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RESUMO

INTRODUCAO: A avaliacio psicologica desempenha um papel essencial na compreensio do
funcionamento psicoldgico, mas a falta de ferramentas adaptadas para a populacdo com deficiéncia
visual gera uma significativa lacuna na pesquisa e pratica clinica. O estudo seguiu uma abordagem
de Design Science Research (DSR), considerando o Modelo MDA, e destacou a importancia da
gamificacdo na psicologia, especialmente em tarefas desafiadoras.OBJETIVOQO: Propor uma
avaliagdo psicoldgica acessivel e envolvente para criangas e adolescentes com deficiéncia visual,
com foco na gamificacdo do teste projetivo CAT-A. METODOS: O teste Jornada Para Casa
incorporou elementos ludicos, interativos e narrativos, criando um ambiente imersivo para a
crianca. RESULTADOS: Durante os testes piloto, comprovou-se a eficacia da metodologia
escolhida, com boa receptividade dos participantes, indicando sucesso na adaptagdo gamificada do
CAT-A. CONCLUSAO: A analise apontou a necessidade de ajustes para melhorar a experiéncia
das criangas. E, estando ainda em fase inicial, apresenta algumas limitagdes, como ainda ndo ter
sido testado no publico com deficiéncia visual. Esta monografia visou preencher a lacuna na
avaliagdo cognitiva de populagdes especiais e contribuir para intervengdes terapéuticas mais
eficazes e personalizadas.
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1. INTRODUCAO

A avaliagdo psicologica ¢ um processo técnico e cientifico que identifica o funcionamento
psicolégico de individuos ou grupos, abordando aspectos cognitivos, habilidades e personalidade.
Instrumentos como o Teste de Apercepgao Infantil - Figuras de Animais (CAT-A), baseado na teoria
psicanalitica, sao usados para avaliar criancas, analisando suas necessidades e motivagdes através
da interpretacdo subjetiva de figuras (CFP, 2018; Noronha, 2010).

Existe uma lacuna significativa na avaliagdo de criancas e adolescentes com deficiéncias
visuais, pois muitos testes tradicionais dependem de estimulos visuais. A visdo ¢ fundamental no
inicio da vida, estimulando a comunicagdo ¢ o desenvolvimento cognitivo e social, e sua auséncia

.

\pode dificultar essas areas. A falta de instrumentos adaptados resulta em uma produgao cientifica
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escassa, dificultando o trabalho dos profissionais. Para uma avaliagdo justa e apropriada, ¢é
necessario um processo diferenciado que inclua adaptagdes especificas para essa populagdo,
garantindo que o desempenho ndo seja comprometido (Brambring & Troster, 1994; Campos, 2022).

A gamificagao de testes visa tornar a avaliacao mais ladica e acessivel, utilizando elementos
de jogos para melhorar a qualidade dos dados e a eficacia das intervencdes baseando-se em
abordagens como o Design Centrado no Usuario (DCU) e o Design Science Research (DSR).
Estudos indicam que jogos digitais podem aprimorar fungdes cognitivas e habilidades em criangas,
promovendo engajamento e reduzindo a ansiedade (Leitdo & Xexéo, 2021; Reis & Castro, 2020).

O modelo MDA (Mechanics, Dynamics & Aesthetics) ¢ usado no design de jogos e
gamificacdo, ajudando a criar testes funcionais e envolventes, facilitando uma interacdo mais
natural e produtiva. A mecanica envolve os componentes especificos do jogo, a dindmica lida com
as interacdes durante o jogo e a estética abrange a experiéncia emocional do jogador (Matos, 2020;
Reis & Castro, 2020).

O teste "Jornada Para Casa" exemplifica essa abordagem, incorporando narrativa, desafios e
interatividade, incentivando a expressdo natural das emocgdes e percepgdes das criangas. Utiliza o
Teste de Apercepcao Tematica com figuras de animais para investigar processos mentais profundos,
conforme a abordagem psicanalitica (Miguel, 2014).

A gamificacdo torna as tarefas mais interativas e menos ansiosas, especialmente em
avaliagdes cognitivas. A metodologia ABCDE ¢ destacada para o desenvolvimento de jogos sérios,
abordando desafios de complexidade do desenvolvimento (Possamai & Gasparini, 2021; Ramos &
Anastacio, 2020).

