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RESUMO

Estudo sobre a possibilidade do uso de jogos digitais como recursos complementares no
tratamento de criangas com Transtorno do Espectro Autista. Aborda a questdo do autismo,
apresentando a historia do transtorno, suas caracteristicas, evolugdo do diagnostico, possiveis
intervencdes, prevaléncia no territorio brasileiro e sua relacdo com a educacdo. Apresenta o
conceito de tecnologia assistiva, tracando um paralelo entre o autismo infantil e a tecnologia
assistiva digital. Trata dos jogos digitais, introduzindo sua definigdo e explorando o ludico no
contexto educacional. Apresenta uma metodologia de design de jogos e de intervengéo
terapéutica no autismo, detalhando seus principios fundamentais. Relata a construcdo de um
aplicativo voltado a smartphones e tablets, baseado nas metodologias apresentadas. Discute 0s
resultados dos testes e os contrapGem as diretrizes apontadas pela metodologia de intervengédo
terapéutica, a fim de validar o uso do jogo digital como recurso capaz de promover a incluséo

de criancas autistas e propiciar material para profissionais que lidam com este publico-alvo.

Palavras-chave: Autismo; Jogos digitais; Educacdo; Tecnologia assistiva; Incluséo.



ABSTRACT

Study into the possibility of using digital games as complementary resources to the treatment
of children with Autism Spectrum Disorder. Addresses the issue of autism, presenting the
history of the disorder, its features, evolution of the diagnosis, possible interventions,
prevalence in the Brazilian territory and the connection to the education. Presents the concept
of assistive technology, drawing parallels between the autism in children and the digital
assistive technology. Addresses the digital game, introducing its definition and exploring the
play on an educational context. Presents a methodology of game design and therapeutic
intervention on autism, detailing its fundamental principles. Report the construction of an app
for smartphones and tablets, based on the presented methodologies. Discuss the results of the
tests and cross them with the established guidelines indicated by the therapeutic intervention
methodology, in order to validate the use of the digital game as a resource able to promote
inclusion of children with autism and provide material to the professionals that deal with this

target audience.

Keywords: Autism; Digital games; Education; Assistive technology; Inclusion.
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1 INTRODUCAO

A inclusdo social consiste na pratica de insercdo de grupos minoritarios no contexto
sociopolitico de uma sociedade, garantindo acesso igualitario as oportunidades em &reas como
transporte, lazer, cultura e educacdo. No Brasil, as medidas inclusivas ainda se encontram em
desenvolvimento e com um longo caminho a percorrer. No campo do Design, Bispo e Simdes
(2006) definem a abordagem do design inclusivo como responsavel por minimizar as diferencas
dentre criancas, adultos mais velhos, pessoas com deficiéncia, pessoas doentes ou feridas ou
pessoas colocadas em desvantagem pelas circunstancias através da concepcao de produtos,
servigos ou ambientes adequados.

Assim, sabe-se que o designer se encontra interligado com a responsabilidade social
quando atua em prol da incluséo, sendo capaz de gerar uma solugéo que auxilie a inser¢éo social
de um grupo minoritario. Segundo Norman (2006), deve-se projetar buscando a flexibilidade,
a fim de possibilitar o acesso as pessoas com deficiéncia, pois ndo existe uma média ou padrdo
que represente a maioria da populacéo e, deste modo, as solucdes fixas tornam-se excludentes.
Nesse contexto de exclusdo, busca-se através da inovacdo e do uso de recursos e Servigos,
promover a inclusdo para que haja melhora na qualidade de vida dessa parcela da populacao.

Sobretudo, para maior entendimento deste trabalho, é importante frisar a relevancia do
papel de recursos digitais como tecnologia assistiva para a educacéo infantil. Segundo Carvalho
(1994), o computador esté presente em praticamente todos os ambientes, sendo constantemente
utilizado de inameras maneiras em atividades do dia-a-dia. Destarte, Prensky (2001) afirma que
o0s atuais estudantes — desde o maternal até a faculdade — podem ser chamados de nativos

digitais. Conforme o autor:

(...) estdo acostumados a receber informagdes muito rapidamente. Eles gostam de
processar mais de uma coisa por vez e realizar multiplas tarefas. Eles preferem os seus
graficos antes do texto ao invés do oposto. Eles preferem acesso aleatério (como
hipertexto). Eles trabalham melhor quando ligados a uma rede de contatos. Eles tém
sucesso com gratifica¢fes instantaneas e recompensas frequentes. Eles preferem jogos
a trabalhar (sic) “sério” (PRENSKY, 2001, p.1).

Nota-se, entdo, que os recursos digitais se encontram intimamente relacionados com o
desenvolvimento humano, especialmente no contexto educacional. Para tanto, pautando-se na
I6gica da inclusdo social, € importante que estes recursos sejam acessiveis a todos os individuos.
Deste modo, o presente trabalho visa aliar a educacdo com o design inclusivo, voltando-se para

a producdo de um jogo assistivo que visa dar suporte ao desenvolvimento de criangas com o
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Transtorno do Espectro Autista (TEA), sob a 6tica do design universal e da interacdo humano-
computador.

De acordo com Gillberg (1990), o autismo é uma sindrome comportamental, com
déficits neuroldgicos, etiologia nem sempre definida (mdltiplas) e curso de um disturbio de
desenvolvimento, que se caracteriza por um déficit na interacdo social, visualizado pela
inabilidade do individuo relacionar-se com o outro, usualmente combinado com déficits de
linguagem e alteragOes de comportamento. Kanner (1943) descreveu o Transtorno do Espectro
Autista como uma sindrome caracterizada por sua precocidade, sintomatologia, evolucao e
pelas perturbagdes das relagdes afetivas com o meio, apresentando como sintomas o déficit de
coeréncia central, fixacdo visual, auséncia da adocdo de estratégias ldgicas, entre outros.

Ao desenvolver um projeto segundo o conceito do desenho universal, o designer tem a
oportunidade de estabelecer uma relagdo entre os diferentes perfis de pessoas. Dessa maneira,
a producdo de um jogo que visa adotar uma metodologia voltada as necessidades especificas de
criangas com autismo torna-se capaz de, ndo sé melhorar o processo de ensino-aprendizagem,
como também de trabalhar a inclusdo social dentro de um contexto educativo, propondo o0 uso
comum de recursos tecnoldgicos, sem que haja tratamento distinto.

O presente trabalho propde a criagdo de um jogo digital que adote uma metodologia de
tratamento multidisciplinar e que possa ser incorporado na intervencao terapéutica. Familiares
e profissionais irdo se beneficiar deste recurso tendo em vista que, atualmente, a maioria dos
materiais adaptados para o tratamento da crianga autista, apresentam precos bastante elevados.
Além disso, 0 jogo podera propiciar um meio de interacdo entre os pais e filhos longe do
ambiente escolar, a0 mesmo tempo em que estimula o desenvolvimento da crianca num

contexto diferente do qual ela esta habituada.

1.1 Objetivo Geral
Producdo de jogo digital inclusivo para auxiliar no desenvolvimento de criangas
com TEA.

1.2 Objetivos Especificos

e Elencar, a partir de pesquisas e estudos na area, as diretrizes necessarias para
producdo de jogos educativos e tecnologias assistivas com metas educacionais;

o Realizar estudo de caso a fim de levantar requisitos projetuais;

e Desenvolver jogo, aplicando as metodologias identificadas;

¢ Realizar teste com usuérios e analise inicial.
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2 A QUESTAO DO AUTISMO

O autismo esta presente em milhdes de pessoas no mundo todo, alterando ndo sé a rotina
de suas vidas, como das pessoas com as quais estdo envolvidas (familiares, amigos e
terapeutas). Ao longo de suas vidas, enfrentam dificuldades como estigmatizagdo social,
discriminacdo e isolamento, especialmente quando nao se tem acesso a servicos e apoio ideal,
majoritariamente por falta de recursos financeiros e informacéo.

Informagdes sobre transtornos mentais vém ganhando cada vez mais espaco dentre o
publico, sendo divulgados pela imprensa e comunidades que se dedicam a estudar e vivenciar
essa causa. Como resultado, surgem cada vez mais pessoas interessadas no assunto — seja por
identificacdo ou simples curiosidade — e isso acompanha uma maior troca de informacoes,
abrindo espago para que o debate possa se estender para além do ja tradicional ambiente

académico-cientifico.

2.1 Breve historia do Autismo

O termo autismo foi cunhado pela primeira vez por Eugen Bleuler em 1911, mas para
descrever um sintoma de esquizofrenia que causava perda de contato com a realidade, causando
grande dificuldade ou até incapacidade de comunicagdo (GADIA; TUCHMAN; ROTTA,
2004).

A concepgéo do termo autismo s6 mudou anos depois, em 1943, quando Leo Kanner,
um psiquiatra infantil descreveu como um “distarbio inato do contato afetivo”, por conta de
algumas criancas atendidas por ele. Kanner (1943) descreveu que as criancas tinham pouco
interesse em outras pessoas, linguagem peculiar, insisténcia em rotinas, mostravam
movimentos corporais incomuns e comportamentos repetitivos. Ele identificou trés grandes
areas de comprometimento: isolamento social, comunicacdo anormal e insisténcia em rotinas
restritas e repetitivas.

