, meticulosamente elaborados para cada ambiente 

intergaláctico de Imitátia (ver Figuras 11,12,13,14,15 e 16).    

SESSÃO    
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5. Nove dados com seis lados para introduzir uma dose de 

imprevisibilidade e aleatoriedade no jogo, oferecendo uma experiência singular a cada 

sessão (ver Figura 17).   

6. Um bloco de fichas de personagens personalizadas que contém campos 

para o nome do personagem e do jogador, áreas para descrever poderes e fraquezas, 

espaço para desenhar o personagem e caixas de anotações para detalhes adicionais 

ou notas úteis durante a aventura, como nomes de outros personagens ou itens 

importantes (ver Figura 18).   

7. Dois mapas multifuncionais que contribuem para a estética e a coesão 

narrativa (ver Figura 19).   

8. Um escudo para ocultar materiais do jogo e reduzir estímulos visuais, 

criando um ambiente mais controlado e previsível (ver Figura 20).   

9. Uma mesa, subdividida em espaços individuais de trabalho, que visa 

promover a interação em um ambiente multiusuário, facilitando a colaboração e o 

compartilhamento de ideias entre os participantes (ver Figura 21).   

10. Um certificado para celebrar o comprometimento, coragem e habilidade 

da criança no universo do jogo (ver Figura 22).    

Esses elementos combinados forneceram uma base sólida para uma  
experiência envolvente, terapêutica e divertida no Sistema de RPG Galáxia do Futuro.   
 
4.2.3 Programa        

A Galáxia do Futuro é um sistema de RPG planejado para estimular a 

criatividade e facilitar o aprendizado infantil. Dentro deste cenário, destaca-se o 

planeta Imitátia, uma esfera dedicada à exploração distinta por sua própria atmosfera, 

paisagens singulares e desafios característicos. Imitátia proporciona um terreno fértil 

para abordar objetivos sociocomunicacionais de maneira envolvente e lúdica. Os 

personagens apresentam uma diversidade de habilidades e fraquezas, permitindo 

que as crianças se identifiquem com diferentes aspectos da narrativa, encontrando 

representatividade ou até mesmo criando seus próprios personagens.   

Ao adentrarem os mundos fictícios da Galáxia do Futuro, as crianças são 

desafiadas a compreender e aplicar diversas normas que regem o jogo. Esta prática 

não apenas estimula habilidades cognitivas, como memória e raciocínio lógico, mas 
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também fortalece a capacidade de seguir instruções. Essa competência revela-se 

essencial não apenas no contexto do jogo, mas também na preparação das crianças 

para enfrentarem os desafios cotidianos. Em um ambiente seguro e estimulante como 

este, as crianças têm a oportunidade de assumir diferentes papéis, explorar diversas 

personalidades e praticar interações sociais de maneira recreativa.   

Cada um dos ambientes presentes no sistema de RPG Galáxia do Futuro 

oferece uma atmosfera distinta e desafios únicos, encorajando a criatividade e 

promovendo o desenvolvimento socioemocional. A primeira aventura, ambientada no 

Planeta Imitátia, visa familiarizar as crianças com o RPG, ampliar sua capacidade de 

compreender e seguir regras, além de aprimorar suas habilidades de imitação.     

   
4.2.4 Componentes do Programa   

Neste capítulo, os elementos que compõem o sistema de RPG Galáxia do 

Futuro são apresentados. Tal sistema foi meticulosamente delineado com o propósito 

de conferir aos jogadores uma experiência imersiva e estimulante, na qual cada 

componente, desde os personagens até os cenários, foi elaborado visando 

desencadear a imaginação e promover a interação criativa. Os personagens que 

compõem a aventura estão descritos na Tabela 6.   

 
Tabela 6 
Personagens Que Compõem A Aventura 
 

 

 

 

Mestre Loffi, um alienígena poderoso dotado de 

habilidades telepáticas e premonitórias, liderava 

Super Paty e os Treinix, guiando-os em suas 

jornadas. 
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Super Paty se destaca como heroína graças à 

sua armadura MIG FLEX, a qual lhe concede 

poderes especiais, enquanto se alia aos Treinix, 

crianças também equipadas com armaduras 

especiais e dotadas de habilidades únicas. 

 

 

 

 

Imitrix, uma raça alienígena altamente 

inteligente, curiosa e engenhosa, habitantes do 

Planeta Imitátia. 

 

 

A Bruxa Neurix é uma vilã sinistra e 

manipuladora, extremamente invejosa e 

resistente às mudanças. Sua motivação central 

é dominar a Galáxia do Futuro, impondo sua 

visão distorcida de um mundo sombrio e 

controlado por ela.  

 

 

Os Melequentos são uma raça alienígena 

temível e poderosa, aliados à Bruxa, eles estão 

determinados a invadir e conquistar todos os 

planetas e luas da galáxia 

 

  
 
Fonte: Elaborados pela autora.   
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4.2.5 Guia do Narrador        

O propósito do Guia para o Narrador é capacitar qualquer terapeuta 

interessado em se tornar um narrador habilidoso no Sistema de RPG Galáxia do 

Futuro oferecendo várias vantagens terapêuticas tais como:   

1. Orientação Estruturada: o guia do narrador fornece uma estrutura clara 

e diretrizes específicas para o terapeuta conduzir o jogo. Isso ajuda a manter o foco 

terapêutico, garantindo que as atividades do jogo estejam alinhadas com os objetivos 

terapêuticos estabelecidos.   

2. Facilitação do Processo Terapêutico: ao oferecer instruções 

detalhadas, o guia do narrador ajuda o terapeuta a conduzir as sessões de forma mais 

eficaz. Isso permite que o terapeuta se concentre na dinâmica do grupo, nas 

interações dos participantes e nas oportunidades terapêuticas que surgem durante o 

jogo.   

3. Adaptação às Necessidades do Grupo: o guia do narrador pode 

oferecer sugestões sobre como adaptar o jogo de acordo com as necessidades 

específicas do grupo de participantes. Isso permite uma maior flexibilidade 

terapêutica, ajustando o jogo conforme necessário para atender aos objetivos 

individuais de cada participante.   

4. Suporte para Terapeutas: para terapeutas menos familiarizados com 

RPG, o guia pode ser uma ferramenta valiosa. Ele oferece suporte e orientação, 

permitindo que terapeutas menos experientes se envolvam no processo terapêutico 

de forma mais confiante e competente. O programa capacita a pessoa, por isso 

qualquer terapeuta, com o auxílio do guia do narrador, conseguirá aplicar as técnicas 

com eficácia e segurança. (ver Figura 6)   

5. Padronização das Sessões: um guia do narrador contribui para a 

padronização das sessões, garantindo consistência nas práticas terapêuticas ao 

longo do tempo. Isso é importante para a avaliação de progresso e resultados 

terapêuticos (ver Figura 7).   
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Figuras 6 e 7. Foto Ilustrativa do Guia do Narrador. Fonte: Elaborado 

pela autora.   

   
4.2.6 Livro Como tudo começou        

O livro Como Tudo Começou (ver Figura 8), visa apresentar aos jogadores o 

universo narrativo do RPG Galáxia do Futuro. Conforme citado anteriormente, ao 

longo do RPG, os jogadores criam e interpretam personagens, desenvolvendo, em 

conjunto, uma narrativa única. Há, entretanto, uma história prévia que contextualiza o 

universo narrativo, os personagens principais e o objetivo da aventura na Galáxia do 

Futuro e que, eventualmente, se funde com a narrativa criada pelos jogadores.   