O "Jornada Para Casa" visa melhorar a avaliagdo de populagdes especiais, oferecendo uma
abordagem que facilita a compreensdo das necessidades emocionais e cognitivas de criangas e

adolescentes, permitindo intervengdes terapéuticas mais eficazes e inclusivas.

2. METODO
O projeto de pesquisa foi submetido e aprovado pelo Comité de Etica - CEP/USJT e
Conselho Nacional de Etica e Pesquisa - CONEP/MS (CAAE: 75561223.3.0000.0089). Apds

aprovacao, os participantes foram convidados por intermédio do Centro de Psicologia Aplicada

(CENPA) da Universidade Sao Judas Tadeu - Jabaquara, através de uma carta de apresentagdo com
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a finalidade da pesquisa, critérios de inclusdo e exclusdo e contato dos pesquisadores, além de um
comunicado presencial aos voluntarios que sdo pacientes do CENPA pelas suas proprias terapeutas
estagiarias e com autorizagdo de suas supervisoras. A aplicag¢do foi realizada apo6s a assinatura dos
termos de consentimento, de forma individual e presencial, em ambiente controlado, no Centro de
Psicologia Aplicada da Universidade Sao Judas Tadeu - CENPA Jabaquara.

O teste Jornada para Casa ¢ um jogo de tabuleiro adaptado para deficientes visuais, onde o
jogador conta estorias a partir de imagens descritas pelo examinador. Para analisar a eficacia da
adaptacao, foram utilizados os construtos do CAT-A: Nivel Descritivo, Nivel Interpretativo,
Percepcdo dos Elementos, Omissao de Elemento, Autoimagem, Relagdes Objetais, Concepcao do
Ambiente, Necessidades, Conflitos e Ansiedades.

O jogo usa imagens ¢ criaturas descritas a partir dos cartdes do CAT-A, conforme os
parametros do Projeto WEB, pesquisa de destaque entre as metodologias de descri¢ao de figuras
(Fiorini, M. L. S., & Manzini, E. J, 2010). O tabuleiro ¢ dividido em 5 regides que representam os
biomas brasileiros, com recursos tateis e visuais para melhor identificacdo e imersdo, com o
objetivo de criar o melhor ambiente possivel para o jogador conseguir produzir o melhor conteudo
que puder.A partir do modelo MDA, temos as mecanicas, dindmicas e estéticas:

1.  Jogador: andar até os espagos de missdes, dialogar com personagens, executar missdes,
obter e usar habilidades e chaves.

2. Mestre de mesa: descrever o jogo, interpretar didlogos, articular missdes, atribuir
habilidades e chaves, e movimentar o jogador se necessario.

O objetivo do jogo ¢ chegar a regido do Galinheiro, obtendo habilidades e trés chaves
escondidas com criaturas nas regides Campina Calida, Floresta do Ocio e Costa Serena. Para isso, 0
jogador deve completar missdes contando estorias baseadas em imagens. O jogo também inclui
Mini-Missoes para facilitar a jogabilidade e oferecer dicas.

Para obter habilidades e chaves, o jogador deve andar até um espago de Missdao de Encontro
ou de Chave para que o Mestre de Mesa descreva a situacdo ofertada pela missdo e, contar uma
estoria com comecgo, meio € fim a partir de uma imagem ou descricdo de imagem correspondente
com a missdo. O jogo também oferece missdes de suporte, chamadas de Mini-Missoes, para

facilitar a jogabilidade e oferecer dicas sobre os espagos onde ha criaturas e chaves, além de

oferecer atividades secundarias para otimizar o engajamento € a imersao.
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O fluxo do jogo ¢ definido por trés fases, o jogador deve realizar as mecanicas disponiveis
de acordo com cada fase. Sendo elas: 1) Fase de A¢do: permite que o jogador realize movimentos
pelo tabuleiro e inicie missdes, tendo o poder de escolha de aderir ou ndo, conforme a
obrigatoriedade da missdo. O jogador deve iniciar uma missdao ou aguardar caso nao alcance um
espaco de missdo ao final da sua movimentacdo; 2) Fase de Encontro: o Mestre de Mesa oferece
uma descri¢do clara dos objetivos a serem alcangados e quaisquer requisitos necessarios para sua
conclusdo, presentes nos Cartdes de Missdo, garantindo que os jogadores cumpram o0s objetivos
estabelecidos. Se a missao for obrigatdria, o jogador deve iniciar a missao e, este, deve realizé-la
caso tenha todos os requisitos, sendo precisa voltar depois para finalizd-la. Missdes ndo
obrigatdrias, sdo optativas. Nas fases de Encontro ou de Chave, o examinador pode realizar o
inquérito posterior do CAT-A se necessario; 3) Fase de Efeito: o Mestre de Mesa possui a fungdo de
dar habilidades e distribuir chaves para o progresso no jogo. Apos, deve guiar e continuar a histéria
com base nas acdes dos jogadores durante as fases anteriores.

