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RESUMO

A afasia é um disturbio da linguagem resultante da lesdo cerebral que prejudica a comunicacao. A reabilitacdo usualmente
inclui treinamento com tarefas que envolvem compreensdo de imagens e sons. Este estudo tem como objetivo revisar o
uso de jogos na reabilitagdo de pessoas afasicas para propor um ambiente gamificado de apoio a comunicagao, focado
na rima. Uma revis&o sistematica foi realizada na base de dados da Capes e Scopus, abrangendo estudos publicados no
periodo nos ultimos 15 anos, com foco na reabilitacdo da fala por meio de jogos para afésicos. Dos 37 artigos encontrados,
cinco foram selecionados, abordando intervencdes tecnoldgicas na comunicacdo de afasicos. A analise revelou lacuna
de conhecimento sobre reabilitacdo da fala com foco em rimas. Considerando isso, a proposta visa utilizar esses
conhecimentos para aprimorar a reabilitacdo da fala para pessoas afésicas, através da incorporacdo da técnica de rima
em atividades ludicas.
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1. INTRODUCAO

A afasia & um distirbio de linguagem causado por um dano cerebral que afeta a capacidade de uma
pessoa entender e expressar a linguagem, tanto oral quanto escrita, gerando uma desorganizacdo na
linguagem. O tratamento geralmente envolve terapia da fala, juntamente com outras abordagens de
reabilitagdo.*

O avanco da tecnologia além de proporcionar melhorias nos processos produtivos, gerou grandes
oportunidades para a area da salde, seja ha prevencdo, no processo diagnéstico ou no autocuidado. Por
meio de ferramentas, dispositivos ou em aplicativos moveis, tais sistemas sdo capazes de coletar dados como
batimento cardiaco, indice glicémico e outros beneficios para a saude individual e coletiva.

Para motivar e ensinar usuérios de forma lidica, a gamificacdo, que usa mecanismos e dinamica dos
jogos vem sendo aplicadas em diversas areas do conhecimento, a exemplo de aplicagdo nas industrias, na
area educacional e na érea da saude. Aplicativos usados em dispositivos mdveis, sdo usados para engajar
0s pacientes e aumentar o autocuidado. Segundo Kapp, um pesquisador da gamificagcéo, ele define que a
gamificacdo nada mais € do que o usar 0S jogos para engajar pessoas, motivar agfes, promover
conhecimento e resolver problemas. 2

O Instituto do Cérebro do Rio Grande do Norte desenvolveu jogos eletrdnicos que contribuiram para
a recuperacgdo de pacientes que sofreram AVC. Segundo o pesquisador André Pantoja, esses jogos sao
importantes para pacientes pés-AVC e para todos, visto que o aprendizado de novas habilidades estimula
novas conexdes cerebrais beneficiando a recuperacdo do movimento, memdaria, fala e prevencéo de doencas
cerebrais. Embora esses jogos eletrdnicos tenham sido desenvolvidos com foco na recuperacao de pacientes
pés-AVC, eles também podem ser benéficos para pacientes afasicos, ja que os sintomas compartilhados
entre as duas condicdes incluem dificuldades na fala.?

Diante desse contexto, o objetivo deste estudo é verificar o uso da gamificacdo na reabilitacdo da fala
para posteriormente desenvolver um jogo, que use a rima como recurso estilistico, que proporciona
sonoridade, ritmo e musicalidade, para ser usado como ferramenta de treinamento da fala e servir de auxilio
a reabilitac@o da pessoa afasica. Na comunicacdo humana é muito comum utilizar a rima, evidenciada pela
repeticdo de sons idénticos ou semelhantes.

2. METODOLOGIA

Este estudo empregou como metodologia o tipo de pesquisa exploratoria para se familiarizar e obter
novos entendimentos sobre o tema proposto. Essa abordagem comega com uma concepc¢ao geral, ou seja,
utilizando um método de pesquisa que consiste na pesquisa bibliografica sobre o entendimento amplo do que
¢é afasia, desta forma, para a identificacdo e selecao dos estudos, entre julho e setembro de 2023 foi realizada
uma pesquisa bibliogréafica utilizando o Google Académico, para ter familiaridade sobre o tema. Além disso,
com o intuito de orientar essa busca bibliografica, foi desenvolvida a seguinte pergunta: A gamificacdo por
meio da rima pode ser uma estratégia promissora na reabilitagdo de pessoas com afasia?
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Diante disso, durante o periodo de outubro a dezembro de 2023 a pesquisa seguiu para uma
abordagem metodolégica mais estruturada e rigorosa para sintetizar as evidéncias disponiveis sobre a
questdo supracitada, foi feita entdo uma revisdo sistematica obtendo informagBes nas bases de dados
eletrénicas da Scopus e Capes utilizando os seguintes descritores inglés: ("aphasia"); AND ("rehabilitation™)
OR ("therapy") OR ("treatment"); AND ("technology"); AND ("words"); AND (“‘games”) a fim de obter resultados
mais precisos para identificar questfes ligadas ao tema em questéo.