No RPG "Galáxia do Futuro", os Treinix embarcam em uma jornada épica 

através do vasto cosmos, liderados pela destemida Super Paty e pelo sábio Mestre 

Loffi. A narrativa desse universo expansivo é construída com base nos elementos 

essenciais da gramática narrativa (Spencer et al.2020), que dão vida e profundidade 

à história emocionante que se desenrola diante dos olhos dos jogadores. Durante o 

jogo, os participantes criam e interpretam personagens, desenvolvem enredos e 

enfrentam desafios, seguindo uma estrutura narrativa. Assim, a estrutura narrativa da 

gramática narrativa empregada na Galáxia do Futuro resultou na seguinte 

abordagem:   

Situação Inicial: a aventura começa com a apresentação dos personagens 

principais, os Treinix, e do mundo em que vivem. Os jogadores são introduzidos ao 
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universo da Galáxia do Futuro, compreendendo seu contexto e os desafios que 

enfrentarão.   

Conflito Central: o cerne da narrativa reside no confronto com a vilã Neurix e 

seus comparsas, os Melequentos. Esse desafio representa o conflito central que 

impulsiona a história adiante, oferecendo aos jogadores um propósito claro e 

emocionante para suas aventuras.   

Reações Emocionais: durante a jornada, os Treinix experimentam uma gama 

de emoções, desde a determinação e coragem até o medo e a incerteza. Essas 

reações emocionais adicionam profundidade aos personagens e os tornam mais 

envolventes para os jogadores.   

Plano de Ação e Resolução: para enfrentar Neurix e os Melequentos, os 

Treinix elaboram planos e executam estratégias ousadas. Cada ação dos jogadores 

é uma etapa crucial no caminho para a resolução do conflito central e a conquista da 

vitória.   

Consequências e Conclusão: as decisões dos jogadores têm consequências 

significativas, moldando o desfecho da história e determinando o destino da galáxia. 

A conclusão da narrativa é o resultado das escolhas dos Treinix e das batalhas que 

enfrentaram ao longo de sua jornada.   

Ao explorar esses componentes da GN, o RPG "Galáxia do Futuro" oferece 

aos jogadores uma experiência imersiva e emocionante, repleta de reviravoltas 

inesperadas, desafios heroicos e momentos de grandeza que os transportam para 

além das estrelas. Apesar da Galáxia do Futuro seguir uma estrutura da gramática 

narrativa, é importante ressaltar que o jogo oferece uma flexibilidade, permitindo que 

os jogadores moldem a narrativa de acordo com os objetivos específicos a serem 

trabalhados com a criança, oferecendo um espaço para adaptações e improvisações, 

possibilitando que os participantes personalizem a experiência de acordo com suas 

necessidades e interesses.   

   



70 
 

 
   

   
Figura 8. Foto Ilustrativa do livro Como Tudo Começou.   
Fonte: Elaborado pela autora.   
   
   

A Figura 9 é uma representação da estrutura narrativa da aventura no Planeta 

Imitátia, em consonância com os conceitos da Gramática Narrativa. Por meio dela, os 

espectadores são conduzidos por uma viagem, onde cada curva da história sinaliza 

desafios que aguçam a curiosidade e estimulam a imaginação.  
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Figura 9. Estrutura narrativa da aventura em Imitátia. Fonte: 

Elaborado pela autora. 



 

 

4.2.7 Livreto   

O livreto intitulado Os Treinix e a esfera do equilíbrio é uma ferramenta 

educativa que utiliza uma história envolvente sobre os Treinix, heróis que exploram o 

Planeta Imitátia, para promover a literacia infantil (ver Figura 10).    

De acordo com Snowling & Hulme (2020), a literacia é a capacidade de ler, 

compreender, interpretar e usar informações escritas de forma eficaz, incluindo 

habilidades como decodificação, compreensão de leitura, fluência na leitura, 

expressão escrita e estratégias de compreensão. Ao empregar a literacia em crianças 

que têm transtornos do neurodesenvolvimento, é viável impulsionar não apenas as 

habilidades linguísticas, cognitivas e sociais, mas também aprimorar a comunicação, 

a expressão de pensamentos e emoções, e facilitar a interação social, o que por sua 

vez facilita a construção de laços interpessoais e a participação ativa em atividades 

educacionais e sociais (Snowling & Hulme, 2020).   

Nesse contexto, o livreto "Os Treinix e a esfera do equilíbrio" conta a história 

do Planeta Imitátia, apresentando os Treinix, um grupo de heróis que viaja pela 

Galáxia em busca de novas formas de vida, enquanto sinaliza os desafios a serem 

cumpridos. A literacia pode proporcionar uma compreensão mais profunda e 

enriquecedora da narrativa e das mensagens transmitidas pelo livreto, promovendo 

tanto o desenvolvimento cognitivo quanto a apreciação literária.    

A partir da leitura do livreto a criança tem a oportunidade de aprimorar sua 

habilidade de leitura e também de formar esse hábito, uma vez que a infância é o 

momento onde a formação de vários hábitos é estimulada. Além disso, a estimulação 

desse hábito na infância contribui para o desenvolvimento do senso crítico da criança 

e auxilia em seu aprendizado no cotidiano, uma vez que a aquisição da leitura 

aumenta as oportunidades de participação social da criança (Domingos et al. 2021).   

Neste sentido, a leitura se configura como uma atividade básica importante 

para a formação cultural, além de atender a outras finalidades, como o senso crítico, 

citado anteriormente. Caso uma criança que ainda não saiba ler jogue o RPG Galáxia 

do Futuro, ainda assim tem a leitura incentivada através da ação de folhear o livreto,  

da observação de suas figuras, da sensação do tato ao sentir as páginas. Esse 

manuseio pode contribuir para despertar o interesse da criança pela leitura, pela 
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curiosidade de compreender o que está sendo descrito nas imagens que ela vê nas 

páginas coloridas (Domingos et al. 2021).    

   

   
Figura 10. Foto Ilustrativa do livreto.  Fonte:  
Elaborado pela autora.   
   

4.2.8 Cartões de desafios        

Os cartões de desafios da Galáxia do Futuro são projetados para sugerir 

desafios específicos encontrados nos ambientes intergalácticos do Planeta Imitátia. 

São parte integrante do jogo, que oferece aos jogadores um recurso visual dentro do 

contexto, criando imersão e desafios dinâmicos que serão apresentados em seguida, 

dentro das narrativas dos desafios.   

Antes de chegarem ao Planeta Imitátia, as crianças precisam dominar o 

Futurês, o idioma universal da Galáxia do Futuro, conhecido por sua complexidade. 

Para pronunciar as palavras corretamente, elas deverão aquecer os lábios, língua, 

bochechas e mandíbulas. A Super Paty ensina esse aquecimento por meio da 

imitação oromiofacial. Após o aquecimento, as crianças estarão prontas para 

pronunciar algumas palavras em Futurês, as pseudopalavras! Em seguida, ao 

atravessarem a Floresta do Sussurro, deverão imitar os sons dos animais para 

passarem despercebidos, evitando confrontos com os malvados Melequentos. 

