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Resumo: Este trabalho trata da pesquisa, avaliacdo e desenvolvimento de jogos
computacionais para auxiliar o processo de diagnostico em quadros de disfungdes
executivas, mais especificamente o TDAH (Transtorno do Déficit de Atengdo e
Hiperatividade). Um Modulo de Captura Cognitiva é proposto para ser
implementado no jogo intitulado Mapa do Zooldgico, inspirado no teste
neuropsicolégico de mesmo nome contida na Bateria Behavioural Assessment of
Disexecutive Syndrome (BADS), utilizada na investigagdo de quadros de disfungdo
executiva.
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Mapa do Zooldgico — Captura Cognitiva para Disfuncéo Executiva

1 - Introducéo

Desde que passaram a conquistar criangas e adolescentes em todo o planeta, os
videogames e 0s jogos eletronicos colocaram os pais diante de opiniGes contraditérias lideradas
por psicologos e educadores. De um lado, hé os que atacam 0s jogos eletrdnicos, acusando-os de
serem prejudiciais. A principal alegacdo € que a violéncia presente em muitos jogos poderia
despertar uma tendéncia destrutiva na crianca e que o fato de ficarem horas lidando com o
mundo virtual faria com que deixassem de lado a vida real. Por outro lado, os defensores
revidam com o argumento de que a violéncia nos jogos ajuda a extravasar a agressividade, além
disso, brincar com videogames e computadores contribuiria para desenvolver habilidades
importantes no mundo informatizado de hoje.

E necessario, como pesquisador, ndo ter uma posicao tdo dicotdmica, verificando tanto
as questbes envolvidas em novas técnicas de desenvolvimento de jogos, como questdes
associadas a utilizacdo de jogos no contexto educacional e para possiveis aplicacBes
neuropsicoldgicas. A analise cientifica de jogos pode e deve servir de suporte para o processo de
avaliagdo das caracteristicas e dos recursos que devem ser agregados aos jogos computacionais
visando sua adaptacdo para outros fins que ndo exclusivamente o entretenimento. E dentro
desse esforco de pesquisa que esse trabalho esta inserido.

A pesquisa relatada nesse trabalho foi iniciada em janeiro de 2003 por um grupo de
professores, psicologos e pesquisadores da area de Computacdo e Inteligéncia Artificial ligados
a pos-graduacdo da Universidade Federal do Rio de Janeiro (UFRJ) e a graduacdo da
Universidade Federal do Estado do Rio de Janeiro (UNIRIO). Inicialmente, o grupo concentrou-
se em fazer um levantamento dos jogos disponiveis no mercado que possuissem técnicas ou
caracteristicas de Inteligéncia Artificial, avaliando o potencial de aplicagdo desses jogos para
fins psicopedagogicos. Alguns resultados obtidos na pesquisa, nessa etapa, podem ser
verificados em [Andrade et al, 2003]. Recentemente o grupo foi ampliado, contando com a
participacdo de pesquisadores da area de salde e com apoio de especialistas e pesquisadores da
area de desenvolvimento de jogos da PUC-Rio. No estagio atual, o grupo esta pesquisando o
desenvolvimento e a utilizacdo de jogos computacionais para fins neuropsicoldgicos.

No presente artigo, ap6s uma breve discussdo de alguns aspectos relevantes envolvidos
na pesquisa, é apresentado o jogo computacional Mapa do Zool6gico e o Médulo de Captura
Cognitiva, especialmente projetados para auxiliar na avaliacdo de quadros de disfuncdes
executivas.

2 — Disfuncéo Executiva e sua relacdo com o processo de aprendizagem

As funcBes executivas consistem num conjunto de processos que capacitam o individuo
a realizar de maneira independente e autbnoma atividades dirigidas a metas. Essas funcGes
traduzem-se em comportamentos complexos que dependem da integridade de diversos
processos cognitivos, emocionais, motivacionais e volitivos®. Segundo Pinheiro [Pinheiro,
1999], as fungdes executivas sdo regidas por processos basicos de atencdo e memdria de
trabalho. Tais processos estdo amplamente associados aos lobos frontais e, quando deficitarios,
comprometem as habilidades de planejamento, memoria evocativa, linguagem expressiva e
atividades de abstracdo. As sindromes disexecutivas constituem em quadros de alteracdo de
comportamento e desorganizacao de varios processos cognitivos, entre eles o aprendizado.