O jogo comega nas Planicies Brandas com o jogador encontrando o Mago de Estdrias, que
oferece habilidades em troca de estorias completas. Seis testes pilotos foram realizados no CENPA
Jabaquara, porém um dos voluntarios decidiu encerrar a sua participacao ¢ ndo foi considerado na
andlise do jogo. O tempo médio foi de uma hora e 20 minutos, com cinco voluntarios entre seis e
dez anos, sendo trés do sexo masculino ¢ dois do feminino. Dados socioecondmicos ¢ historias de

vida foram coletados por meio de entrevista de anamnese.

3. RESULTADOS E DISCUSSOES

A aplicagdo do teste projetivo "Jornada Para Casa" demonstrou que os voluntarios
mantiveram-se engajados, apesar de demonstracdes pontuais de cansago. Todos os testes foram
realizados no periodo da tarde e noturno, o que pode ter influenciado a disposi¢ao dos participantes.
A interacao fisica com o tabuleiro foi especialmente benéfica, promovendo maior envolvimento. As
mini-missdes cumpriram seu objetivo de guiar os jogadores pelo tabuleiro e ajustar o ritmo do jogo,
com voluntarios mostrando satisfacdo ao completa-las e receberem recompensas. As Missdes de
Encontro e de Chave foram bem-sucedidas, com pouca necessidade de explicacao adicional. Alguns

voluntarios mostraram timidez nas primeiras missoes, mas, em geral, completaram as tarefas com

satisfacdo, embora ocorressem distragdes pontuais.
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Os voluntarios exibiram comportamentos de cooperacdo, curiosidade e resolucdo de
conflitos. O CAT-A capturou vivéncias pessoais significativas, com a maioria dos cartdes
interpretados adequadamente. Desvios tematicos indicaram projecdes pessoais. A analise revelou
uma predominancia de temas negativos nas dimensdes avaliadas, sugerindo dificuldades nas
relagdes interpessoais e concep¢des do ambiente. Temas de cuidado e prote¢do emergiram como
principais necessidades.

Os resultados demonstraram que a metodologia do jogo foi eficaz em engajar os voluntarios,
promovendo um ambiente ludico e interativo. A analise dos temas evocados pelo CAT-A indicou
diferencas significativas entre os sexos, com meninos apresentando maior consisténcia nos temas
frequentes. A pesquisa validou o jogo como uma ferramenta projetiva inovadora, capaz de ampliar
o uso do CAT-A para criangas com deficiéncia visual, oferecendo uma avaliagdo psicologica mais
envolvente e dinamica. A revisdo das missdes € ajustes para aumentar o interesse inicial sdo

recomendados para futuras aplicagoes.

4.  CONCLUSAO

Esta pesquisa desenvolveu uma versao gamificada do Teste de Apercep¢ao Tematica Infantil
(CAT-A) e avaliou sua eficacia por meio de testes piloto. Os participantes demonstraram
receptividade positiva, com comportamentos de cooperagdo, curiosidade e imersdo, indicando que a
adaptacao foi bem-sucedida. A analise revelou a necessidade de ajustes na quantidade de estimulos
e na atratividade de algumas missdes para melhorar o engajamento.

Identificou-se uma limitagdo na inclusdo de criancas com deficiéncia visual, que sera
abordada em futuras etapas com parcerias locais. A pesquisa contribui para a Psicologia ao
promover avaliacdes mais inclusivas e acessiveis, refletindo um compromisso com a ética € o
aprimoramento continuo.

Os resultados destacam a capacidade dos participantes de se manterem engajados, apesar de
momentos de cansago, € mostram que a interacdo fisica com o tabuleiro foi benéfica. As
mini-missdes cumpriram seu objetivo de guiar os jogadores, com feedback positivo dos

participantes. A adaptagdo gamificada do CAT-A se mostrou promissora para a avaliacdo

psicoldgica de criangas, facilitando a expressdao de emogdes e percepgdes.
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