Hans Asperger, descreveu, na mesma época, um conjunto de sintomas semelhantes aos
descritos por Kanner. Asperger (1991) relatou as mesmas caracteristicas no que tange a
interacdo social e interesses especificos, com diferenca na comunicacao, pois nos primeiros
anos da infancia a linguagem se desenvolvia no tempo adequado. Essa diferenciacdo resultou
no termo que se conhece hoje como Sindrome de Asperger e que, segundo Bauer (1996), é
utilizado para descrever a parte mais leve e com maior grau de funcionamento do espectro

autista.
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Embora os sintomas ja fossem conhecidos, o conceito de autismo sO se concretizou anos
depois, em 1980, ao ser incorporado na terceira edicdo do Manual Diagnostico e Estatistico de
Transtornos Mentais (DSM-111) (AMERICAN PSYCHIATRIC ASSOCIATION, 1980). Foi
introduzido como “autismo infantil” e categorizado como Transtorno Global ou Invasivo do
Desenvolvimento (TGD), fazendo com que os clinicos pudessem realizar o diagnostico de
Autismo de forma mais precisa.

Em sequéncia foi classificado como “autismo” na décima edicdo do Codigo
Internacional de Doengas (CID-10) (ORGANIZACAO MUNDIAL DE SAUDE, 1997) e na
quarta edicdo do manual (DSM-1V) (AMERICAN PSYCHIATRIC ASSOCIATION, 1994)
junto a outras condic¢des dentro dos TGD. A ultima mudanca em relacéo a classificacdo se deu
em 2013, com a publicacdo do DSM-5, no qual o termo TGD foi substituido pelo Transtorno
do Espectro do Autismo (TEA).

2.2 Definicéo

Segundo o ultimo Manual Diagnostico e Estatistico de Transtornos Mentais (DSM-5)
(AMERICAN PSYCHIATRIC ASSOCIATION, 2013), o Transtorno do Espectro do Autismo
caracteriza-se por déficits persistentes na comunicacdo e interacdo social, sob diversos
contextos, bem como a presenca de um repertério de atividades e interesses restritos e
comportamentos repetitivos e estereotipados. Muitos individuos com TEA também apresentam
prejuizo intelectual e/ou de linguagem.

Com relacdo a gravidade, o DSM-5 apresenta trés niveis baseados no apoio necessario
para cada um dos eixos sintomaticos:

a) nivel 1 ou grau leve: requer apoio. Nesse nivel, a falta de apoio causa prejuizos notaveis.
Ha dificuldade para iniciar interagdes sociais e apresentam falhas na conversagdo, com
tentativas estranhas e malsucedidas de se fazer amizade. A inflexibilidade
comportamental causa interferéncia significativa, apresentando dificuldade em trocar
de atividades, em planejamento e organizacéo;

b) nivel 2 ou grau moderado: requer apoio substancial. Apresenta déficits graves nas
habilidades de comunicacdo social verbal e ndo verbal, prejuizos sociais aparentes
mesmo na presenca de apoio e limitacdo em dar inicio a interagdes sociais, com resposta
reduzida ou anormal as aberturas sociais vindas de outros. A inflexibilidade no
comportamento e dificuldade para lidar com mudancas torna-se mais aparente e

interferem no funcionamento. Ha sofrimento e/ou dificuldade em mudar o foco ou acéo;
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¢) nivel 3 ou grau grave: requer muito apoio substancial, apresentando déficits graves na
comunicacdo verbal e ndo-verbal, causando prejuizos graves no seu funcionamento.
Interacdo social muito limitada e resposta minima a aberturas que partem dos outros.
Apresenta inflexibilidade no comportamento com extrema dificuldade de lidar com
mudangas; 0s comportamentos restritivos/repetitivos interferem de forma significativa

no seu funcionamento. Ha muito sofrimento e/ou dificuldade em alterar o foco ou acéo.

De acordo com Rutter (2011), o TEA é compreendido como uma sindrome
comportamental complexa com etiologias multiplas, entre fatores genéticos e ambientais. A
Organizacdo Mundial de Satde (OMS) (2018) estima que da populagdo mundial, 1 em cada

160 criangas tem TEA, sendo diagnosticado quatro vezes mais em homens do que mulheres.

2.3 Caracteristicas presentes no desenvolvimento infantil

Por se tratar de material relevante a pesquisa, foram traduzidas partes do texto do DSM-
5 que apresentam a descri¢do das caracteristicas, segundo American Psychiatric Association
(2013).

Para o diagnostico, além do prejuizo na comunicacdo e interacdo social e padrdes
restritos e repetitivos de comportamento, interesses ou atividades, esses sintomas devem estar
presentes desde o inicio da infancia, prejudicando ou limitando o funcionamento diario. Os
sintomas costumam ser reconhecidos entre 12 e 24 meses de vida, mas podem ser percebidos
precocemente se 0 atraso no desenvolvimento for grave ou tardiamente, apos 24 meses, se 0
atraso for sutil. O momento em que esse prejuizo funcional se torna aparente, varia de acordo
com cada individuo e o0 ambiente no qual esta inserido. Manifestaces dos transtornos também
variam bastante de acordo com o grau de autismo, nivel de desenvolvimento e idade

cronoldgica.

2.3.1 Déficit na comunicacao e interacdo social

Sob o prejuizo na comunicacdo e interacdo social, o diagndstico é feito de acordo com
observacdes sobre o comportamento apresentado pelo sujeito, tendo mais validade e
confiabilidade se baseados em multiplas fontes de informacdo, como observacdes do clinico,

pais, cuidadores e, se possivel, autorrelato.
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Caracteristicas como habilidade de se envolver com os outros e compartilhar
pensamentos e sentimentos sdo claras em criangas pequenas, pois ndo demonstram iniciativa
para interagir, tampouco sao reciprocas quando ha uso de linguagem, apenas usam para solicitar
ou rotular algo.

Seus comportamentos de comunicacdo ndo-verbal como contato visual, gestos,
expressdes faciais, orientacdo corporal e entonacdo de fala sdo inexistentes, reduzidos ou
atipicos (no que tange a normas culturais). Gestos como apontar, mostrar ou trazer objetos para
compartilhar com outros ou até mesmo olhar para onde estdo apontando, ndo sdo encontrados
nestas criancas.

Apresentam dificuldade para desenvolver, manter e entender relacionamentos, como a
rejeicdo a outras pessoas, passividade e abordagens que podem parecer agressivas. Geralmente,
as criangas mais novas ndo conseguem compartilhar uma brincadeira imaginativa como o faz-
de-conta e as mais velhas s6 conseguem brincar se seguirem regras fixas. Entretanto, estes
aspectos devem ser analisados de acordo com a idade, género e cultura na qual a crianca esta

inserida.

2.3.2 Padroes restritos e repetitivos de comportamento, interesses ou atividades

Os padrdes variam de acordo com a idade e habilidade, intervencgéo e apoio recebido
pela crianca. Incluem estereotipias motoras como abanar as maos e estalar os dedos; 0 uso
repetitivo de objetos como girar moedas e enfileiras brinquedos e fala repetitiva, como ecolalia?
utiliza¢ao do “tu” ao referir-se a Si mesmo e uso estereotipado de palavras e frases.

Podem se sentir mal com qualquer tipo de mudanca, mesmo que seja relativamente
pequena, como a da embalagem da sua comida favorita. Apresentam uma adesdo excessiva a
rotinas e padrdes de comportamento, como insisténcia em seguir regras, rigidez de pensamento,
perguntas repetitivas e percorrer um determinado perimetro. Interesses altamente restritos e
fixos chamam a atengéo quanto a intensidade ou foco, como uma crianga apegada a uma panela
ou preocupada com aspiradores de po.

Algumas dessas manifestacOes aparentam estar relacionadas a hiper ou hiporreatividade

a estimulos sensoriais, como sons, texturas e cheiros especificos e aparente indiferenca a dor,

! Ecolalia refere-se a repeticdo da fala de outras pessoas sem que esta carregue algum significado. Schuler (1979,
p. 412, traducdo nossa) afirma que a ecolalia imediata pode ser definida como a repeticdo literal do que acabou
de ser dito por alguém e ecolalia tardia como a repeticao literal algum tempo depois do momento em que foi
dito.
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calor ou frio. Reacgdes extremas ao gosto, cheiro, textura e aparéncia da comida ou restri¢cdes

alimentares excessivas sdo comuns e podem caracterizar o TEA.

2.4 Intervencdes no autismo infantil

O prejuizo causado pelo autismo nas areas de interacdo e comunicacdo social e com
relacdo a comportamentos estereotipados, faz com que a necessidade de se iniciar a intervencao
e tratamento precocemente seja de extrema importancia. De acordo com Warren et al. (2011)
existe fundamentacdo empirica de alguns estudos individuais sugerindo que criancas que
iniciam um tratamento intensivo voltado ao autismo nos primeiros anos de vida tem
possivelmente maiores ganhos no funcionamento adaptativo e cognitivo e no sucesso escolar,
do que criancas que ndo recebem este tipo de tratamento.

Isto ndo significa que existam estudos que comprovem a melhora futura e constante das
criancas, porém, esses apresentam fatores que podem estar associados a resultados positivos no
desenvolvimento e esta identificacdo pode melhorar bastante a qualidade de vida da crianca e
de sua familia.

Kodak e Carroll (2017, p. 19) afirmam que com 0 aumento dos numeros relativos a
prevaléncia do TEA e preocupacdo dos pais com o desenvolvimento dos filhos, hd um grande
namero de intervengdes sem fundamentagdo sendo desenvolvidas. Os pais, a0 procurarem uma
solucdo rapida e facil, se iludem com os relatos de melhoras que podem acontecer rapidamente
e acabam recorrendo a esses tipos de intervencdo que ndo apresentam evidéncias de sua
efetividade e por vezes, algumas acabam sendo prejudiciais.