Existem algumas abordagens possiveis para analisar as funcBGes executivas. Nesse
trabalho € adotada a perspectiva da neuropsicologia, que tem por objetivo correlacionar 0s

® A volico é definida como a capacidade para gerar comportamentos intencionais.
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modelos neurais fornecidos pela biologia as alteragbes comportamentais e cognitivas descritas
pela psicologia.

Segundo Lezak [Lezak, 1995], as fungdes executivas classificam-se em quatro
componentes fundamentais: a volicdo, o planejamento, a acdo propositiva e 0 desempenho
efetivo. A volicdo requer, além da capacidade de formular metas ou formar uma intencéo, duas
precondicOes principais: motivacao - incluida a iniciativa para a atividade - e autoconsciéncia.

O planejamento requer capacidade conceitual e de abstracdo; pensamento antecipatério;
tomada de decisdo; autoconsciéncia e motivacdo; capacidade de organizar passos em
sequéncias, gerar alternativas, ponderar e fazer escolhas e sustentar a atencdo. Capacidade para
uma intencdo realistica, controle dos impulsos e meméria intacta sdo, também, requisitos para
um bom planejamento.

A acdo propositiva é definida como a traducdo de uma intencdo ou plano em atividade
atil e produtiva, demandando capacidade de iniciar, manter, alterar e interromper seqiiéncias de
comportamentos complexos de maneira integrada e ordenada, além de flexibilidade para
mudanca do set perceptivo, cognitivo e comportamental. O desempenho efetivo engloba a
capacidade de auto-monitorar, auto-dirigir e auto-regular a intensidade, o ritmo e outros
aspectos qualitativos do comportamento e da acdo. Refere-se, em outras palavras, ao controle de
qualidade do produto gerado.

Relatos sobre altera¢fes neuropsicoldgicas das funcgdes executivas incluem diminuicao
da atencdo voluntéaria (seletiva e sustentada), falta de estratégias eficazes de aprendizado,
comprometendo a memorizagdo (sobretudo quando os itens do material ndo contem vinculo
l6gico), baixa flexibilidade conceitual, ineficdcia da memoria de trabalho, dificuldade de
planejamento e reduzida capacidade de abstracao.

As disfuncgdes executivas envolvem, via de regra, problemas funcionais ou estruturais
no lobo frontal ou na interconexao dessas areas com outras areas corticais. Segundo Elkhonon
Goldberg [Goldberg, 2001], mesmo lesdes brandas oriundas de traumatismos cranio-
encefélicos, sdo causas freqlientes de disfuncdo executiva. Algumas patologias como a
esquizofrenia e o Transtorno do Déficit de Atencdo/Hiperatividade (TDAH) também
apresentam algum tipo de comprometimento do lobo frontal.

Goldberg chama a atencdo para o fato de que o TDAH é muitas vezes seletivo. Ele esta
presente apenas nas atividades “desinteressantes”, mas esta ausente das atividades
“interessantes”. Se o paciente gosta da tarefa (um jogo de computador ou um evento esportivo)
e dele obtém prazer, sua atencdo é manifesta; no entanto, a atencdo se desvia de qualquer tarefa
desprovida de recompensa instantanea, tal como assistir uma aula ou ler um manual. Essa
observacéo vincula claramente o TDAH a uma disfuncéo do lobo frontal, considerando o papel
fundamental do cortex pré-frontal no estabelecimento de uma meta, na voli¢do e gratificacdo
postergada.

Segundo Rohde e Mattos, [Rohde e Mattos, 2003] os sintomas de desatencéo,
hiperatividade e impulsividade sdo considerados cardinais do TDAH e compdem o Critério A
do sistema DSM-IV para esse diagnostico. O portador de TDAH devera atender a 6 ou mais
dos sintomas de desatencdo e/ou 6 ou mais dos sintomas de hiperatividade/impulsividade:

Desatencao:

Presta pouca atencdo em detalhes e faz erros por falta de atencdo nos deveres,
Tem dificuldade de ficar concentrado nos deveres e também nos jogos,

Parece estar prestando aten¢do em outras coisas quando se fala com ele,

Tem dificuldade em seguir instrucdes até o fim ou deixa os deveres sem terminar,
E desorganizado com os deveres e outras atividades no dia-a-dia,
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e Evita ou antipatiza com deveres ou atividades que exijam concentracao,
e Perde material da escola ou coisas do dia-a-dia,

o Distrai-se com facilidade com coisas fora daquilo que esta fazendo,

e Esquece-se de coisas que deveria fazer no dia-a-dia.