Os critérios de incluséo priorizaram a selecdo de artigos que abordassem o tema dentro do contexto
dos ultimos 15 anos de publicacdo. E a partir disso, foram considerados aspectos de relevancia para o tema,
tais como: qualidade metodoldgica e abordagem relacionada ao uso de tecnologias gamificadas. Por outro
lado, para a excluséo, foram considerados critérios como: falta de acesso ao texto completo, estudos que néo
fornecem detalhes suficientes sobre o processo de pesquisa e estudos que ndo estiveram diretamente
relacionados ao uso de jogos ou atividades ludicas.

3. RESULTADOS E DISCUSSAO

Foram examinados um total de 37 artigos, entretanto, apenas 5 deles satisfizeram de forma mais
adequada os critérios estabelecidos pela inclusédo e exclusdo. Para mais, é valido ressaltar que na string ndo
foi achado nenhum documento que envolvesse especificamente a rima como forma de reabilitacdo da fala
por meio de jogos para pessoas afasicas. Mas, esses 5 artigos selecionados foram identificados com maior
aderéncia ao objetivo do presente estudo.

O estudo de Szklanny foca na cria¢é@o de aplicativos méveis, Aphasia Create e Aphastory, para ajudar
pessoas com afasia a se comunicarem e compartilharem experiéncias. Aphasia Create, para tablets, permite
compartilhar pensamentos e emocdes através de fotos e desenhos. Aphastory, para Google Glass, visa
melhorar a comunicacéo de pessoas com afasia expressiva. Os testes revelaram que Aphasia Create teve
boa receptividade, mas idosos enfrentaram dificuldades com tablets devido a sensibilidade do touchpad. O
uso inicial do Google Glass, segundo o autor, foi estressante, porém, com o tempo, as pessoas se adaptaram,
embora a navegacdo no menu tenha sido desafiadora e a descrigédo de fotos tenha sido limitada.*

O estudo de Lavoie investigou a eficdcia de um tratamento autoadministrado usando tablets
inteligentes para melhorar a nomeacédo de palavras funcionais em pessoas com anomia pés-AVC. O estudo
envolveu quatro adultos com afasia p6s-AVC. O tratamento consistiu em sessfes quatro vezes por semana
durante quatro semanas, com multiplas linhas de base foi utilizado para comparar o desempenho de
nomeacdo para quatro listas equivalentes: (1) treinadas com palavras funcionais escolhidas com o
participante; (2) treinado com palavras escolhidas aleatoriamente em um banco de imagens; (3) expostos
mas néo treinados; e (4) ndo exposto. Os resultados mostraram uma melhoria significativa na nomeacéo de
palavras treinadas, mantida dois meses apés o término do tratamento, indicando a eficacia do uso de tablets
inteligentes na reabilitacdo da afasia.®

O estudo de Marshal aborda a afasia e a disgrafia focando em intervencdes para melhorar a escrita
funcional. Utilizando tecnologias digitais como reconhecimento de voz e software de previsdo de palavras, a
terapia busca promover resultados funcionais. O estudo avaliou os efeitos dessa terapia em 21 pessoas com
disgrafia, constatando melhorias no desempenho da escrita funcional com o auxilio da tecnologia. &

O estudo de Sorna abordou o uso de tecnologias de reabilitagdo, com foco em dispositivos de
comunicacdo aumentativa e alternativa (AAC), como dispositivos de geracéo de fala (SGD), para auxiliar
pessoas com afasia. Esses dispositivos ajudam na composicéo de frases por meio de uma interface gréfica,
utilizando icones correspondentes a palavras e imagens. O objetivo € permitir que pessoas afasicas tenham
autonomia na comunicagao, acelerando sua recuperacao e reduzindo custos de saude. No entanto, tiveram
desafios na producao de sentengas Unicas e o processamento contextual das palavras.”