Para Volkmar e Wiesner (2017, p. 93), criangas com TEA devem ter um programa
individualizado, desenvolvido de forma que se adapte as necessidades e habilidades atuais de
cada uma e que seja coerente com o planejamento a longo prazo para a crianga. Sobre a proposta

das intervencdes, complementam:

[As] éareas de intervencdo normalmente abordam as principais caracteristicas
diagnosticas do autismo — déficits na interagdo e comunicagao social — mas também
devem focar em outras questdes, incluindo problemas no aprendizado. A escola deve
ajudar os estudantes a compensar pelos desafios em habilidades de planejamento e
organizacionais (que sdo comumente chamadas de problemas de funcfes executivas)
e uma grande caréncia de aprendizado para generalizacdo de coisas ao invés de
definigdes (habilidades adaptativas). E claro, escolas também devem fornecer
educacdo (VOLKMAR; WIESNER, 2017, p. 93, tradugdo nossa).
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Diversos programas de intervencdo foram desenvolvidos, explorando tratamentos
educacionais e psicossociais. Estes, compartilham alguns aspectos em comum e apresentam
variados graus de efetividade. Quanto a isso, estudos comprovam que 0s programas voltados a
terapia da analise do comportamento aplicada, ou terapia ABA (Applied Behavior Analysis) sdo
mais efetivos em relacdo a outras estratégias de intervencdo (BARBARESI; KATUSIC;
VOIGT, 2006, p. 1171).

Alguns dos modelos de programas de intervencao podem ser divididos de acordo com
suas abordagens ou orientacéo tedrica:

a) baseados na abordagem comportamental ou terapia ABA, incorporando principios

da psicologia comportamental na promocéo do aprendizado. O Treino de Tentativas
Discretas (DTT — Discrete Trial Training) é uma intervencdo gque se encaixa nesse
tipo de abordagem (SMITH, 2001, p. 86).

b) voltados ao desenvolvimento, ao explorar a preferéncia das criancas e interacfes
ludicas. O Modelo Denver de Intervencdo Precoce (ESDM — Early Start Denver
Model) é um exemplo desse tipo de intervencdo, misturando técnicas da terapia
ABA com abordagens baseadas no desenvolvimento e relacionamento (DAWSON
etal., 2010, p. e18).

c¢) hibridos como o Pivotal Response Treatment (PRT), que é um treinamento voltado
ao desenvolvimento e que foca em atingir comportamentos “piv0s” que sdo
considerados cruciais que quando modificados, resultam no ganho rapido e
generalizado para o aprendizado e aquisi¢do de outras habilidades (KOEGEL, L.;
ASHBAUGH; KOEGEL, R., 2016).

d) ecléticos, como o TEACCH (Treatment and Education for Autistic and related
Communication handicapped Children), que se baseia em diferentes métodos e
utiliza ensino estruturado para melhorar o aprendizado da crianca (MESIBOV;,
SHEA; SCHOPLER, 2004).

2.5 Autismo no Brasil

Em relacdo a prevaléncia em territorio brasileiro, os dados sobre epidemiologia séo
escassos, existindo apenas um estudo piloto (PAULA et al., 2011) feito em uma cidade do
estado de S&o Paulo, porém Fombonne (2010) estima que existam aproximadamente 500 mil
pessoas abaixo dos 20 anos com autismo, sendo aproximadamente 231 mil, criancas entre 0 e

9 anos.
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Existem diversas organizacdes no Brasil voltadas a causa do TEA. Nestas, as pessoas
tém como objetivos proporcionar a pessoa com autismo uma vida digna, através da integracédo
na sociedade, oferecimento de suporte e informacdes a familia e do incentivo e promocédo de
pesquisas na area.

Considerando-se a quantidade cada vez maior de pessoas diagnosticadas com autismo,
se faz necessario a inclusdo das mesmas na sociedade, visto que ndo sao tratadas da mesma
maneira que as pessoas com desenvolvimento tipico. A luta por direitos, travada por suas
familias, colhe resultados na legislacdo, com a sancao de leis que dispdem acerca dos direitos
dos autistas, principalmente relacionados a inclusdo escolar e discriminacdo. Uma das mais
relevantes para este grupo é a Lei Brasileira de Inclusdo da Pessoa com Deficiéncia (Lei n°
13.146/2015), que trata de inclusédo escolar, uso de tecnologias assistivas, adaptacao curricular,
punicdo em casos de discriminagdo, acessibilidade, comunicacdo, dentre outras questdes
enfrentadas por pessoas com TEA e suas familias (BRASIL, 2015).

2.6 Autismo e Educacao

O procedimento de inclusdo da crianga autista no que tange a educacéo, tem inicio na
sua chegada a escola, com posterior manutencao na mesma, através de multiplos recursos que
visam garantir sua permanéncia e aprendizagem. E de responsabilidade do Estado assegurar as
condicBes necessarias para as politicas publicas estabelecidas sejam efetivadas e que os alunos
com deficiéncia sejam inclusos no sistema educacional. Aplica-se a legislacdo tanto para

escolas pablicas quanto privadas, segundo a Lei n° 13.146/2015:

Art. 28. Incumbe ao poder publico assegurar, criar, desenvolver, implementar,
incentivar, acompanhar e avaliar: (...)

| - sistema educacional inclusivo em todos os niveis e modalidades, bem como o
aprendizado ao longo de toda a vida;

Il - aprimoramento dos sistemas educacionais, visando a garantir condi¢es de acesso,
permanéncia, participacdo e aprendizagem, por meio da oferta de servicos e de
recursos de acessibilidade que eliminem as barreiras e promovam a inclusdo plena;
[..]

V - adog¢do de medidas individualizadas e coletivas em ambientes que maximizem o
desenvolvimento académico e social dos estudantes com deficiéncia, favorecendo o
acesso, a permanéncia, a participacao e a aprendizagem em institui¢6es de ensino; [...]
(BRASIL, 2015).

Cabe, no entanto, a familia e escola, o papel de responsaveis pelo planejamento e
acompanhamento do aluno autista dentro do ambiente escolar. Ambos devem trabalhar de

forma concomitante, tanto em casa quanto no espaco fisico da escola, facilitando a transigcdo
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entre questdbes de cunho individual e as necessidades do coletivo, explorando os
comportamentos sociais da crianca.

Da familia, a escola necessita de todo tipo de informacéo sobre a crianca, desde suas
preferéncias até intervencdes que estdo sendo feitas, para que, em sequéncia, sejam preparados
e adaptados tanto os materiais, quanto ambientes fisicos e planos educacionais. Assim, a familia
pode acompanhar o desenvolvimento académico e social da crianga, sempre atualizando a
instituicdo de ensino sobre quaisquer alteracbes na sua rotina que possam acrescentar ao
planejamento educacional proposto pela equipe pedagdgica e — as vezes — terapeutas.

A escola, além do planejamento educacional especializado, pode fornecer amparo a
familia através de aconselhamento a fim de diminuir o estresse e motivar os pais a dar
continuidade ao tratamento, também sugerindo modos de agir em casa, tornando esses,
coautores do processo de educacéo dos filhos (SERRA, 2012).

Percebe-se que a dindmica de colaboracéo entre pais e escola deve ser firme para que 0s
resultados aparecam, pois, sabendo-se que as intervengdes precoces costumam apresentar 0S
melhores resultados quanto ao desenvolvimento das criangas autistas (CHARMAN; BAIRD,
2002), um tratamento individualizado nos diferentes nucleos de sociabilizacdo da crianca —
familia e escola — podera propiciar maior autonomia ao longo da vida escolar.

Quando se fala de educacéo inclusiva, o entendimento se da quanto a educacéo especial
dentro da escola regular. Dados do Censo Escolar de Educagdo Basica (INEP, 2018) indicam
um avango neste cenario, com aumento do nimero de matriculas de alunos de 4 a 17 anos com
deficiéncia, transtornos globais do desenvolvimento ou altas habilidades na educacdo basica e
0 percentual destes em classes comuns — com e sem acesso ao atendimento educacional
especializado — passando de 85,5% em 2013 para 90,9%.

Entretanto, estes nimeros ndo necessariamente refletem na quantidade de alunos com
deficiéncia que concluem o ensino basico ou sdo de fato incluidos. Estes mesmos dados do
Censo Escolar ja citados, mostram uma diminui¢do no nimero de alunos com deficiéncia a
medida em que avancam os niveis de ensino. Um dos principais motivos que acarretam nessa
diminuicdo, é a auséncia ou escassez de recursos pedagogicos que de fato auxiliem no
aprendizado destas criancas. Estes recursos visam a autonomia, independéncia, qualidade de

vida e incluséo social dessa parcela da populacao e serdo analisados no capitulo que se segue.



23

3 TECNOLOGIA ASSISTIVA

3.1 Conceito e papel da tecnologia assistiva

Ao analisarmos a evolucdo tecnoldgica, percebemos cada vez mais a presenca de
recursos e ferramentas que tem como objetivo facilitar nossas vidas, desde tarefas mais
complexas até simples atividades do cotidiano. Para pessoas com deficiéncia isto ndo é
diferente, porém se faz necessario que esses artefatos sejam projetados como o intuito de que
esta parcela da populacdo disponha de autonomia para realizar tarefas que outrora se
apresentavam como sendo dificeis ou impossiveis.

O termo tecnologia assistiva foi definido pela primeira vez por Cook e Hussey (1995)
como “uma ampla gama de equipamentos, servicos, estratégias e praticas concebidas e
aplicadas para minorar os problemas funcionais encontrados pelos individuos com deficiéncia”.
Embora o termo tenha entrado em voga recentemente e discussdes e reflexdes a seu respeito
tenham sido feitas num curto periodo de tempo, muito se desenvolveu a respeito do conceito,
que ainda se encontra em processo de construcao.

