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RESUMO

A utilizacdo de jogos para além do entretenimento e lazer é cada vez mais comum
em diversas areas, exemplificando, salde, educagado, marketing, dentre outras.
Jogos possuem inimeros elementos que mantém a atencdo das pessoas, sendo
este um dos motivos de serem amplamente utilizados em inUmeras areas de
atuacdo humana. Os jogos utilizados para fins além do entretenimento séo
denominados jogos sérios. Uma das principais dificuldades em se trabalhar com
criangas, em sessdes de fonoterapia, é manté-las engajadas. Para isso, o
fonoaudidlogo utiliza de recursos ludicos, como jogos de tabuleiro, cartas, e demais
atividades que envolvem elementos ludicos. Objetivo: desenvolver um jogo sério
para o fonoaudiélogo utilizar durante abordagem terapéutica com enfoque na
percepcdo da fala. Método: pesquisa exploratéria e envolvendo o processo de
criacdo e validacao qualitativa de um jogo sério — ndo envolvendo seres humanos.
O jogo foi desenvolvido utilizando a engine Unity, sendo disponibilizado para
plataforma Windows. Resultados: obteve-se por meio desta pesquisa um jogo sério
para uso sessdes de fonoterapia. Trate-se de um jogo da velha baseado no teste
PERCEFAL, sendo este composto por um subconjunto de quatro experimentos:
PERCivogais (avalia a identificagdo do contraste fénico entre as vogais ténicas);
PERCocl (avalia a identificagdo do contraste fénico entre as oclusivas); PERCifric
(avalia a identificagdo do contraste fénico entre as fricativas); PERCison (avalia a
identificacdo do contraste fénico entre as sonorantes). No jogo, € possivel realizar
atividades customizadas de acordo com cada teste do PERCEFAL, escolhendo
quais palavras (dentro de uma lista apresentada no jogo) fardo parte da atividade,
também sendo possivel a geracdo de forma aleatéria. As palavras escolhidas “se
transformam” em cartas e o jogo € iniciado. Toda mecanica do jogo segue o padrao
de um jogo da memoria, onde o jogador deve encontrar os pares. Os pares séao
distribuidos de forma dindmica no tabuleiro, 0 que evita a memorizagao da posi¢éo
das cartas. O jogo também conta com a parte de gestdo, onde é possivel realizar o
cadastro de jogadores (os pacientes), e cadastro dos profissionais da salde.
Conclusao: a pesquisa produziu um jogo digital educativo de acordo com o
objetivo, isto é, um jogo da memaria para plataforma Windows onde profissionais da
salde poderao trabalhar percepgéo da fala com um grupo de palavras sendo
subdivididas em consoantes fricativas; palavras com consoantes oclusivas; palavras
com vogais tdnicas; e palavras com consoantes sonorantes de forma ludica e
divertida para o paciente. Sendo este trabalho feito de forma ladica, com o jogo da
memoria, onde rodadas podem ser criadas de forma dinamica.
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