Hiperatividade/Impulsividade:

o Mexe com as maos e pés quando estd sentado ou se mexe muito na cadeira;

Sai do lugar na sala de aula ou em outras situacfes (ex: mesa de jantar) quando deveria
ficar sentado;

Corre ou sobe nas coisas quando deveria ficar tranquilo;

Tem dificuldade de ficar em siléncio enquanto brinca;

E "elétrico" e fica "a mil por hora”;

Fala demais;

Responde as perguntas antes dos outros terminarem de falar;

Tem dificuldade de esperar a vez;

Interrompe 0s outros ou se mete na conversa dos outros.

Os sintomas, para que sejam considerados caracteristicos, devem ocorrer em um nivel,
ndo adaptativo para o estdgio de desenvolvimento, causando dificuldades em diferentes
ambientes, tais como o académico, familiar e social. Para o diagnéstico de TDAH, € necessario
que se leve em conta a historia de vida do individuo. E importante ndo se restringir ao nimero
de sintomas apresentados, mas considerar 0 grau de comprometimento associado aos mesmaos.
E freqgiiente a existéncia de co-morbidades’ em individuos com TDAH, como por exemplo:

= TEDHE (Transtornos Especificos do Desenvolvimento das Habilidades Escolares),
= TDO (Transtorno Desafiador de Oposi¢éo),

= TC (Transtorno de Conduta),

= Depressdo,

= Transtorno do Humor Bipolar,

= Transtorno de Ansiedade,

= TT (Transtorno de Tiques),

= Transtornos de Linguagem.

A existéncia de co-morbidades pode ser um fator complicador tanto no diagnéstico como no
tratamento do TDAH. Outro fator que deve ser considerado sdo os tipos de TDAH:

= Predominio de sintomas de desatencdo: elevada taxa de comprometimento
académico, nivel mais alto de isolamento social e retracdo;

= Predominio de sintomas de hiperatividade/impulsividade: maior agressividade que
0s outros tipos, tendendo a apresentar alto indice de rejeicdo e baixa popularidade;

= Tipo combinado: maior comprometimento do funcionamento global em relacdo aos
outros tipos.

A ocorréncia de qualquer tipo de TDAH pode comprometer significativamente o
aprendizado. Os sintomas do TDAH, no ambiente escolar, revelam uma dificuldade em
terminar o trabalho de aula na classe ou de participar tranquilamente em atividades
esportivas em equipe. Em geral, sua deteccdo é percebida, quando o portador apresenta uma
defasagem em torno de dois anos na sua vida escolar. Quanto mais cedo for feito o
diagnostico e o tratamento do TDAH, melhor é o prognéstico.

" Co-morbidade é o termo utilizado para designar a ocorréncia de dois ou mais transtornos em um mesmo
individuo.

XV Simpésio Brasileiro de Informatica na Educacao - SBIE - UFAM - 2004 482



A pesquisa e a utilizacdo de novos recursos computacionais, que possam auxiliar no
diagnostico e no tratamento do TDAH, e de outras disfungbes executivas, envolve
necessariamente uma equipe multidisciplinar, incluindo psiquiatras, neuropsicélogos,
psicopedagogos, professores e profissionais da area de Computacéo.

3 — O Moddulo de Captura Cognitiva

A crescente utilizacdo de instrumentos neuropsicoldgicos padronizados na avaliacdo das
funcbes cognitivas, oriundos do desenvolvimento da neuropsicologia clinica, tem auxiliado
significativamente na deteccdo de disfuncdes executivas. Varios testes sdo usados para avaliar o
comprometimento de processos complexos envolvidas nas principais fungdes executivas.

Para avaliar a volicdo, que envolve a capacidade motivacional e diferentes aspectos da
auto-conciéncia, podem ser utilizados entrevistas, testes informais (como desenho da figura
humana), teste da “Interpretacdo da Figura” do teste de Competéncia Cognitiva (Cognitive
Competence Test), teste “Compreensdo” das Baterias WAIS, WAIS-R e outros.