Mais recentemente, no Brasil, o Comité de Ajudas Tecnicas (CAT), instituido pela
Secretaria Especial dos Direitos Humanos da Presidéncia da Republica (SEDH/PR) através da

portaria n® 142 de 16 de novembro de 2006, apresentou a seguinte definicao:

Tecnologia Assistiva € uma area do conhecimento, de caracteristica interdisciplinar,
que engloba produtos, recursos, metodologias, estratégias, praticas e servigos que
objetivam promover a funcionalidade, relacionada a atividade e participagdo, de
pessoas com deficiéncia, incapacidades ou mobilidade reduzida, visando sua
autonomia, independéncia, qualidade de vida e inclusdo social (CAT, 2007).

O entendimento do conceito como algo amplo e que permeia diferentes areas do
conhecimento, preocupado com as dimensfes sociais e interdisciplinares da pessoa com
deficiéncia, favorece a propagacdo de politicas publicas e surgimento de novos projetos. Por
conseguinte, estes serdo essenciais para que ocorra a aplicagéo desses recursos nas diferentes
esferas da vida das pessoas que necessitam, gerando oportunidades desde o &mbito escolar, até
tarefas basicas da vida diaria ou atividades profissionais.

As politicas publicas voltadas a esta area passaram ganhar notoriedade e a receber
investimentos, como ocorreu com o Plano Viver Sem Limite, para o qual foi destinado um total
de R$ 7,6 bilhdes entre 2011 e 2014, distribuindo recursos para projetos e programas voltados

a acessibilidade e tecnologia assistiva. (SNDP, 2013). Dessa maneira, incentiva-se a produgéo
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de cada vez mais recursos que dao suporte a pessoa com deficiéncia e conscientiza-se uma
parcela cada vez maior da populagéo acerca da importancia deste tema.
Os recursos de tecnologia assistiva sdo organizados de acordo com o seu propdsito para

o usuario final. Como posto por Galvao Filho:

Perceba-se, portanto, que, o que define e caracteriza um recurso como sendo ou nao
um recurso de TA, ndo sdo apenas as caracteristicas particulares do recurso (“o que”).
Nem, tampouco, apenas as caracteristicas do usuario (“para quem”). Porém, também,
a finalidade para a qual se esta utilizando o referido recurso (“para que”’) (GALVAO
FILHO, 2013).

Existem varios sistemas de classificacdo baseados nestes trés critérios (o que, para quem
e para que), que compartilham alguns aspectos e diferem em outros. O Consércio Europeu
EUSTAT (Empowering Users Through Assistive Technology) afirma que ndo existe uma
férmula a ser seguida para classificar TA, depende do proposito da mesma, podendo ser voltada
a catalogacdo, ensino, troca de informacdes, organizacdo de servicos de aconselhamento etc.
Ressalta que o importante é ter nocdo do que significa o termo TA e com qual propdsito a TA
foi criada (EUROPEAN COMMISSION - DGXIII, 1999).

O sistema de classificacdo da Norma Internacional 1SO 9999 é largamente utilizado em
varios paises. A sua ultima versdo, 1SO 9999:2007 (versdo atualizada do ISO 9999:2002)
propGe uma classificacdo orientada a produtos (incluindo softwares), chamados de Produtos
Assistivos. A classificagdo estd fundamentada na funcéo dos produtos e é apresentada em trés
niveis, dividindo esses em onze classes diferentes, que se dividem em outras subclasses e, estas,
em secdes.

A classificacdo HEART (Horizontal European Activities in Rehabilitation Technology)
é considerada pelos pesquisadores do EUSTAT como sendo a mais apropriada para aprendizado
de usuérios finais de TA, pois enfoca na mesma considerando os conhecimentos envolvidos em
sua utilizagio (EUROPEAN COMMISION — DGXIII, 1999). Ao entender que é necessario
analisar o contexto no qual a TA € utilizada, este modelo aponta para trés grandes areas de
formacdo em TA: componentes técnicos, componentes humanos e componentes
socioeconOmicos.

Outra classificacdo existente é a do Sistema Nacional de Classifica¢do de Dispositivos
e Servicos de Tecnologia Assistiva, do Departamento de Educacdo dos Estados Unidos. Nesta,
considera-se a conceituacdo de TA que consta na legislagédo norte-americana e organiza os

recursos a partir de uma definicdo mais ampla, diferenciando dispositivos e servigos e
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organizando-os de forma ordenada por area de aplicacdo (U.S. DEPARTMENT OF
EDUCATION, 2000).

No Brasil, os ministérios da Fazenda, da Ciéncia, Tecnologia e Inovacao e a Secretaria
de Direitos Humanos da Presidéncia da Republica (hoje Ministério dos Direitos Humanos)
utilizaram a classificacdo proposta pelos autores José Tonolli e Rita Bersch (BRASIL, 2012).
Esta classificacdo foi escrita em 1998 e atualizada de acordo com o0s avangos na area e foca na
didaticidade, considerando sempre a existéncia tanto de recursos quanto de servicos de TA
(BERSCH, 2017).

Com foco na formacdo do usuario final, este sistema apresenta doze categorias de
Tecnologia Assistiva baseadas nas diretrizes gerais da lei norte-americana American with
Disabilities Act (ADA)?:

a) auxilios para a vida diaria e vida pratica: permitem executar, com autonomia, tarefas
diarias como higiene pessoal, alimentag&o, vestir-se e outras necessidades pessoais;
por exemplo, talheres adaptados, abotoadores de camisa e molas para auxiliar na
escrita;

b) CAA - Comunicacdo Aumentativa e Alternativa: auxiliam pessoas com dificuldade
de fala, escrita funcional® ou em defasagem entre sua necessidade comunicativa e
sua habilidade de falar, escrever ou compreender; pranchas de comunicacdo com
sistemas de pictogramas, vocalizadores e softwares que produzem voz séo alguns
exemplos;

c) recursos de acessibilidade ao computador: constituidos por hardwares e softwares
que visam torna-lo acessivel para pessoas com deficiéncia; equipamentos de entrada
como reconhecimento de movimento e voz, teclados e mouses modificados e
equipamentos de saida como softwares leitores de tela, impressoras braile constam
como exemplos dessa categoria;

d) sistemas de controle de ambientes: exploram a automacéo e permitem que pessoas
com dificuldades locomotoras possam controlar remotamente o funcionamento de

eletroeletronicos, sistemas de seguranca, de climatizacdo, iluminacdo, entre outros;

2 ei que regula os direitos dos cidaddos com deficiéncia norte-americanos e prové base legal dos fundos
publicos para compra de recursos necessarios para estes. Disponivel em: <https://www.ada.gov/pubs/ada.htm>.
Acesso em: 03 mai. 2018.

3 Escrita de carater utilitario e social, mediada pelo contexto.
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e) projetos arquitetonicos para acessibilidade: retiram ou reduzem as barreiras fisicas
através de adaptacOes estruturais nas edificagcbes e ambientes, como rampas,
elevadores e barras laterais juntos ao sanitario, nos banheiros;

f) Orteses e proteses’: tem a funcdo de aprimorar movimentos, estabilizando,
corrigindo ou ampliando uma func¢éo natural, como talas e apoios;

g) adequacdo postural: dar estabilidade, conforto e manter o posicionamento correto de
pessoas com movimentos involuntarios, podendo prevenir deformidades corporais;
sdo alguns assentos, encostos, almofadas anatdmicas e contentores;

h) auxilios de mobilidade: equipamentos que facilitam a lomocdo de pessoas com
deficiéncia, como cadeiras de rodas, scooters, bengala e andadores;

i) auxilios para ampliacdo da funcao visual e recursos que traduzem contedos visuais
em &udio ou informacdo tatil: sdo os materiais graficos tateis como braile,
instrumentos Gticos com lentes e lupas, aparelhos sintetizadores de voz e softwares
OCR?;

j) auxilios para melhorar a funcdo auditiva e recursos utilizados para traduzir os
contetidos de dudio em imagens, texto e lingua de sinais: dispositivos para pessoas
surdas ou com baixa audicdo como aparelhos para surdez, de FM (frequéncia
modulada), sistema de legendas (closed caption ou legenda oculta); celulares com
mensagens escritas, textos digitais e avatares de libras (tradugcdo para lingua de
sinais) ;

k) mobilidade em veiculos: possibilita a utilizagdo de automoveis por pessoas com
deficiéncia fisica ou mobilidade reduzida, através de adaptagdes como alavancas,
pomo no volante e elevadores para cadeira de rodas;

I) esporte e lazer: voltado a pratica de esportes e atividades de recreagdo, como
cadeiras de rodas adaptadas para basquete, bolas com guizos para o esporte goalball

e préteses para escalada.

Desta maneira, pode-se constatar que existem diversas ferramentas para auxiliar as
pessoas com deficiéncia, grupo no qual as pessoas com autismo estdo inseridas. O uso da

tecnologia assistiva digital, por exemplo, pode ser orientado para complementar e/ou adaptar

4 Orteses sdo dispositivos aplicados para modificar as caracteristicas estruturais e funcionais do corpo ou
membro afetado. Préteses sdo dispositivos aplicados para substituir total ou parcialmente um membro, érgéo ou
tecido ausente ou com alteracdo da estrutura (BRASIL, 2018).

5 Tecnologia capaz de reconhecer caracteres a partir de um arquivo de imagem, em inglés, Optical Character
Recognition.
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intervencdes e suas atividades, como possibilitar a personalizacéo destas, a sua apresentacao de
forma repetida, o estimulo de situagdes que ndo seriam seguros ou aceitaveis na vida real, a
mudanca do foco de atencdo e reducdo da distracdo e uso de imagens ao invés da linguagem
(MILLEN; EDLINWHITE; COBB, 2010).