Continuando a jornada, alcançam as Montanhas Espelhadas, onde enfrentarão 

obstáculos como paredes altas e vertiginosas. A única passagem visível é um buraco 

na forma de uma silhueta que deverão imitar.Guiando-as em direção ao Deserto dos 
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Ecoantes, cercado por uma muralha de pedra vermelha, as crianças precisarão repetir 

a senha na linguagem de sinal ancestral dos ecoantes, ensinada pela Super Paty, os 

gestos sem sentidos. Ao atravessar o portão, deparam-se com o Guardião do Deserto, 

desafiando-as a provar sua perspicácia por meio de um jogo de mãos, levantando a 

mão correta sem mover o resto do corpo. A atenção e a destreza são essenciais para 

avançar com a rotação mental.   

4.2.9 Imitação oromiofacial    

Silva et al. (2021) evidenciam a importância da imitação oromiofacial no 

desenvolvimento infantil e na comunicação, especialmente em crianças com 

transtornos do neurodesenvolvimento. Ramachandram & Oberman (2006), 

constataram que crianças com transtorno do espectro autista possuem uma 

dificuldade para a imitação, portanto elas apresentam condutas com uma privação 

social atrelada a problemas de imitar sensações de caráter sentimental seguida de 

dificuldades nas funções da linguagem, por exemplo, compreensão e expressão.   

Torres & César (2019), descrevem o papel da mioterapia, onde a imitação 

desempenha um papel crucial, que por sua vez visa modificar o comportamento 

muscular através de exercícios orofaciais ensinados ao paciente, possibilitando o 

restabelecimento das funções orais e o tratamento de outras alterações musculares.   

Considerando que a imitação é fundamental para o desenvolvimento da 

linguagem, interação social e cognição, é essencial estimular essas habilidades, 

especialmente em crianças com transtornos do neurodesenvolvimento, pois isso 

facilita a transmissão de informações verbais e não verbais, já aplicado em 

mioterapias (ver Figura 11).                

 
Figura 11. Foto ilustrativa Cartão orofacial frente e verso.  Fonte:  
Elaborado pela autora.   
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4.2.10 Leitura de pseudopalavras   

Marchezini et al. (2020), destaca que a leitura de palavras sem sentido é uma 

técnica comumente usada em avaliações psicolinguísticas para examinar a habilidade 

de decodificação e compreensão da linguagem. Esse tipo de teste revela a 

capacidade do indivíduo de aplicar regras fonéticas e morfológicas para ler palavras 

desconhecidas, oferecendo insights sobre sua competência na decodificação lexical.    

No entanto, a leitura de pseudopalavras não só é uma ferramenta 

imprescindível para avaliação, como também para o aprimoramento da rota 

fonológica e, portanto, melhora das habilidades de decodificação (Ehri, 2013). 

Segundo o autor, o ganho em ler pseudopalavras é a capacidade de relacionar sílabas 

ou morfemas para criar pronúncias.    

Além da tarefa de ler palavras desconhecidas ser benéfica para o 

aprimoramento da rota fonológica e, portanto, melhora das habilidades de 

decodificação, ela também contribui para o desenvolvimento do processamento 

fonológico. Isso porque estimula a consciência fonológica e memória de trabalho 

(Freitas et al. 2022; Clark et al. 2012).   

Segundo Freitas et al. (2022), ao enfrentar pseudopalavras, as crianças são 

desafiadas a identificar e manipular os sons individuais que compõem as palavras, 

desenvolvendo assim a capacidade de perceber e segmentar os fonemas na 

linguagem falada e escrita. Esse exercício de identificar e manipular os sons é 

fundamental para o desenvolvimento da consciência fonológica, que por sua vez está 

fortemente associada ao sucesso na aprendizagem da leitura e escrita.    

Além disso, Salles & Parente (2007) realizaram um estudo dos efeitos de 

regularidade e de extensão na leitura de pseudopalavras com crianças e os erros mais 

frequentes foram regularizações e neologismos, evidenciando o acesso a palavras já 

conhecidas. Ao se depararem com palavras sem sentido, elas são incentivadas a 

aplicar suas habilidades de decodificação fonológica e regras de correspondência 

grafema-fonema para atribuir sons às letras e, assim, identificar possíveis 

semelhanças com palavras conhecidas.    

Por fim, a leitura de pseudopalavras também desafia a memória de trabalho 

das crianças (Clark et al., 2012). Ao decodificar palavras sem sentido, elas precisam 

manter temporariamente na mente os sons das letras e combinar essas informações 

de forma rápida e eficiente para reconhecer a palavra como um todo. Esse processo 
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de manipulação e retenção de informações fonológicas é essencial para a leitura 

fluente e a compreensão textual, pois permite que as crianças processem ativamente 

as informações fonológicas enquanto leem.    

       Fonseca (2020) considera que trabalhar com pseudopalavras é uma 

prática importante ao lidar com crianças que têm Transtornos do 

Neurodesenvolvimento. A capacidade de decifrar pseudopalavras é crucial para a 

aprendizagem inicial da leitura e pode indicar dificuldades específicas, como a 

dislexia, quando há desafios significativos (ver Figura 12). A inserção de atividades 

que envolvam a leitura de pseudopalavras na Galáxia do Futuro é motivada por sua 

relevância no contexto do desenvolvimento infantil.   

   

 
Figura 12. Foto ilustrativa pseudopalavras frente e verso.  Fonte: Elaborado 

pela autora.   
 
4.2.11 Imitação de sons        

O desenvolvimento da audição, desde a vida intrauterina até os primeiros anos 

de vida, desempenha um papel crucial no desenvolvimento infantil global. Oliveira et 

al. (2015) descrevem que a audição desempenha um papel fundamental na aquisição 

e no desenvolvimento da linguagem e a capacidade de imitar sons está 

intrinsecamente relacionada ao aprimoramento dessas habilidades.   

Machado et al. (2011) citam aspectos importantes a serem observados no 

desenvolvimento auditivo, sendo eles: detecção: habilidade de receber o estímulo; 

    

    



77 
 

    

discriminação: habilidade de resolução de frequência, intensidade e duração; 

localização: habilidade de analisar diferenças de tempo e de intensidade dos sons 

recebidos e transmitidos para cada um dos lados da orelha. Azevedo (2011) 

acrescenta a observação do reconhecimento auditivo e compreensão auditiva, 

quando ocorre associação significante-significado; e a evolução da habilidade de 

reconhecimento auditivo, respectivamente. Aspectos estes relacionados à linguagem 

que são trabalhados durante o desafio no jogo de RPG Galáxia do Futuro.   

A imitação de sons está intrinsecamente associada à consciência fonológica, 

que é a habilidade de reconhecer e manipular os sons da linguagem falada. Ao imitar 

diferentes sons, as crianças começam a perceber as unidades sonoras que compõem 

as palavras, absorvem novos sons e padrões de fala por meio da observação e 

reprodução, o que é essencial para o desenvolvimento da alfabetização e da 

habilidade de leitura (Wertzner et al. 2009; Ferreira & Castro, 2019).   

No contexto da interação social, a imitação de sons desempenha um papel 

fundamental na comunicação e na formação de vínculos emocionais entre as crianças 

e seus cuidadores. Quando um bebê imita os sons produzidos por um adulto, por 

exemplo, isso pode ser interpretado como uma tentativa de comunicação e um sinal 

de que ele está começando a compreender e responder aos estímulos auditivos ao 

seu redor. Além disso, a imitação de sons é uma atividade lúdica e interativa que 

promove a conexão entre as crianças e seus pares (Ferreira & Castro, 2019). 

estimulando a cooperação e a socialização.   