Para avaliacdo do planejamento, em geral, sdo utilizados testes para tracados de
labirintos (como o Labirintos de Porteus e os Labirintos WISC, WISC-R, WISC-III), testes de
torres (como o da Torre de Londres, Torre de Handi, e Torre de Toronto) e os testes “Procura
Visual”, “Trilhas” e “Combinacdo de NuUmeros”, da Bateria de Tarefas de Processamento
Cognitivo (Cognitive Processing Tasks).

O teste Tinkertoy pode ser utilizado para avaliacdo da acdo propositiva. O desempenho
efetivo pode ser avaliado através do teste “Tarefa de Geracdo Aleatdria” (Random Generation
Task). Para avaliagdo da eficacia da memdria de trabalho, da inibicdo de resposta prepotente e
para formagdo de Conceitos podem ser utilizados o Teste de Selecdo de Cartdes (Winconsin
Card Sorting Test — WCST) , o A-Not-B Task e o MVCFT (Modified Vygotsky Concept
Formation Test) respectivamente.

Estes testes podem fornecem subsidios e critérios para a criagdo de mecanismos
computacionais especificos capazes de avaliar processos cognitivos e seus comprometimentos.

O termo “Mddulo de Captura Cognitiva” foi concebido, para designar 0s mecanismos
computacionais capazes de mapear processos cognitivos. Um modulo de Captura Cognitiva
exige um profundo conhecimento dos processos cognitivos que serdo avaliados e de diferentes
técnicas computacionais, que serdo utilizadas para sua implementagcdo. Um Modulo de Captura
Cognitiva pode ser agregado a um programa especifico de diagndstico ou a um outro tipo de
aplicacdo computacional, como por exemplo, a um jogo.

Apesar da implementacdo de um Mddulo de Captura Cognitiva, num jogo, envolver
uma certa complexidade, essa foi a opc¢éo feita pelo grupo de pesquisa para criar um jogo capaz
de auxiliar no diagnostico de quadros de disfuncdo executiva.

Uma das dificuldades iniciais encontradas pela equipe, apds a avaliacdo de alguns
engines, ja disponiveis para a criacdo de jogos, foi a caréncia de funcdes e recursos especificos
capazes de fornecer informacdes para o mapeamento e avaliagdo de algumas fungdes cognitivas.
A maioria dos engines de jogos fornece apenas funcbes para gerar escores, ou Seja, uma
pontuacdo ao final da fase ou do jogo. Para aplicagcGes em Neuropsicologia esses escores sao
insuficientes. E necessario, além desse escore basico, ter 0 mapeamento dos passos, decisdes e
dificuldades encontradas pelo jogador, para posterior anélise pelos neuropsicélogos. Essa
dificuldade estd sendo superada através da criacdo de scripts e fungBes que fornecem recursos
especificos necessarios ao Mdédulo de Captura Cognitiva para avaliacdo dos processos
cognitivos envolvidos em quadros de disfungéo executiva.
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4 — Mapa do Zooldgico: jogo para auxilio do diagnostico de disfuncéo executiva

O Jogo Mapa do Zoolégico, concebido para auxiliar no diagnostico de disfungdo
executiva, foi inspirado no teste neuropsicolégico chamado Teste do Mapa do Zooldgico,
contido na Bateria Behavioural Assessment of Disexecutive Syndrome (BADS), utilizada para
avaliacdo do comprometimento da funcéo de planejamento em quadros disfuncéo executiva.

Esse teste, originalmente, é realizado em papel e apresenta 2 versdes. Na versdo 1 é
apresentado um mapa que pode ser visualizado na Figura 1, onde locais obrigatorios devem ser
visitados e regras especificas que devem ser seguidas. O paciente deve tracar uma estratégia
vélida para cumprir o percurso. A atividade avaliada nesse teste, primordialmente, € a
capacidade de planejamento. Nessa versdao o tempo é limitado em 10 minutos.

As seguintes regras que devem ser seguidas pelo paciente:
e Comegar pela entrada e terminar com um piquenique;
e Os caminhos pontilhados podem ser utilizados quantas vezes se fizer necessario, mas 0s
nao pontilhados s6 podem ser usados uma vez.;
e S0 pode ser feito um passeio a cavalo (percurso na horizontal ou na vertical);
e Existem lugares que devem ser obrigatoriamente visitados (ndo necessariamente nessa
ordem):
= Jaula do Elefante,
= Jaula dos Ledes,
=  (aiola do Avestruz,
= Lanchonete,
= Ursos,
= Gaiola dos Péassaros.