3.2 Relagao das criancgas autistas com tecnologia assistiva digital

As tecnologias digitais — tais como recursos de robdtica, realidade virtual, dispositivos
de saida de voz e interfaces de interagdo com computador — apresentam um papel cada vez
mais importante na pesquisa e pratica clinica para pessoas com TEA (BOLTE et al, 2010). O
uso dessas tecnologias com criangas tem demonstrado resultados positivos e estes avangos
tecnoldgicos podem melhorar a sua qualidade de vida, gracas ao surgimento de novas
estratégias de intervencao cada vez mais efetivas.

Uma das justificativas para a efetividade de tecnologias digitais como computadores,
celulares e tablets apresenta-se no fato de que nestas, ha a possibilidade de se desenvolver um
ambiente controlado, que chame a atencdo das criangas e ndo apresente distragdes — aspectos
extremamente importantes para o tratamento de autistas (PUTNAM; CHONG, 2008). Logo,
pais, terapeutas e educadores veem uma oportunidade de trabalhar essas tecnologias como
objeto de aprendizagem, visando o desenvolvimento cognitivo, social e afetivo.

Quando orientados para pratica pedagogica, 0s recursos de informética sdo chamados
de tecnologias educacionais. Estes, trazem consigo novas possibilidades no processo de ensino-

aprendizagem. Assim, Tajra apresenta a seguinte definicdo de tecnologia educacional:

E uma maneira sistemética de elaborar, levar a cabo e avaliar todo o processo de
aprendizagem em termos de objetivos especificos, baseados na investigacdo da
aprendizagem e da comunicagdo humana, empregando uma combinag&o de recursos
humanos e materiais para conseguir uma aprendizagem mais efetiva (TAJRA, 2012).

Kimball e Smith (2007) tratam dos beneficios trazidos ao tratamento do autismo por
novas tecnologias e softwares, ao adaptar diretrizes gerais de intervencdes ja existentes, mas
que possam ser validadas através de testes.

O vinculo é algo extremamente importante no processo de aprendizagem e o
computador, por exemplo, ao agir como mediador de informagdes, torna-se agente facilitador
que atrai, de maneira geral, a atencao das criancas. Isto faz com que as mesmas se voltem a ele
e figuem interessadas em seu trabalho (BERNARDI, 2010).
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Ha diversos aplicativos para dispositivos como tablets e celulares voltados ao auxilio
do desenvolvimento de criancas autistas, contrapondo-se a um nimero escasso de evidéncias
empiricas sobre a efetividade dos mesmos, o que dificulta a escolha de aplicativos realmente
Uteis por parte dos pais e terapeutas (HOURCADE, 2013). Pautando-se no fato de que a
manifestacdo do TEA ¢é diferente de autista para autista, ha a necessidade de se pensar na

proposta de aplicativos adaptados e que possam se adaptar a individualidade de cada um.
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4 JOGOS DIGITAIS

4.1 Definicéo

Salen e Zimmerman (2012, p. 95) definem jogos como “um sistema no qual os jogadores
se envolvem em um conflito artificial, definido por regras, que implica um resultado
quantificavel”. Tratando-se de um ambiente digital, Schuytema (2008, apud LUCCHESE e
RIBEIRO, 2009) define jogos eletrdnicos como atividades ludicas formadas por agdes e
decis0es, limitadas por um conjunto de regras e por um universo, que resultam numa condic¢éo
final. E, no contexto dos jogos digitais, estes elementos sdo regidos por um programa de
computador.

Nota-se, portanto, que a distin¢do entre os jogos digitais e os ndo-digitais so se torna
perceptivel ao se analisar as caracteristicas da midia digital (tecnologia de microinformatica®).
A interatividade imediata e restrita que o sistema de jogo proporciona, a capacidade de
manipular as informaces num ambiente ficticio e controlado e a automatizacdo de processos
complexos sdo algumas caracteristicas. A principal, no entanto, € a representacdo abstrata do

jogo atraves de recursos computacionais. Gallo assim a define como:

[...] uma designacdo ampla e genérica para todo o aparato que se faz valer das
estruturas digitais de um computador para producdo, desenvolvimento,
processamento e execucdo de jogos exibidos com sons e imagens em qualquer
monitor apto para tal finalidade (aparelhos de televisdo, monitores de computador e
de video, sistemas de projecdo, displays de celulares, palmtops, PDAs — Personal
Digital Assistant -, etc) (GALLO, 2007, p. 97-98).

Desse modo, € importante considerar que embora seja possivel detectar diferencas
quanto a representacdo de determinados elementos em diferentes meios e utilizando-se de
diferentes materiais, as propriedades gerais que caracterizam o jogo e a atividade ludica podem

ser verificadas independentemente da midia na qual o jogo se manifesta. Kishimoto, ao tratar

da identificagcé@o dos jogos, esclarece essa questao:

[...] os autores assinalam pontos comuns como elementos que interligam a grande
familia dos jogos: liberdade de acdo do jogador ou o carater voluntario e episodico da
acdo ludica; o prazer (ou desprazer), o "ndo-sério” ou o efeito positivo; as regras
(implicitas ou explicitas); a relevancia do processo de brincar (o carater improdutivo),
a incerteza de resultados; a nédo literalidade ou a representacdo da realidade, a
imaginacdo e a contextualizacdo no tempo e no espaco (KISHIMOTO, 1994, p. 116).

¢ Relacionado ao uso de computadores e seus componentes para tratamento automatico de informagdes.
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Perante o entendimento de jogos digitais como artefatos ludicos, pode-se fazer uma
analise da possibilidade de utilizacdo destes recursos de forma didatica e criativa, aliados a

pratica pedagogica para favorecer aprendizagens efetivas.

4.2 Jogos como ferramentas de aprendizagem

Para investigar a possibilidade de uso dos jogos digitais como ferramentas que auxiliam
no processo de ensino-aprendizagem é necessario, antes de mais nada, entender a importancia
da atividade ludica para o desenvolvimento do ser humano. A partir deste entendimento, pode-
se relacionar a interacdo ludica aos jogos, tracando possibilidades para seu uso dentro de um
ambiente de aprendizagem.

Segundo Huizinga (2000), ludicidade deriva da palavra em latim ludus, que abrange
jogos infantis, recreacdo, as competices, as representacdes litlrgicas e teatrais e 0s jogos de
azar. O autor deixa claro que este termo, tanto na lingua portuguesa, quanto no italiano, francés
e espanhol, deixa de aparecer, dando lugar a um derivado de jocus (outro termo em latim), cujo
sentido foi ampliado para jogo.

Indubitavelmente, € comum associarmos hoje em dia o ludico ao jogo, ao brincar ou a
se divertir, comprovando a teoria do autor. Por exemplo, chamamos de atividade ludica quando
uma crianga brinca com seus bonecos, utilizando-os como forma de entretenimento. Huizinga
(2000, p. 7) afirma que o jogo existe “antes da propria cultura, acompanhando-a e marcando-a
desde as mais distantes origens até a fase de civilizacdo em que agora nos encontramos”. Por
fazer parte da cultura, € comum o tratamento da atividade ludica, do jogo e da brincadeira como
sinbnimos.

Contudo, outros atores preferem distinguir esses elementos, como é o caso de Sarmento
(2003 apud MIRANDA, M.A.B.A, 2016), que define ludicidade como realidade integrada por
trés elemento que acompanha as criancas nas fases de construcdo das relacbes sociais:
brincadeira, jogo e brinquedo. A brincadeira € a préatica ltdica espontanea, 0 jogo a préatica

ludica estruturada por regras e o brinquedo o artefato (objeto ludico).
4.2.1 Ludicidade e educacdo sob a ética de Vygotsky
Com o intuito de entender a relacdo entre a ludicidade e educacgéo, busca-se identificar

0 processo de aquisicdo de conhecimento através da atividade ludica. Segundo a psicologia

historico-cultural, o desenvolvimento infantil é construido nas relac@es sociais, numa cultura e
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tempo especificos. Sendo a pratica lidica um meio de gerar intera¢fes sociais, pode-se inferir
gue a mesma se configura enquanto atividade didatica voltada a aprendizagem.

Vygotsky (1991), defensor desta teoria, afirmou que a constru¢do do conhecimento
ocorre por meio de uma zona de desenvolvimento chamada de proximal (ou iminente). Essa,
consiste na distancia entre dois niveis de desenvolvimento: real e potencial. O desenvolvimento
real diz respeito ao conhecimento que a crianca adquire sozinha, advindo das funcgdes
psicoldgicas que a crianca desenvolveu até entdo. Ja o nivel potencial refere-se ao conhecimento
que s6 pode ser alcancado sob orientacdo de outros mais experientes, que ja dominam o
conhecimento. A respeito da atividade lGdica’, apontou que:

[...] o brinquedo cria uma zona de desenvolvimento proximal da crianca. No
brinquedo, a crianga sempre se comporta além do comportamento habitual de sua
idade, além de seu comportamento diario; no brinquedo é como se ela fosse maior do
que é na realidade. Como no foco de uma lente de aumento, o brinquedo contém todas
as tendéncias do desenvolvimento sob forma condensada, sendo, ele mesmo, uma
grande fonte de desenvolvimento (VYGOTSKY, 1991, p. 69).