Logo, a imitação de sons no aprendizado infantil, permite que as crianças 

absorvam novos sons e padrões de fala por meio da observação e reprodução, o que 

influencia diretamente a consciência fonológica (Wertzner et al. 2009). Essa prática 

pode promover conexões e comunicação interpessoal, enriquecendo o 

desenvolvimento de habilidades sociais e emocionais (Ferreira & Castro, 2019). (ver 

Figura 13).   
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Figura 13. Foto ilustrativa Cartão imitação de sons animais frente e verso.  Fonte: Elaborado 

pela autora.   
   

4.2.12 Imitação corporal        

Para crianças com Transtornos do Neurodesenvolvimento, a imitação corporal 

pode ser uma ferramenta terapêutica altamente eficaz para promover interações 

sociais e comunicação. A imitação de gestos e movimentos corporais pode facilitar a 

conexão com os outros, melhorar a reciprocidade nas interações sociais e promover 

o desenvolvimento de habilidades sociais e emocionais (Ikeda et al. 2020). Em 

algumas pessoas com Transtornos do Desenvolvimento, a capacidade de imitação 

pode ser prejudicada ou limitada. Isso pode ser devido a várias razões, incluindo 

dificuldades na compreensão e na interpretação de sinais sociais, problemas na 

coordenação motora necessária para imitar comportamentos, e desafios na 

comunicação e interação social.    

De acordo com Matwijszyn (2003), a imitação corporal emerge como uma 

poderosa fonte de estímulo para a organização do corpo infantil. Por meio dela, 

combinada com a fantasia, a natureza do jogo é transformada, expandindo não 

apenas as capacidades físicas da criança, mas também suas habilidades rítmicas e 

corporais. Essa prática não apenas facilita uma maior interação com os outros durante 

o jogo, mas também permite que a criança reproduza sua realidade de forma mais 

precisa. Além disso, as habilidades motoras são aprimoradas pela dinâmica de 

movimento, como andar e movimentar os braços, juntamente com o desenvolvimento 

de representações mentais. A imitação contribui para o refinamento dos movimentos 

e do equilíbrio da criança, ao mesmo tempo que fortalece noções como compensação 

e pontos de repouso, promovendo ainda a autoconfiança (Matwijszyn, 2003).   

A criança aprende e se desenvolve por meio da aprendizagem por observação 

que é propiciada pela imitação, ela manifesta desejo em repetir os estímulos que 
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recebe do ambiente à sua volta pois sente a necessidade de imitar. Ela quer participar 

das experiências e pode satisfazer essa necessidade por meio da imitação, quando 

replica o que o ambiente apresenta e também incorpora seu componente individual. 

Dessa forma, a imitação representa um enorme potencial para a aprendizagem e o 

desenvolvimento da criança para andar, falar, pensar, agir, tomar decisões, além 

disso, para que uma criança se insira em uma brincadeira estruturada, a imitação é a 

estratégia mais utilizada (Matwijszyn, 2003; Lira & Pedrosa, 2019). Assim sendo, esta 

habilidade é reforçada na Galáxia do Futuro. (ver Figura 14).   

   

 

   
Figura 14. Foto ilustrativa Cartão imitação corporal frente e verso. Fonte: Elaborado 

pela autora.   
   

4.2.13 Imitação de gestos sem sentido        

A utilização de gestos novos e sem sentido possibilita investigar a expressão 

motora imitativa sobre a condição de todos os participantes não terem exposição aos 

gestos específicos anteriormente. Crianças com diagnóstico de Transtorno do 

Espectro Autista apresentam prejuízos nos dois tipos de gestos (Mostofsky et al.   

2006).   

De acordo com McAuliffea et al. (2020), a imitação é uma via pela qual os 

humanos aprendem uma ampla gama de habilidades, naturalmente e em terapias. 

Segundo Reynolds et al. (2019), a imitação de gestos sem sentido desempenha um 

papel importante no desenvolvimento motor e na coordenação motora das crianças. 

Através dessa prática, as crianças podem aprimorar suas habilidades motoras finas e 

grossas, aprimorando a coordenação e o controle motor.   

Em casos de crianças com transtornos do neurodesenvolvimento, como o 

autismo, a imitação de gestos sem sentido emerge como uma ferramenta terapêutica 
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altamente eficaz para fomentar a interação social e a comunicação. Ela não apenas 

facilita a conexão com os outros, mas também melhora a reciprocidade nas interações 

sociais e promove o desenvolvimento de habilidades sociais e emocionais (Ingersoll 

et al. 2006) (ver Figura 15).   

   

 

Figura 15. Foto ilustrativa Cartão imitação gestos sem sentido frente e verso. Fonte: Elaborado 

pela autora.   
   

4.2.14 Rotação mental        

A rotação mental é definida como uma forma de processamento de 

representação visual. Trata-se de uma operação cognitiva que utiliza imagens 

mentais, permitindo que o indivíduo visualize mentalmente como uma imagem 

analisada seria representada ao ser girada em torno de um eixo (Johnson et al. 2020).    

De acordo com as conclusões de Gunia et al. (2021), trabalhar a habilidade de 

rotação mental em crianças com transtornos do neurodesenvolvimento assume uma 

importância fundamental, uma vez que esta competência cognitiva está 

intrinsecamente ligada ao desenvolvimento de habilidades espaciais, visuoespaciais 

e à resolução de problemas (Lochhead et al. 2022).    

Isso ocorre porque a base neurológica da rotação mental, explicada por Richter 

et al. (2000), atribui grande relevância ao hemisfério esquerdo (HE) na realização de 

tarefas visuoespaciais. Além disso, Richter et al. (2000) evidenciaram, por meio do 

exame denominado ressonância magnética funcional, que o lobo parietal superior é 

ativado durante atividades que requerem a realização de rotação mental.   
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Considerando que essas regiões cerebrais são responsáveis pela 

discriminação de objetos no espaço e pelo sentido do corpo de acordo com sua 

rotação, trabalhar a habilidade de rotação mental em crianças com transtornos do 

neurodesenvolvimento assume uma importância fundamental (Gunia et al. 2021), 

uma vez que esta competência cognitiva está intrinsecamente ligada ao 

desenvolvimento de habilidades espaciais, visuoespaciais e à resolução de 

problemas. Desse modo, é possível potencializar o desenvolvimento dessas 

habilidades por meio da intervenção. (ver Figura  16)   

 
    

Figura 16. Foto ilustrativa Cartão rotação mental frente e verso. Fonte: Elaborado 

pela autora.     

4.2.15 Dados   

O lançamento de dados no RPG é uma prática fundamental que adiciona uma 

dimensão de aleatoriedade e imprevisibilidade ao jogo, proporcionando uma 

experiência única a cada sessão. Essa mecânica não apenas contribui para a 

complexidade e diversão do jogo, mas também promove o desenvolvimento de 

diversas habilidades cognitivas em crianças.   

Ao lançar dados, os jogadores geralmente utilizam dados poliédricos com 

diferentes números de lados, como o clássico dado de seis lados (d6).A soma dos 

números resultantes do lançamento determina o sucesso ou fracasso de uma ação 

planejada no jogo. Essa aleatoriedade simula as incertezas da vida e cria desafios 

variados para os participantes e ler os números nos dados estimula habilidades 

visuais e compreensão espacial fornecendo uma oportunidade para desenvolver 

habilidades numéricas, como contagem e matemática básica    
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A interpretação do resultado do dado é guiada por regras específicas do jogo. 