MAPA DO ZOOLOGICO

Area de
Jaula do Elefante Piquenique
Gaicla do

Avestruz

Gaiola
dos
assaros

Passeio a o
Lanchonete Cavalo

- Jaula do
Entrada Macaco : Lagoa dos

Jaula dos
Crocodilos

Patos

Jaula dos
Tigres

Figura 1: Mapa e regifes que sdo consideradas para avaliagcdo no Teste do Mapa do Zooldgico.

A versdo 2 do Teste do Mapa do Zool6gico possui 0 mesmo trajeto e as mesmas regras
especificas da versdo 1, apresentando um percurso valido que deve ser seguido pelo paciente. O
tempo de planejamento (intervalo de tempo para iniciar o percurso) é limitado a 15 (quinze)
segundos e também é considerado na pontuacéo.
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O Jogo do Mapa do Zooldgico utiliza 0 mesmo trajeto e 0s mesmos critérios/regras
adotados no Teste do Mapa do Zooldgico, implementando-as em 2 fases (2 visitas ao
zoolégico), equivalentes as versdes 1 e 2 do teste neuropsicolégico. Ambas as fases possuem
regras e dificuldades especificas que serdo pontuadas (positivamente ou negativamente). O
jogador devera determinar quais os melhores caminhos a percorrer, considerando as regras e
critérios estabelecidos em cada fase do jogo. Caso alguma regra basica seja quebrada, o visitante
serd penalizado com uma multa (perda de pontos).

Na figura 1 é possivel observar 13 regides (de A a M) ndo pontilhadas onde o jogador
sO pode passar 1 vez. Caso alguma das 13 partes ndo pontilhada classificadas seja usada mais de
uma vez, marca-se um ponto de erro. Por exemplo, se um mesmo caminho ndo pontilhado tiver
sido usado 3 vezes, 2 pontos de erro sdo marcados. Um ponto de erro é marcado para cada vez
que o jogador nao fizer um caminho continuo — pular de lugar para o outro. O jogador possui
trés objetos na interface, que podem auxilia-lo na sua jornada: o roteiro da visita (que contém as
regras e os lugares obrigatdrios), 0 mapa do zooldgico e um marcador de tempo.

O Mdédulo de Captura Cognitiva para Disfungdo Executiva, implementado no jogo,
fornece as informagbes detalhadas necessarias aos neuropsicologos para complementar a
avaliacdo do possivel comprometimento de funcdes executivas do jogador.

5 - Conclusao e trabalhos futuros

Pesquisar, avaliar a utilizagdo de jogos eletrbnicos para outros contextos, que nao
exclusivamente o entretenimento, ndo é uma tarefa trivial posta a necessidade de uma equipe
multidisciplinar que possa conduzir essa tarefa considerando simultaneamente aspectos
tecnolégicos, psicopedagbgicos ou neuropsicologicos.

Para que um mecanismo computacional ou um jogo possa ser utilizado para fins
“cognitivos”, quer enfocando o aprendizado ou o desenvolvimento/avaliacdo de outras funcdes
cognitivas como planejamento, formulacdo de estratégia, meméria ou resolucdo de problemas,
ele deve ser capaz de “capturar” esses processos para posterior analise.

Estudos considerando testes neuropsicoldgicos utilizados para avaliagdo de quadros de
disfungdes executivas e do Transtorno do Déficit de Atencao/Hiperatividade, nortearam a
especificagdo de um Mddulo de Captura Cognitiva e sua implementacéo no jogo computacional
Mapa do Zoolégico com o objetivo de auxiliar no diagndstico de quadros de disfuncdes
executivas.

Caracteristicas marcantes do jogo Mapa do Zooldgico:

o0 Possuir um Mddulo de Captura Cognitiva, especialmente projetado para
possibilitar sua utilizacdo por profissionais da area de Neuropsicologia;

0 Ter sido inspirado no teste neuropsicol6gico Teste do Mapa do Zooldgico,
utilizado para avaliagdo de quadros de disfungfes executivas;

o0 A interface e a metafora utilizada no jogo podem ampliar a “sensac¢do” de estar
vivenciando as situa¢Ges simuladas.