E possivel entdo constatar, que a evolucdo da atividade IGdica esta relacionada ao
desenvolvimento da crianga. Essa, fornece um contexto para que a crianga seja capaz de
compreender e realizar atividades que estdo além da sua capacidade no dia-a-dia, ampliando
seu campo de desenvolvimento cognitivo, social e pedagdgico. A crianca passa a reconhecer o
mundo e, ndo tdo somente o significado das coisas, como passa a atribuir-lhes novos sentidos.

Vygotsky chama atencdo para a possibilidade de desenvolvimento do pensamento
simbdlico — necessario ao processo de leitura e escrita — ao analisar as brincadeiras de faz-

de-conta:

[...] o brinquedo simbdlico das criangas pode ser entendido como um sistema muito
complexo de "fala" através de gestos que comunicam e indicam os significados dos
objetos usados para brincar. E somente na base desses gestos indicativos que esses
objetos adquirem, gradualmente, seu significado - assim como o desenho que, de
inicio apoiado por gestos, transformasse num signo independente (VYGOTSKY,
1991, p. 72).

4.2.2 O jogo como recurso educativo

Finalmente, pode-se entender as possibilidades dos usos de jogos no processo de ensino-
aprendizagem. Conforme Miranda, S. (2016), Platdo (427-348) ja defendia a presenca de jogos

" Optou-se por atividade ladica pois em algumas traducGes, o termo é apresentado como brincadeira, brinquedo
ou jogo. Na citacdo, a tradugdo da obra consultada optou pelo termo brinquedo, entretanto, para melhor
compreensdo, é possivel substitui-lo por brincadeira sem perda de sentido.
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educativos como parte do inicio da vida infantil. Mais recentemente, a educadora Montessori
(1870-1952), criadora do Material Dourado®, defendia uma educacdo baseada em jogos
sensoriais.

Huizinga (2000) cita a presenca de regras como condi¢do sine qua non, para que uma
atividade ou ocupacao voluntaria possa ser reconhecida como jogo. Sobre as regras, Vygostky
afirma:

[...] anocdo de que uma crianca pode se comportar em uma situacao imaginaria sem
regras é simplesmente incorreta. Se a crianca esté representando o papel de mée, entéo
ela obedece as regras de comportamento maternal. O papel que a crianga representa e
a relacdo dela com um objeto (se o objeto tem seu significado modificado) originar-
se-80 sempre das regras (VYGOTSKY, 1991, p. 64).

Kishimoto (1994, p. 113) afirma que “a existéncia de regras em todos 0s jogos é uma
caracteristica marcante, no entanto, deve-se estabelecer um equilibrio entre as mesmas e a
motivacao dos jogadores, principalmente quando objetiva-se o ensino. A autora (2013, apud
SOARES e SA, 2016) afirma que, ao se utilizar o brinquedo educativo, deve-se considerar tanto
a funcéo ludica, que gera diversdo, quando a educativa, que ensina.

A utilizacdo dos jogos no contexto educacional apresenta-se no contexto escolar,

garantido pelos Parametros Curriculares Nacionais (PCNs):

Os jogos podem contribuir para um trabalho de formacdo de atitudes enfrentar
desafios, lancar-se a busca de solugGes, desenvolvimento da critica, da intuicdo, da
criacdo de estratégias e da possibilidade de altera-las quando o resultado ndo é
satisfatorio necessarias para aprendizagem da Matematica (BRASIL, 1998, p. 47).

E, em se tratando de jogos digitais, h& um enorme potencial para que a fungéo ludica
potencialize o processo de ensino-aprendizagem, pois esses, ao contrario dos jogos tradicionais,
apresentam caracteristicas hipermidiaticas que intensificam a experiéncia do jogador. Dessa
maneira, espera-se que 0s jogos digitais possam estar cada vez mais presentes, sendo

trabalhados como recursos que tenham em si, uma finalidade didatica.

8 Material criado para que as criancas pudessem trabalhar com Matematica, utilizando-se do objeto concreto para
facilitar a assimilacdo das relagdes numéricas abstratas (UNIVERSIDADE TECNOLOGICA FEDERAL DO
PARANA, 2018).
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50J0OGO

5.1 Metodologia de intervencéo educacional

5.1.1 O programa TEACCH

A metodologia utilizada neste trabalho é a do programa TEACCH (Tratamento e
Educacéo para Autistas e Criancas com Dificuldade de Comunicagio)® de autoria de Mesibov,
Shea e Schopler (2004). Esta, consiste de uma intervengdo com bases epistemologicas da
psicologia comportamental e psicolinguistica — representando a variedade de métodos e o
modo de trabalho do programa.

De acordo com Kwee et al (2009), percebe-se a psicologia comportamental no programa
através da valorizacdo da descricdo das condutas, da utilizacdo de programas passo a passo e
do uso de reforcadores. Ao mesmo tempo, a psicolinguistica se mostra presente pelo uso de
recursos visuais que facilitam a interacdo de pensamento e linguagem a fim de compensar 0s
déficits de comunicagao.

O grande diferencial desta intervencéo é o entendimento do autismo como manifestacéo
cultural, composta por padrdes de comunicacdo e comportamento, identificados nas inimeras
diferencas individuais entre as pessoas diagnosticadas com autismo. Desta forma, faz-se
necessario trabalhar os pontos fortes e fracos caracteristicos dos individuos com TEA, com
intuito de aumentar seus conhecimentos e habilidades e tornar o ambiente mais compreensivel.

Para este trabalho, o programa desenvolveu um conjunto de estratégias chamado de
Ensino Estruturado, que se baseia em principios como acompanhamento continuo e criterioso,
aproveitamento dos pontos fortes e interesses e colaboracdo da familia. Utiliza orientacdo
visualmente mediada e combinacdo de recursos para aprimoramento da linguagem e

aprendizagem de conceitos e a mudanca de comportamento. De acordo com Leon:

Precisamos tornar 0 meio mais previsivel, mais organizado, um meio que dé mais
pistas visuais a respeito dos eventos, a fim de potencializar a capacidade de
aprendizagem dessa pessoa. Torna-se necessario diminuir a confusdo, aumentar a
independéncia, aumentar a flexibilidade de pensamento e de a¢des e, com isso, obter
diminuicdo nos problemas de comportamento e de ansiedade (LEON, 2016, p. 24).

® Em inglés, Treatment and Education of Autistic and Communication Handicapped Children.
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As atividades para o aprendizado no Ensino Estruturado tém como objetivos principais:
ensinar que as situacOes da vida real podem ser previstas e compreendidas, ao se fazer conexdes
significativas entre o0s eventos que ocorrem; ensinar habilidades para a vida adulta do individuo;
fazer com que o individuo se comunique de forma espontanea e com significado e que o
individuo seja 0o mais independente possivel, a ponto de corresponder as expectativas da
sociedade sem necessitar de superviséo.

Para que o Ensino Estruturado entre em acdo, € necessario que seja observado um
conjunto de elementos, chamado de piramide TEACCH. Esta pirdmide, é composta de seis
itens: organizacdo do espago fisico, sequéncia previsivel de atividades, agendas visuais, rotinas
com flexibilidade, sistemas de trabalho e atividades visualmente estruturadas.

A organizacao do espaco fisico refere-se a disposicdo dos elementos dentro do ambiente,
seja uma sala de aula, ambiente caseiro ou local de trabalho. Esse cuidado com a disposi¢édo
dos elementos é importante pois a pessoa com autismo apresenta dificuldade para entender
regras e direcOes e 0 ambiente organizado fornece pistas visuais que facilitam o entendimento,
reduzem ansiedade, evitam as possiveis distracdes do ambiente e promovem autonomia. As
areas e materiais devem ser sinalizados para que se possa identificar onde e que tipo de atividade
devera realizada.

Para clarificar este topico, existem determinadas organizacGes de ambiente que podem
ser abordadas na escola e que devem variar de acordo com a faixa de idade. Para criangas
pequenas, por exemplo, serdo necessarios espagos para brincadeiras, trabalho individual e
independente, lanches, desenvolvimento de habilidades de autoajuda e de higiene pessoal. Ja
para adolescentes, devem existir locais para realizarem atividades de lazer, desenvolver
habilidades vocacionais, praticar atividades da vida diaria e de autoajuda, além de um espago
para trabalho em grupo. Todo este planejamento deve ser pensado para facilitar a adaptacéo do
individuo de acordo com o grau de severidade, lembrando sempre que salas e alunos diferentes
irdo exigir organizacOes diferentes.

Outro aspecto importante para a organizacdo dos individuos com TEA é a preparacao
de uma sequéncia previsivel de atividades. Grande parte desses individuos apresentam
problemas com memdria sequencial, além de dificuldades de linguagem receptiva
(compreensdo das mensagens ouvidas), tornando muito dificil saber e/ou lembrar o que
deveriam estar fazendo. A previsibilidade faz com que a pessoa reconhega o ambiente e 0 seu
papel no mesmo — diminuindo a ansiedade que poderia ser causada por conta da incerteza —
enquanto orienta a respeito dos acontecimentos do dia-a-dia e da semana. No entanto,

independentemente do contexto no qual as atividades séo realizadas (escola, casa ou sessdes de
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terapia), deve-se atentar para que esta sequéncia de atividades seja proposta através de recursos
visuais, possibilitando a independéncia em sua execucao por parte do individuo.

As agendas visuais complementam o Ensino Estruturado ao tornar esta previsibilidade
de atividades tangivel. Também chamadas de murais, as agendas sdo a apresentacdo das
atividades a serem realizadas em determinado periodo, utilizando uma linguagem visual e
organizada de acordo com o plano terapéutico individual desenvolvido. O plano terapéutico
reflete a avaliacdo da pessoa com TEA e dita, dentre varios aspectos referentes a elaboracéo, a
forma visual da agenda, podendo ser composta por imagens, fotos, objetos ou palavras escritas
— dependendo do nivel de compreensdo. Este recurso busca viabilizar o entendimento da
rotina, reduzir os problemas de comportamentos causado por interrup¢des ou confusdes em
relacdo a expectativas, tornar a pessoa com autismo cada vez menos dependente de superviséo
e promover sentimentos de seguranga e competéncia.