Por exemplo, ao rolar um dado em uma jogada de ataque, os valores mais altos 

indicam um ataque bem-sucedido, enquanto valores mais baixos podem resultar em 

falhas. Essa interpretação dos resultados desenvolve habilidades de tomada de 

decisão, raciocínio lógico e pensamento estratégico nas crianças.   

O ato de jogar dados também pode envolver atividades motoras finas, como 

pegar, rolar e ler os números nos dados. Isso contribui para o desenvolvimento da 

coordenação motora e habilidades visuais, promovendo uma melhor compreensão 

espacial e uma maior destreza nas mãos. Os dados de seis faces também fornecem 

uma oportunidade para desenvolver habilidades numéricas através da contagem.   

Sendo assim, o Sistema de RPG Galáxia do Futuro conta com 9 dados de 6 

lados (D6) cujos números 1, 2 e 3 podem ser pintados de vermelho e os números 4, 

5 e 6 pintados de verde, fornecendo um suporte visual que facilita a compreensão da 

criança acerca do que foi determinado pela rolagem (ver Figura 17).   

 

   
Figura 17. Foto ilustrativa dos dados.   

Fonte: Elaborado pela autora   
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4.2.16 Fichas    

O Sistema de RPG Galáxia do Futuro, conta com suas próprias fichas de 

personagens, sendo um bloco em branco e algumas fichas já preenchidas, 

exemplificadas na Figura 18.   

As fichas em branco serão disponibilizadas aos jogadores e servirão tanto para 

ajudar na criança, quanto para manejar o status de seus personagens. Através das 

fichas os jogadores poderão preencher e consultar o nome de seu personagem, seus 

pontos de habilidade, pontos de vida, pontos de mobilidade, poderes, fraquezas e 

demais especificidades.   

As fichas preenchidas são direcionadas aos personagens não jogáveis (NPCs) 

e contêm as informações necessárias para que o narrador possa jogar com cada um 

desses personagens interpretando-os ou usando-os em combate.   

   

     
Figura 18. Imagem da ficha em branco e ficha preenchida.   
Fonte: Elaborado pela autora   
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4.2.17 Mapas   

Os mapas desempenham um papel multifacetado, contribuindo para a estética, 

imersão, jogabilidade estratégica e coesão narrativa em jogos de RPG (ver Figura 19) 

que permitem:   

1. Visualização Espacial: Ajudam os jogadores a visualizar o ambiente do 

jogo e entender a disposição espacial dos elementos, como cidades e locais 

importantes. Isso é especialmente útil em combates, onde a posição dos personagens 

e inimigos é fundamental.   

2. Orientação: Ajudam na orientação espacial dos jogadores dentro do 

mundo fictício do RPG. Isso é essencial para evitar confusões sobre a localização de 

personagens, pontos de interesse e a direção das jornadas.   

3. Criação de Ambiente: Contribuem significativamente para a imersão 

dos jogadores, permitindo que eles visualizem o ambiente ao redor. Isso ajuda a criar 

uma atmosfera mais rica e envolvente, melhorando a experiência de jogo.   

4. Desafios Táticos: Em encontros de combate, os mapas proporcionam 

uma representação visual do terreno, permitindo que os jogadores usem táticas mais 

elaboradas. A escolha estratégica de posições, cobertura e movimentos torna-se mais 

clara e envolvente.   

5. Facilitação para o Mestre: Para o mestre de jogo, os mapas facilitam a 

organização e a gestão do ambiente. Eles ajudam a manter o controle sobre 

elementos complexos, como encontros, armadilhas e eventos importantes.   

6. Engajamento dos Jogadores: A apresentação visual dos ambientes e 

situações por meio de mapas muitas vezes aumenta o engajamento dos jogadores, 

tornando o jogo mais interessante e estimulante.   

7. Personalização: Podem ser personalizados para se adequar à narrativa 

específica de uma campanha, destacando elementos únicos e característicos do 

mundo do jogo.   
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Figura 19. Foto ilustrativa dos mapas.   
Fonte: Elaborado pela autora     

       
4.2.18 Escudo   

O escudo desempenha duas funções primordiais. Ele oculta materiais 

destinados ao uso posterior durante o jogo, garantindo que os demais jogadores 

sejam surpreendidos pela história e diminui estímulos (miniaturas, cartões de desafio, 

anotações, etc.) visualmente perceptíveis. O escudo pode proporcionar um ambiente 

mais controlado e previsível, o que pode ser benéfico para crianças que têm 

dificuldades em lidar com situações sociais complexas. Reduzir estímulos visuais 

excessivos também pode facilitar a interação com outros jogadores (ver Figura 20).   

   

   
Figura 20. Foto ilustrativa do escudo frente e verso.   
Fonte: Elaborado pela autora   
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4.2.19 Mesa   

A mesa estelar é uma peça que desempenha um papel fundamental na 

imersiva galáxia do jogo. Seu centro redondo giratório simplifica a organização dos 

mapas, enquanto os controles táteis e gestuais aprimoram a interação dos jogadores.  

A mesa é subdividida em espaços de trabalho individuais que  são importantes para 

acomodar jogadores em um ambiente multiusuário. Essa estrutura permite que cada 

participante tenha seu próprio espaço delimitado, promovendo a concentração e 

minimizando distrações. Ao mesmo tempo, a capacidade de combinar esses espaços 

atende à necessidade de expandir a mesa para acomodar um número maior de 

participantes, mantendo a funcionalidade e a estética do ambiente seguindo rigorosas 

diretrizes de acessibilidade promovendo a inclusão, permitindo que jogadores com 

diferentes capacidades participem igualmente da experiência de jogo..Elaborada com 

materiais de qualidade superior, a mesa estelar assegura durabilidade, resistindo ao 

desgaste associado ao uso contínuo. Além disso, seu design com elementos 

galácticos contribui para a estética imersiva do jogo, intensificando a experiência 

visual dos jogadores (ver Figura 21).   

O uso da mesa é importante para que o jogador possa estimular as habilidades 

visuoespaciais e as funções executivas relacionadas à compreensão do espaço do 

jogo em suas dimensões, a própria percepção dos objetos e a capacidade de 

reconhecê-los, a percepção espacial, inclui-se também a capacidade de avaliar a 

localização física dos objetos, seja isolado ou em relação a outros (Dale et al.2020). 

Em relação à percepção espacial especificamente, os jogadores exploram aspectos 

como a orientação de linhas, percepção de profundidade e percepção de uma forma,  

ao montarem o mapa sobre a mesa. Desse modo, o jogador pode recrutar habilidades 

cognitivas não-verbais de alto nível que operam sobre as imagens mentais e os 

estímulos percebidos, de modo que os jogadores interajam com o ambiente do 

Sistema de RPG Galáxia do Futuro.   
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4.2.20 Certificado   

Após completar os desafios épicos na jornada pelo planeta Imitátia, localizado 

na Galáxia do Futuro, as crianças serão honradas com o Certificado de Protetor de 

Imitátia. Em reconhecimento ao seu comprometimento, coragem e habilidade, este 

certificado se torna um símbolo tangível de suas conquistas extraordinárias (ver 

Figura 22).   