O estudo de Lima concentra-se em investigar os efeitos da pandemia sobre os centros de reabilitacdo
da afasia, identificando trés principais impactos que foram: a interrupcao da terapia fonoaudiol6gica devido
ao distanciamento social, a redu¢&o da rede de apoio social para os afasicos e o efeito psicolégico negativo
sobre os profissionais de satde. Quanto aos métodos utilizados, foram examinadas as diferentes abordagens
terapéuticas, incluindo telereabilitacdo, comunicacdo aumentativa e alternativa, e o implante de valvula da
fala, ressaltando a necessidade de desenvolver novas tecnologias para apoiar a reabilitacdo da afasia e
aborda como o contexto pandémico auxiliaram de forma potencial a recuperacéo para a utilizacdo das
tecnologias para a reabilitagcao.®

Com base nos artigos identificados, vé-se que o estudo de Szklanny envolveu dois aplicativos moveis,
Aphasia Create e Aphas-tory, que buscam facilitar a comunicagdo de pessoas com afasia através de
narrativas visuais. No entanto, esses aplicativos ndo sdo focados em jogos de rima para reabilitacdo. Uma
contribuicdo seria incluir jogos de correspondéncia de palavras, quebra-cabecas de rimas e atividades
musicais com padrdes ritmicos, possivelmente com o auxilio de assistentes de voz, para melhorar a eficacia
na reabilitacao da afasia.
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O estudo de Lavoie destaca que os tablets inteligentes melhoram o vocabulario das pessoas com
afasia, e isso poderia ser melhorado especialmente através de jogos de rima. Esses jogos ajudariam a
reconhecer padroes sonoros semelhantes entre palavras, facilitando a pratica da consciéncia fonologica,
incluindo a identificagdo de palavras com sons finais semelhantes e a criagdo de listas de palavras com
padrdes de rimas comuns.

O estudo de Marshall, abrangeu vinte e uma pessoas afasicas focado na terapia para melhorar a
disgrafia, destacou que a avaliacdo funcional da escrita melhorou quando a tecnologia foi utilizada, incluindo
reconhecimento de voz e software de previsdo de palavras. Essas tecnologias com a rima inclusive, podem
promover resultados funcionais na reabilitacdo da escrita.

Além disso, Sorna desenvolveu dispositivos que auxiliam na formacéo de frases por meio de uma
interface grafica com icones e imagens correspondentes a palavras. Para melhorar a reabilitacdo da fala
através da rima, poderia incluir um jogo com interface grafica intuitiva para todas as idades, incorporando
elementos como animacdes e sons para oferecer um feedback interativo durante as atividades de rima. Isso
ajudaria os pacientes a acompanharem seu progresso, corrigir erros e receber incentivo a medida que
avancam na reabilitagdo da fala.

Por fim, o artigo de Lima vé que a pandemia impulsionou a busca por novas alternativas na
reabilitagdo da fala para pessoas com afasia. A necessidade de distanciamento social e restricbes aos
servicos de salde tradicionais aceleraram o desenvolvimento e adogdo de tecnologias para reabilitacdo
remota. Essa urgéncia destacou a importancia de solu¢des inovadoras e acessiveis, ressaltando a
importancia continua da exploracéo e desenvolvimento tecnoldgico. O uso da tecnologia permitiu ampliar o
acesso aos servigos de reabilitacdo, oferecendo maior flexibilidade e personalizagdo dos tratamentos.

4. CONSIDERACOES FINAIS

As interven¢des tecnoldgicas personalizadas tem potencial para melhorar a comunicacdo de
pacientes com afasia, mas h4 uma lacuna de conhecimento sobre seu funcionamento especifico e aplicagdo
no contexto da rima. A gamificacdo da reabilitacdo da fala com a rima pode estimular a criatividade e
expressao pessoal dos pacientes, promovendo habilidades linguisticas de forma divertida. Com base nesse
estudo é possivel inferir que o uso de jogos traz melhorias na reabilitagdo da fala e com o uso das rimas,
trazendo sonoridade, ritmo e musicalidade poderd proporcionar melhoria na experiencia do usuério, na
motivacéo de forma lddica. Além disso, a importancia de inserir assistentes de voz podera tornar a experiéncia
ainda mais acessivel e envolvente para todas as idades, facilitando a reabilitacdo das pessoas com afasia de
maneira eficaz.
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