Varias habilidades importantes podem ser adquiridas através do uso de agendas visuais.
Por exemplo, a possibilidade de escolher livremente a atividade a ser realizada, fortalece as
habilidades de comunicacdo e incentivam o individuo a cooperar, pois ter controle dentre as
opcOes disponiveis, torna as escolhas mais significativas. Outra habilidade possivel de ser
adquirida é a de fazer com que o individuo aprenda a lidar com mudangcas, se guiando através
da agenda, mesmo se houver alteracBes na rotina previamente programada.

Por conseguinte, as exploracdes dessas rotinas com flexibilidade somam ao Ensino
Estruturado como estratégia de intervencdo. A sua utilizacdo pode ser feita em conjunto com
as agendas visuais, tendo também como objetivo a diminui¢do de comportamentos disruptivos
e promocao de aprendizado de habilidades através da previsibilidade. Um ponto importante a
se considerar na adocdo de rotinas flexiveis dentro do contexto terapéutico é o de orientar as
atividades do individuo para que ndo sejam desenvolvidas rotinas menos aceitaveis por conta
propria. Exemplificando, uma crianga antes do horario de almoco pode querer cheirar todas as
colheres da mesa antes de comer sua refeicdo e isto pode se repetir varias vezes, pois as crian¢as
associaram este ato como sendo o0 correto na primeira vez que isto aconteceu.

No momento de transicdo entre as atividades € que a importancia das rotinas ganha
destaque, pois é quando uma nova atividade precisa ser apresentada e 0s comportamentos
disruptivos costumam aparecer. Logo, € necessario gque a rotina apresente flexibilidade através
da variacdo de detalhes na mesma, para que o individuo ndo apresente um comportamento
dependente. Este, para desenvolver autonomia, deve entender a estrutura como regra geral, algo

previsivel que pode sofrer alteracGes, pois a vida em sociedade ndo reflete esta invariabilidade.
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Esses elementos citados, funcionam de forma mais ampla, como indicadores de
sequéncias de atividades e seus locais de realizacdo. Para que o individuo saiba como e o que
deve ser feito, séo utilizados os sistemas de trabalho. Fonseca e Ciola (2016, p. 54) conceituam
sistemas de trabalho como “formas sistematicas de apresentar instrucdes, tarefas e materiais
para que os alunos trabalhem de forma independente, sem a ajuda ou direcionamento de adultos
(ou com a minima ajuda)”. Para organizar as tarefas em sistemas de trabalho, o autor indica que
devem ser respondidas quatro perguntas fundamentais: que atividade deve ser feita, por quanto
tempo, como saber que terminou e o que fazer depois que se completa. As respostas devem ser
dadas visualmente, de acordo com o nivel de compreenséo dos individuos.

Dentro do programa TEACCH, existem dois momentos de trabalho: momento um a um,
no qual o professor ou terapeuta auxilia na realizacdo da atividade e instalacdo de uma
habilidade através de ajuda fisica, dicas verbais, visuais, gestos, demonstracbes ou
encorajamento; e momento de trabalho independente, no qual o individuo passa a realizar, por
meio de um sistema de trabalho e com mais autonomia, a atividade previamente trabalhada,
com o intuito de estimular as fungBes executivas e fixar os conceitos de inicio, meio e,
principalmente, fim.

Para o ensino dos sistemas de trabalho, foram desenvolvidas algumas formas de
organizacdo baseadas no nivel de abstracdo para compreender os diferentes individuos do
espectro:

a) sistema de trabalho da direita para esquerda (ou de cima para baixo): para o nivel

mais concreto de abstracdo, 0s materiais sao apresentados seguindo uma ordem, com
a passagem dos estimulos do lado esquerdo (ou superior) para o lado direito (ou
inferior)2?;

b) sistema de emparelhamento de estimulos: orientado para um nivel intermediario de
abstracdo, no qual ndo se apresenta mais 0 material em si, mas sim cartdes que
devem ser pareados com seus outros idénticos, que podem variar em cor, forma,
simbolos, letras e numeros; cada cartdo representa uma atividade a ser realizada;

c) sistema de trabalho por escrito: voltado para individuos j& alfabetizados, é o sistema
que requer mais autonomia e compreenséo do individuo, o qual segue as instrugdes

para a realizacdo das atividades em sequéncia, apresentadas na forma de lista.

10 Esta forma de apresentacéo busca a o ensino de uma sistematizagio convencional que possa ser generalizada
para outras situac¢6es do dia a dia, como a leitura e escrita (esquerda para direita) ou elaboracéo de listas (cima
para baixo) (LEON, 20186, p. 61).
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Outra grande vantagem dos sistemas de trabalho € a capacidade de generalizacao, pois
apos o aprendizado, 0 mesmo sistema pode ser utilizado com diversas atividades em varias
configuracdes diferentes, resultando na aquisicdo da habilidade através da flexibilizacdo.

O ultimo elemento a ser pensado no Ensino Estruturado séo as atividades visualmente
estruturadas, apoiadas na potencialidade de percepc¢do visual dos individuos com TEA. Para
que haja compreensdo, € necessario que as atividades estejam devidamente sinalizadas e
fornecendo informagdes suficientes para que sejam executadas conforme o planejamento. O
TEACCH enfatiza trés aspectos referentes a essa estruturacao de tarefas:

a) instrugdes visuais: ajudam os individuos com TEA a saber o que devem fazer, além
de fortalecer o desenvolvimento da flexibilidade nos mesmos através de possiveis
mudancas nas instrucdes; podem se apresentar de varias formas, tais como 0s
préprios materiais — uma amostra da tarefa executada proxima as outras, por
exemplo — ou silhuetas de objetos para indicar os locais que devem ser colocados;

b) organizacdo visual: refere-se a distribuicdo do material no espaco com objetivo de
auxiliar na assimilacdo de informacédo para realizacdo de atividades; por serem
facilmente distraidos na presenca de varios estimulos, os materiais costumam ser
apresentados em pastas, sistemas de fixa¢do com fitas ou recipientes, tornando mais
atrativo, ordenado e reduzindo os estimulos;

c) clareza visual: tem o propdsito de destacar informagdes e caracteristicas relevantes

da instrucdo, a fim de evitar confusdo por parte dos individuos com TEA.

Portanto, percebe-se que o grande propdsito do Ensino Estruturado € compensar 0s
déficits do espectro de autismo de forma que os individuos possam viver com maior autonomia
possivel. O programa TEACCH objetiva facilitar a compreensdo e aprendizado através da
adequacdo — de forma individualizada — do ambiente, atividades e materiais, explorando a

capacidade de processamento visual que os individuos com TEA apresentam.

5.1.1.1 Niveis de trabalho

As habilidades adquiridas tornam-se critério para identificacdo dos niveis de
compreensdo dos individuos. Estes, podem ser divididos em “niveis de trabalho”, uma
classificacdo sugerida por Fonseca (2006) para identificar onde as pessoas com TEA estariam
— em termos de aquisicdo de habilidades psicopedagdgicas e motoras para cumprimento de

tarefas — em conformidade com as escalas de desenvolvimento. Organizam-se em relacéo as
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funcBes motoras, cognitivas, neuropsicologicas e académicas e possibilitam identificar as
habilidades de cada um, para elaboragdo de um plano terapéutico com foco no
desenvolvimento. Baseia-se entdo no aprendizado de habilidades, estimulando ao longo dos
niveis, 0 aparecimento de novas e fortalecimento das ja presentes no repertorio do paciente.

O primeiro nivel de trabalho, chamado de nivel I, é direcionado as pessoas que estdo
adquirindo seus processos cognitivos e, deste modo, apresentam um pensamento concreto??,
Consiste no ensino de habilidades de coordenacdo motora, funcionalizacdo das maos, foco
atencioso e incorporacao de uma rotina de trabalho (como trabalhar da esquerda para a direita),
através de atividades de transporte de estimulos e favorecimento de respostas corretas. Nos

ambientes de aprendizagem, utilizam-se agendas visuais apoiadas em objetos.

Figura 1 - Atividades do nivel |

Fonte: Adaptado do blog Psicopedagoga Silvana Lima (2012)* e de Fonseca e Ciola (2016).

O nivel 11 é direcionado as pessoas que passam a aprender a discriminar objetos,
incorporando as habilidades aprendidas no nivel anterior ao surgimento de exigéncias
cognitivas. As atividades utilizam as habilidades motoras aprendidas para ensinar o
reconhecimento de objetos e a capacidade de emparelhamento e encaixe dos mesmos,
discriminando-os a partir de algum atributo e preparando as pessoas para a identificacdo
planificada desses objetos concretos em imagens. Os objetos ainda sdo utilizados como suporte

nas agendas visuais.

11 pensamento literal; apresenta dificuldade com conceitos simbélicos ou abstratos.
12 Disponivel em: <http://silvanapsicopedagoga.blogspot.com/2012/08/autismo-atividades-nivel-1.html>. Acesso
em: 24 mai. 2018.
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Figura 2 - Atividades do nivel Il

Fonte: Adaptado do blog Desafios do Aprender® (2015).