A aplicação estratégica do reforço positivo emerge como uma ferramenta 

indispensável no manejo de crianças que enfrentam transtornos de 

neurodesenvolvimento. Inúmeros estudos destacam de maneira consistente a 

    
Fonte: Elaborado pela autora    

           

                  

Figura 21.    Foto    i   lustrativa    d   a    m   esa.       
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eficácia do reforço positivo na promoção de comportamentos desejados e na redução 

de padrões comportamentais desafiadores nesses casos (Rafi et al. 2020). A 

importância singular do reforço positivo reside em sua habilidade intrínseca de 

aumentar as chances de manifestação de comportamentos apropriados, 

desempenhando, assim, um papel crucial no processo de desenvolvimento e 

aprendizado dessas crianças (Rafi et al. 2020).   

 

   
Figura 22. Foto ilustrativa do certificado.   
Fonte: Elaborado pela autora   
   

4.3 Análise Inicial Da Validade Social   

Com a finalidade exploratória para observação qualitativa, foram convidadas 

três crianças com perfis cognitivos diferentes. A anamnese para a coleta de 

informações foi conduzida. O objetivo principal foi verificar a viabilidade do Sistema 

de RPG Galáxia do Futuro na jogabilidade, no treinamento de habilidades 

socioeducacionais e de linguagem em crianças com Transtornos do 

Neurodesenvolvimento. Por meio das Matrizes progressivas coloridas de Raven 
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(2018), este estudo coletou dados com o objetivo de avaliar a capacidade do indivíduo 

de identificar relações, reconhecer padrões e aplicar raciocínio indutivo para chegar a 

uma solução. Além disso, foram coletados feedbacks do público-alvo, incluindo pais 

por meio do Formulário de Aceitabilidade/Pais (consultar apêndice A), crianças com   

Transtornos do Neurodesenvolvimento por meio do Questionário de 

Satisfação/Criança (consultar apêndice B) e dos terapeutas através da Ficha do 

Terapeuta (consultar apêndice C). Com base nessas avaliações, serão realizados 

ajustes no programa de RPG para aprimorar sua exequibilidade.   

4.3.1 História clínica das crianças participantes   

Neste capítulo, serão apresentadas sínteses das histórias clínicas das crianças 

participantes, visando não apenas destacar os pontos cruciais, mas também 

proporcionar uma compreensão mais aprofundada dos desafios, conquistas e 

nuances individuais enfrentadas por cada uma delas. A seguir, a Tabela 7 ilustra a 

história clínica da criança 1.   

   
Tabela 7   
História Clínica Da Criança 1   

  
Criança 1   

Sexo: Masculino   
Idade: 9 anos   
Série escolar: 3ªsérie/ 4ºano    
Diagnóstico: Paralisia Cerebral Espástica Diplégica; GMFCS nível III.   
Observações clínicas: Raven: Pontuação 17 percentil 5   

  
A gestação da mãe ocorreu aos 41 anos, sendo marcada por diabetes gestacional. O parto 

prematuro ocorreu às 30 semanas de gestação, exigindo a intubação do recém-nascido, que pesava 

1,200 Kg. A permanência na UTI neonatal foi de 57 dias, onde enfrentou complicações, como 

icterícia. Aos 3 dias em casa, uma crise de apneia o levou de volta ao hospital, resultando em um 

período de internação de 14 dias.   
Aos 8-9 meses, ao manifestar uma tentativa de locomoção arrastando-se com as pernas 

dobradas para trás, realizou consulta médica e foi diagnosticado com paralisia cerebral. Apesar dos 

desafios físicos, demonstra agilidade mental, assimilando rapidamente informações e participando 

ativamente nas atividades escolares, embora expresse preocupação sobre seu conhecimento.   
As conquistas motoras incluíram ficar em pé com apoio aos 2 anos e a capacidade de se 

levantar aos 2 anos. A aquisição da linguagem teve início com palavras isoladas aos 7-8 meses, 

formando frases aos 2 anos. No entanto, para as habilidades motoras finas, as dificuldades 

persistem até a idade atual, caracterizada por dificuldades para desenhar figuras. Apesar da 
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dificuldade em segurar objetos e coordenar movimentos, demonstra habilidades criativas, 

envolvendo-se em atividades como pintura, criação de objetos e trabalhos manuais com papel.   
Apresenta interesse em histórias, demonstrando habilidade em compreender e narrar com 

riqueza de detalhes, além de demonstrar entusiasmo por computadores e jogos desde pequeno. 

Possui amigos e menciona ter dois melhores amigos. Frequenta uma escola regular com suporte de 

um professor de apoio (CID 80), principalmente para assistência no banheiro, embora já possa 

realizar tarefas como se vestir e limpar sozinho, exceto por amarrar os sapatos.   
O acompanhamento terapêutico inclui fisioterapia, realizado três vezes por semana, e   

 
natação, duas vezes por semana, buscando aprimorar suas habilidades motoras e funcionais.    

   
  

   

Um atendimento integral, seguro e eficaz, personalizado conforme as 

necessidades específicas de cada criança, requer um entendimento da sua história 

clínica. Consulte a Tabela 8 para detalhes da história clínica da criança 2.   

   
Tabela 8 História Clínica Da 

Criança 2   

  
Criança 2  

Sexo: Masculino   
Idade: 9 anos   
Série escolar: 3ªsérie/ 4ºano   
Diagnóstico: Transtorno do Espectro Autista (TEA); nível 2 de suporte.   
Observações clínicas: Raven: Pontuação 35 percentil 97,7   

  
A gestação da mãe ocorreu aos 34 anos. Foi uma gestação programada,com 

acompanhamento regular, tranquila, mas com intercorrência no parto devido à pré-eclâmpsia, sendo 

o parto tipo cesariana. O bebê, saudável, iniciou a amamentação e recebeu cuidados em casa. A 

mãe teve sintomas depressivos após o parto. Nos primeiros meses, o desenvolvimento foi normal, 

mas entre um ano e meio e dois anos, houve atrasos na fala e dificuldades motoras. Aos dois anos, 

foi diagnosticado com TEA. Recebeu intervenções, incluindo 20 sessões de Fonoaudiologia e 

Terapia Ocupacional. Demonstrou interesse em letras e números aos 3 anos.   
A saúde física é boa, com padrão de sono tranquilo e episódios ocasionais de bronquite 

controlados sem medicamentos. Na alimentação, passou de não seletivo para preferências 

específicas, como o "mexidão". É hiperativo, concentrando-se apenas em seus interesses, com 

manifestações de estereotipias. Prefere interações sociais, especialmente com crianças, mas busca 

ficar sozinho quando não gosta da atividade. Tem dificuldades na comunicação verbal, mas 

demonstra interesse em conversas relevantes para ele.   
Gosta de sair, mas não interage muito com as pessoas ao redor. Tem predileção por 

computadores e tablets em detrimento das interações sociais. Ruídos específicos o perturbam. 

Apresenta baixa irritabilidade geralmente, mas fica apreensivo quando negado algo. Tem dificuldade 

em expressar emoções e manter atenção em assuntos que não lhe interessam. Em algumas 

situações, parece ausente ou desinteressado, o que pode causar a impressão de que se sente 

invisível ou não envolvido nas interações ao seu redor.   
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Conhecer a história clínica da criança é fundamental não apenas para 

personalizar o tratamento e prevenir complicações, mas também para fortalecer a 

confiança mútua entre o profissional de saúde e a família. A Tabela 9 destaca a 

história clínica da criança 3.   