Alguns aspectos importantes ndo foram abordados nesse trabalho e poderiam ser
considerados como possibilidades para futuros trabalhos:

= As alteracdes necessarias no jogo Mapa do Zooldgico para que sua utilizacdo
como ferramenta de auxilio no diagnéstico fosse ampliada contemplando,
também, a reabilitacdo cognitiva de portadores de disfuncédo executiva;

= Utilizacdo de mecanismos de Inteligéncia Artificial para geracdo automatica de
fases;

= Implementacdo de uma versao on-line.
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Essa pesquisa ndo esgota a discussdo com relacdo as possibilidades de desenvolvimento
e utilizacdo de jogos para area de Neuropsicologia. Variantes desse trabalho podem e devem ser
incentivadas e verificadas, trazendo novas soluc@es as questfes relacionadas tanto aos aspectos
tecnolégicos como aos neuropsicoldgicos envolvidos.

Referéncias Bibliogréficas:

[Andrade et al, 2003].

[Rohde e Mattos, 2003]

[Demasi, 2003]

[Krueger e Cruz, 2001]

[Goldberg, 2001]

[Pinheiro, 1999]

[Klimick e Andrade, 1999]

[Tapscott, 1999]

[Lesak, 1995]

[Campos et al, 1995]

[Greenfield, 1988]

[Rosamilha, 1979]

ANDRADE, L. C.V.; ZAVALETA, J.;,VAZ, F.; LIMA, J. C.;ARAUJO,
C. SOARES, A. Jogos Inteligentes sdo Educacionais? Anais do XIV
SBIE - Simpésio Brasileiro de Informatica na Educacéo, pg. 699 a 707.
Rio de Janeiro, 2003.

ROHDE, L. A.; MATTOS, P. et al. Principios e Praticas em TDAH.
Artmed Editora S.A., Porto Alegre, 2003.

DEMASI, Pedro. Estratégias Adaptativas e Evolutivas em Tempo Real
para Jogos Eletronicos. Dissertagdo de Mestrado no IM/NCE-UFRJ.
Orientador: Adriano Joaquim de Oliveira Cruz. Rio de Janeiro, 2003.

KRUEGER, F. L. & CRUZ, D. M. Os jogos eletrénicos de simulacéo e
a crianca. Anais do 24°. Congresso Brasileiro de Ciéncias da
Comunicacdo, Campo Grande/MS, setembro 2001 [cd-rom]. S&o Paulo,
Intercom/Portcom: Intercom, 2001.

GOLDBERG, E. O Cérebro Executivo: Lobos Frontais e a Mente
Civilizada. Imago Editora. Rio de Janeiro, 2001.

PINHEIRO, Eloisa Mota Saboya. RelagGes entre Processos Cognitivos
nas Fungbes Executivas — Um Estudo Neuropsicoldgico. Dissertacdo de
Mestrado no Instituto de Psicologia-UFRJ. Orientador: Franco Lo Presti
Seminério. Rio de Janeiro, 1999.

KLIMICK, Carlos; ANDRADE, Flavio. RPG & Educacdo, Sdo Paulo,
1999. Disponivel em: http://www.akrito.com.br/educ/ em 22 de outubro
de 2000.

TAPSCOTT, D. Geracdo digital: a crescente e irreversivel ascensdo da
geracdo net. S&o Paulo: Makron Books, 1999.

LEZAK, M. D. Neuropsychological Assessment (3rd. Ed.). Oxford:
Oxford University Press. New York, 1995.

CAMPOS, F.C.;CAMPQOS, G.H.B.; ROCHA, A.R.; "Diretrizes para
Avaliacdo da Multimidia para Entretenimento Educacional”. Congresso
Internacional de Informética Educativa ‘95. Buenos Aires. Argentina.
Outubro,1995.

GREENFIELD, P. M. O desenvolvimento do raciocinio na era da
eletronica: os efeitos da TV, dos computadores e videogames. Sédo
Paulo: Summus, 1988.

ROSAMILHA, N. Psicologia do jogo e aprendizagem infantil. S&o
Paulo: Pioneira, 1979.

XV Simpésio Brasileiro de Informatica na Educacao - SBIE - UFAM - 2004 486


http://www.akrito.com.br/educ/

	Mapa do Zoológico – Captura Cognitiva para Disfunção Executi
	Mapa do Zoológico – Captura Cognitiva para Disfunção Executi