   
Tabela 9 História Clínica Da 

Criança 3   

  
Criança 3  

Sexo: Feminino    
Idade: 12 anos   
Série escolar:  4ªsérie/ 5ºano   
Diagnóstico: Paralisia Cerebral espástica unilateral (direita); Deficiência Intelectual; GMFCS nível   
I.   
Raven: Pontuação 13 percentil 1   

  
A mãe da criança 3 engravidou aos 30 anos. Durante o pré-natal, a gestante enfrentou 

complicações sérias, incluindo pré-eclâmpsia e síndrome de HELLP, que afetaram o curso normal 

da gravidez. Como resultado, o bebê nasceu prematuramente por cesariana, com 27 semanas, 

pesando 695g, sendo classificado como recém-nascido adequado para a idade gestacional (RN 

AIG). Logo após o nascimento, devido à instabilidade hemodinâmica e icterícia, foi transferido para 

o Centro de Terapia Intensiva (CTI), onde precisou de ventilação mecânica. A estadia no CTI durou 

112 dias, durante os quais recebeu nutrição parenteral nos primeiros 16 dias de vida.   
Exames de ultrassonografia transfontanelar revelaram hemorragia grau III bilateral e 

leucomalácia periventricular, indicando um comprometimento neurológico significativo. Como 

resultado dessas condições, a criança 3 experimentou atrasos no desenvolvimento, começando a 

falar aos dois anos, andando aos três anos e adquirindo autonomia na alimentação aos quatro anos.   
Diversas intervenções foram realizadas, incluindo fisioterapia, fonoaudiologia e 

psicopedagogia. Houve melhorias notáveis na dicção, na escrita e na habilidade motora global da 

criança ao longo do tempo. Atualmente, a criança 3 está frequentando o 5º ano em uma escola 

regular e é acompanhada por ortopedista, pediatra, oftalmologista e fisioterapeuta.    
Apesar de demonstrar carinho em suas relações familiares e interpessoais, a adolescente 

apresenta aversão à escola e resistência a mudanças. Comportamentos de desconforto são 

observados quando suas vontades são contrariadas, especialmente em relação aos pais e ao irmão 

mais novo.   
A dinâmica familiar da criança 3 é marcada pela harmonia e cooperação. Ela tem um irmão 

de 4 anos com desenvolvimento típico. Não há relatos de estresse ou conflitos, e a rotina 

compartilhada entre os membros da família é considerada normal. As finanças são sustentadas pelo 

trabalho dos pais, que também planejam melhorias na moradia. A relação com os vizinhos é positiva 

e a família participa ativamente de atividades sociais e de lazer. As responsabilidades domésticas 

são equilibradas, com ambos os pais envolvidos no cuidado dos filhos. Não há preocupações com 

o impacto das dificuldades da criança 3 sobre o irmão. A família planeja trocar de casa e carro para 

uma melhor comodidade no futuro.   
    

4.3.2 Observações dos terapeutas   

Com base nas observações dos terapeutas durante a interação da criança no 

jogo, podemos destacar seu comportamento e envolvimento destacados na Tabela  
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10.     
   

Tabela 10   

Observações Dos Terapeutas   

 

Criança   Observações dos terapeutas   

1   

Observou-se habilidades sociais e cognitivas notáveis na criança 1. Ela não apenas 

compreendeu comandos simples e complexos, mas também participou ativamente 

do jogo, demonstrando interesse e concentração. Sua capacidade de interagir com 

os outros jogadores, seguir as instruções do jogo e respeitar suas regras reflete um 

comportamento cooperativo e respeitoso. Além disso, ao criar seu próprio 

personagem e elaborar narrativas, ela demonstrou criatividade e imaginação, 

contribuindo para uma experiência rica e envolvente.A participação no jogo Galáxia 

do Futuro estimulou o desenvolvimento de habilidades essenciais, proporcionando 

uma oportunidade para explorar suas capacidades e fortalecer habilidades sociais, 

cognitivas e emocionais de maneira inclusiva e integrativa.   

2   

A criança 2 demonstrou um bom nível de envolvimento no jogo, embora às vezes 

precisasse de assistência para interagir plenamente com os outros jogadores. Sua 

participação e interação foram notáveis, apesar de alguns momentos de dispersão. 

Apesar do contato visual limitado, a criança seguiu as regras do jogo com diligência. 

Ao criar seu próprio personagem e colaborar na construção de narrativas com 

suporte, mostrou um desejo claro de contribuir para a dinâmica do jogo, revelando 

uma disposição positiva para aprender e se envolver ativamente. A participação no 

jogo Galáxia do Futuro foi uma experiência enriquecedora que estimulou sua 

criatividade e capacidade de cooperação, beneficiando seu desenvolvimento social 

e cognitivo.   

3   
Inicialmente, a criança 3 mostrou-se retraída e pouco interessada nos desafios 

propostos e na narrativa do jogo, enfrentando dificuldades na interação com outros 

jogadores e na compreensão de comandos simples. Contudo, ao longo da partida, 

seu envolvimento progrediu gradualmente. Superando os desafios iniciais, ela 

conseguiu realizar trocas de turno e participar ativamente. Com o tempo, 

demonstrou uma maior interação com os outros participantes, embora 

ocasionalmente tenha se dispersado. É notável seu contato visual consistente e sua 

habilidade em seguir as instruções do jogo, refletindo seu comprometimento. 

Recebendo orientação, ela não apenas criou seu próprio personagem, mas também 

contribuiu significativamente para as narrativas, mostrando um interesse genuíno 

em participar ativamente. Além disso, demonstrou respeito pelas regras 

estabelecidas, evidenciando um comportamento colaborativo e receptivo ao 
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aprendizado durante toda a experiência. A participação da criança no jogo Galáxia 

do Futuro destacou-se pelo progresso visível e pelo envolvimento crescente, 

ilustrando não apenas sua superação de desafios, mas também seu 

desenvolvimento em habilidades sociais e de colaboração.   

 
   
As observações destacam não apenas o desenvolvimento das habilidades das 

crianças durante o jogo, mas também sua disposição para aprender, interagir e 

colaborar em um ambiente social e lúdico.   

4.3.3 Aspectos positivos do Sistema de RPG Galáxia do Futuro   

Os pais compartilharam aspectos positivos relacionados ao novo programa, 

observando uma evolução na forma como percebiam as competências de seus filhos, 

especialmente em relação à criatividade e interação social. À medida que os filhos se 

envolviam com o Sistema de RPG Galáxia do Futuro, os pais adquiriram uma 

compreensão mais profunda, reconhecendo o potencial de crescimento que se 

manifestava em suas crianças. Além de observarem suas habilidades criativas, 

testemunharam melhorias significativas em suas interações sociais e no cumprimento 

das regras, que se tornaram mais colaborativas e enriquecedoras. A Tabela 11 

apresenta algumas das respostas fornecidas pelos responsáveis por meio do 

questionário, respaldadas por fundamentos teóricos pertinentes a cada uma delas.   

   
Tabela 11  
 Respostas Dos Responsáveis  

Falas dos responsáveis Embasamento científico Referência 
"Durante o jogo eu o vi 

interagindo mais, mais 

concentrado e cumprindo 

regras." 

Programas de treinamento que 

incluem o ensino de habilidades 

de conversação têm sido 

eficazes na melhoria das 

interações sociais em crianças 

com TEA. 

 Bauminger et al. (2008) 
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Através do questionário de satisfação direcionada para as crianças, foi possível 

verificar a aceitabilidade do Sistema de RPG Galáxia do Futuro. O questionário aborda 

aspectos-chave, como: diversão: o entretenimento proporcionado pelo jogo; 

compreensão: a clareza das regras e mecânicas; gosto: a preferência pessoal das 

crianças em relação ao jogo; interação: a dinâmica social entre os participantes; fazer 

amigos:  capacidade do jogo de facilitar novas conexões; emoção: as emoções 

evocadas pelo desfecho do jogo e material do jogo e a qualidade e apelo visual dos 

componentes. As respostas das crianças destacaram a diversão, aprendizado e 

conexão social proporcionados pelo jogo, além de demonstrarem sua capacidade de 

reflexão e expressão (ver Figura 23). Este questionário não apenas auxilia na 

compreensão dos desenvolvedores, mas também destaca a importância de 

considerar a voz das crianças na criação de experiências de jogo mais enriquecedoras 

e inclusivas.   

  

  

"A interação social inicial foi 

mais restrita, depois ela se 

soltou mais." 

A ocorrência de cenários 
específicos onde um 
personagem assume um papel 
de liderança, negocia, distrai 
ou até engana um terceiro, 
exige não apenas a 
comunicação, mas a 
modulação da forma como se 
comunica, e assim, adequá-la 
ao seu objetivo. Essas 
características fazem do RPG 
o ambiente ideal para a prática 
e o aperfeiçoamento das 
capacidades de comunicação 
e interação social   

 Bowman, (2010) 

"Observei ele interagindo mais, 

achei ele criativo e com uma 

boa postura durante o jogo." 

  

Os  RPGs  oferecem 

oportunidades poderosas para 

os jogadores se envolverem 

com a história, permitindo-lhes 

situar-se ficcionalmente em 

períodos e eventos históricos. 

Isso, por sua vez, contribui para 

a promoção da autonomia, 

criatividade e  adaptação social   

Hammer & Turkington, 

(2021) 
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Figura 23. Respostas das crianças. 

Fonte: Elaborado pela autora  
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5 CONCLUSÃO   

A presente dissertação objetivou descrever o desenvolvimento do sistema de 

RPG Galáxia do Futuro, destacando a relevância do RPG como uma ferramenta para 

o desenvolvimento e aprimoramento das habilidades em crianças e adolescentes, 

especialmente aqueles com Transtornos do Neurodesenvolvimento. Ao fornecer um 

ambiente lúdico e inclusivo para explorar habilidades cognitivas, afetivas e sociais, o 

sistema Galáxia do Futuro se mostrou como um recurso inovador e promissor para 

preencher lacunas no desenvolvimento infanto-juvenil relacionado às habilidades 

socioemocionais. A falta dessas habilidades pode contribuir para dificuldades sociais 

e emocionais, sobretudo em indivíduos com Transtornos do Neurodesenvolvimento, 

o que reforça a urgência por intervenções que adotem uma abordagem inclusiva e 

psicossocial para promover o crescimento e desenvolvimento dessas crianças.   

A jogabilidade do sistema de RPG Galáxia do Futuro revelou-se benéfica para 

o desenvolvimento de crianças com Transtornos do Neurodesenvolvimento. Este 

ambiente lúdico e controlado não apenas facilitou a melhoria das habilidades 

sociocomunicacionais, mas também promoveu a atenção compartilhada, essencial 

para o desenvolvimento social. Durante as sessões do jogo, as crianças puderam não 

só resolver problemas, trabalhar em equipe e comunicar-se eficazmente, mas 

também aprenderam a importância do cumprimento de regras respeitando limites e 

compreendendo a importância da estrutura e da ordem, aspectos cruciais para sua 

adaptação social através de narrativas que estimulavam a criatividade e a imaginação.   

A partir das observações qualitativas realizadas por terapeutas com crianças e 

pais envolvidos no jogo Galáxia do Futuro, foram identificados benefícios significativos 

para o desenvolvimento de crianças com Transtornos do Neurodesenvolvimento. 

Mesmo com a variação dos perfis clínicos das crianças participantes, os terapeutas 

notaram melhorias nas habilidades sociais e cognitivas, evidenciando maior 

capacidade de compreender e seguir comandos, além da observação do maior 

engajamento no jogo. A interação entre os jogadores foi destacada como um aspecto 

positivo, o que pode explicar uma melhoria na cooperação e no respeito quanto às 

regras estabelecidas. Além disso, ao criarem seus próprios personagens e 

contribuírem para as narrativas do jogo, as crianças demonstraram um aumento 

significativo na criatividade e na capacidade de colaboração.   
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Os pais notaram melhorias significativas nas habilidades criativas e na 

interação social de seus filhos à medida que eles se envolviam com o sistema de RPG 

Galáxia do Futuro. Houve uma evolução positiva nas competências das crianças, 

além de uma maior habilidade em interagir de forma colaborativa com outros 

jogadores. A maioria das crianças expressou ter se divertido bastante durante o jogo, 

achando-o fácil de entender e desfrutando da experiência. Elas também relataram 

interações positivas com outros jogadores e sentiram-se muito satisfeitas ao final das 

sessões do jogo, avaliando de forma positiva o material utilizado.   

Esta pesquisa evidenciou que o investimento em métodos inovadores, como o 

RPG, para oferecer oportunidades significativas de desenvolvimento a crianças e 

adolescentes resultou em benefícios para a interação social dos participantes, 

mostrando-se uma ferramenta potencialmente útil tanto em ambientes clínicos quanto 

escolares. Estes resultados iniciais demonstram a necessidade de continuar 

explorando a eficácia e a implementação dessas estratégias, favorecendo o acesso a 

uma variedade de recursos que promovam bem-estar e desenvolvimento pessoal 

para crianças com Transtornos do Neurodesenvolvimento. O sistema de RPG Galáxia 

do Futuro representa um avanço notável nessa área.    

Como continuidade a esse avanço, estudos futuros deverão ser conduzidos de 

forma a realizar a análise da eficácia do jogo de forma a validar seu impacto e utilidade 

nos contextos educacional e terapêutico. Ao examinar como a participação no sistema 

de RPG Galáxia do Futuro influencia as habilidades sociais, linguísticas e de jogo das 

crianças com Transtornos do Neurodesenvolvimento, será possível investigar se o 

jogo alcança os objetivos propostos. Além disso, essa avaliação permitirá identificar 

áreas que necessitam de aprimoramento, adaptar o jogo às necessidades específicas 

dos usuários e justificar sua implementação contínua. Os resultados obtidos não só 

contribuirão para o aprimoramento do jogo, mas também para o avanço do 

conhecimento científico sobre intervenções baseadas em jogos nesse grupo de 

crianças, promovendo assim seu uso eficaz como ferramenta de desenvolvimento e 

intervenção.   

Seria viável a introdução de novas habilidades a serem trabalhadas dentro do 

jogo (incluindo novos planetas e desafios, por exemplo). Essa ampla variedade de 

cenários proporcionará aos participantes experiências de aprendizado 

enriquecedoras e diversificadas. Ao incorporar esses novos elementos, o sistema de 
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RPG Galáxia do Futuro poderá se tornar um recurso mais abrangente para promover 

o desenvolvimento das crianças e adolescentes com Transtornos do 

Neurodesenvolvimento.    

O conteúdo desta dissertação será incluído em um Manual Técnico da Galáxia 

do Futuro, que fornecerá diretrizes claras para profissionais de saúde e educadores 

interessados em implementar esta abordagem inovadora. Esta iniciativa visa não 

apenas expandir o uso do RPG como estratégia terapêutica, mas também promover 

um ambiente inclusivo e enriquecedor para o desenvolvimento integral dos 

participantes. 
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