Quando o pensamento comeca a se tornar mais simbdlico, trabalha-se o nivel 11, no
qual ja estdo instauradas as habilidades de identificacdo e discriminacdo de imagens (foto,
pictograma, desenho, sombra). Sdo atividades voltadas ao ensino de letras, nimeros, seriagéo,
sobreposicdo e pensamento analitico-sintético (completar figuras). Utiliza-se agendas visuais
de fotos ou pictogramas, dependendo do nivel de compreenséo da pessoa.

Figura 3 - Atividades do nivel 111

Fonte: Adaptado do blog Desafios do Aprender (2015).

O nivel IV apresenta a maior exigéncia cognitiva, com atividades mais proximas as
oferecidas pelo curriculo comum. Ja estdo instauradas as habilidades de leitura com
significado!®, podendo ser trabalhadas atividades que envolvem textos, opera¢des matematicas
e frases utilizando as habilidades de emparelhamento, seriacdo e associacao. Portanto, na escola

e na clinica, as rotinas ja podem ser organizadas através de agendas escritas.

13 Disponivel em: < http://abcclaudiamara.blogspot.com/2015/02/atividades-metodo-teacch.html>. Acesso em:
24 mai. 2018.
14 Quando ha o reconhecimento e compreenséo do que foi lido.
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Figura 4 - Atividades do nivel IV

Fonte: Adaptado do album de Andrea Lungwitz®® (2012).

5.1.2 O Ensino Estruturado na logica do jogo

Buscando-se explorar estes conceitos na producdo do jogo, os elementos do Ensino
Estruturado foram adaptados para atender as potencialidades e limitagdes de uma interface
digital, a fim de que pudessem ser atingidos resultados semelhantes aos obtidos pelo programa
TEACCH através das adaptacOes fisicas, feitas em materiais, atividades e ambientes no
contexto escolar e terapéutico.

A estrutura de um jogo varia de acordo com o objetivo do mesmo, envolvendo inimeros
aspectos essenciais para seu funcionamento. Entretanto, existem dois componentes
fundamentais para que um jogo possa existir: mecanicas principais e interface de usuario. Nesta
secao, serd discutida a relacdo entre esses componentes e 0s elementos do Ensino Estruturado
no processo de desenvolvimento do jogo.

Segundo Adams (2010), as mecanicas principais do jogo referem-se a sua jogabilidade,
ou seja, a experiéncia do jogador ao entrar em contato com regras e operacGes internas
disponiveis. Ja interface de usuério apresenta graficamente o jogo, mostrando informacdes
relevantes e traduzindo a interacao entre o jogador e as mecanicas principais.

O objetivo do jogo € servir como ferramenta que auxilie no desenvolvimento de criancas
autistas, recorrendo ao uso de uma interface digital. Desta forma, ndo cabe a este a organizagéo
do espaco fisico, exigindo que essa questdo seja abordada pelos responsaveis durante o
planejamento da intervencdo, ao definir os ambientes e momentos nos quais sera viabilizado o

uso de tablets ou smartphones.

15 Disponivel em: <https://get.google.com/albumarchive/111051813624882184196/album/AF1QipOGH4fmdgz-
MKXAm?7vLad_7Am-VynoEuagvaEo9>. Acesso em: 24 mai. 2018.
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No que tange a sequéncia previsivel de atividades, rotinas e agendas visuais, surgem
possibilidades para se trabalhar a programacdo por meio da selecdo de atividades e
disponibilizacdo das mesmas através dos menus do jogo. Pela interface, é possivel visualizar as
atividades disponiveis e escolher qual devera ser executada, apresentando uma sequéncia pré-
programada baseada nos niveis de desenvolvimento dos individuos.

Para incorporar flexibilidade no jogo, pode-se optar por programar as atividades de
modo que haja variagédo, seja modificando o posicionamento dos elementos, a sua quantidade
ou 0 modo de solucionar o problema proposto. Com isso, proporciona-se um entendimento
amplo sobre o propdsito da atividade, ao invés de soluciona-la através da simples repeti¢do de
um mMesmo processo.

Os sistemas de trabalho dentro do jogo podem ser trabalhados na organizacdo dos
elementos apresentados na tela, facilitando a execugéo de tarefas e indicando quando estas
foram finalizadas, possibilitando a localizacdo e selecdo das atividades e o avango entre 0s

diferentes niveis.

5.2 Metodologia do design de jogos

A metodologia a ser seguida de design de jogos é de autoria de Adams (2010), que
explora a abordagem de “Game Design centrado no jogador” de forma a desenvolver um jogo

que cumpra sua funcdo e entretenha o usuério.

Game design centrado no jogador é uma filosofia de design no qual o designer tem
em mente um jogador que representa 0 jogo que serd criado. O designer, entdo, assume
duas obriga¢des importantes para o jogador:

O dever de entreter: a funcdo primaria do jogo é entreter o jogador e é obrigagéo do
designer criar um jogo que o faga. Outras motivagdes sdo secundérias;

O dever de criar empatia: projetar um jogo que entretenha o jogador, o designer deve
se imaginar como tal e deve construir o jogo para atender aos desejos e preferéncias
de entretenimento desse jogador (ADAMS, 2010, p. 30, tradugéo nossa).

Destas obrigacGes, a primeira — de entreter — pode ser adaptada conforme o propoésito
final do jogo como, por exemplo, jogos educativos®®, jogos voltados a pesquisa, a publicidade,
a manifestacdo politica, dentre outros, nos quais 0 objetivo ndo € exclusivamente recreativo.

A segunda — de criar empatia — necessita ser integralmente incorporada, pois € a
receptividade do publico-alvo quanto aos seus interesses no ambiente de interagdo com o jogo

que fara com que as pessoas continuem jogando. O ideal € que os designers responsaveis fagcam

16 Direcionados ao processo de ensino-aprendizagem.
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pesquisas prévias ao desenvolver um jogo para um publico-alvo novo — o qual ndo conhecem
muito a respeito. Isto significa testar todo elemento e caracteristica, contrapondo ao que se
espera do jogador.

Embora ndo exista uma formula para se projetar que seja comum a todos os tipos de

jogos, o autor divide o processo de desenvolvimento em trés grandes partes:

a) concepcdo: definicdo do conceito do jogo e aspectos como género e estilo; definicdo
de publico-alvo, do papel do jogador na tematica e da representacdo que o jogador
ird encontrar;

b) elaboracgéo: definicdo da jogabilidade, do protagonista (se tiver) e do mundo no qual
ele esta inserido; também serdo definidas as mecénicas basicas, assim como 0s
modos de jogo, seus niveis e histdria. E nesta etapa também, que se da a prototipacao
e a realizacdo de testes para que o produto final esteja seguindo na direcéo correta;

c) refinamento: nesta fase se déa a finalizacdo do jogo, com pequenos ajustes aos niveis

e mecanicas do jogo, sem que as principais caracteristicas sejam subtraidas ou

alteradas.
Figura 5 - Trés etapas do processo de design
V3
N\
/ ELABORATION
CONCEPT STAGE \ STAGE ’ TUNING STAGE

/

Fonte: Adams (2010).
5.2.1 Aplicacdo da metodologia

Durante o desenvolvimento deste projeto, as etapas foram pensadas com base no

conjunto de tarefas de design definidas por Adams, presentes em cada uma delas. Neste topico,
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estas tarefas sdo abordadas, descrevendo o que estd sendo proposto em cada uma e como
ficaram definidas para a producéo do jogo especifico deste projeto.

Para a etapa de concepcdo, o primeiro passo € a definicdo de um conceito que ira nortear
todo o restante do desenvolvimento. Este conceito representa a ideia geral de como sera o jogo:
do que se trata, o papel do jogador, modelo de cdmera, modelo de interacéo e género.

O jogo a ser produzido busca a realizacdo de atividades especificas que acompanham o
desenvolvimento cognitivo e aprendizado da crianca com TEA, numa tela de celular/tablet e o
papel do jogador é o de alcancar os Gltimos niveis de cada fase. O modelo de camera seré 2D,
sem variacdo de angulo de visdo, com o modelo de interacdo multipresente!’. O género do jogo
sera do tipo puzzle, que tem como premissa oferecer desafios 16gicos e conceituais, quase que
exclusivamente, que podem ser solucionados através de reconhecimento de padrdes,
organizacao e/ou sequenciamento de elementos.

O segundo passo corresponde a definicdo do publico-alvo, logo, como 0 jogo seréa
voltado para o processo de ensino-aprendizagem de criancas com TEA, este publico
corresponde a professores, terapeutas, pais, cuidadores e, principalmente, criancas autistas.
Estas, por serem os usuarios alvos do projeto, precisam estar satisfeitas com o jogo, explorando
elementos e mecéanicas que o tornem agradavel, a0 mesmo tempo em que 0S responsaveis por
orientar a criancga estejam satisfeitos com o cumprimento da sua funcdo — auxiliar o processo
de ensino-aprendizagem.

Apo6s a definicdo de todos esses aspectos fundamentais sobre o conceito, da-se
prosseguimento a etapa de elaboracdo. E nesta etapa que as ideias de design serdo
implementadas para gerar um protétipo a ser posto em prética. E uma fase iterativa, na qual sdo
realizados inimeros testes e refinamentos, com o objetivo final de se ter um produto completo.

A primeira tarefa a ser feita € a escolha do modo de jogo primario, que se entende como
0 modo no qual o jogador vai passar a maior parte do tempo, independentemente da existéncia
de outros modos de jogo secundarios. Nesse projeto, o jogador tem controle sobre os elementos
disponiveis na tela e visdo sobre todos eles, com o desafio de realizar tarefas que apresentam
mecanicas simples como arrastar e soltar, selecdo e sequenciamento, responsaveis por
manipular os elementos utilizando o recurso da tela sensivel ao toque do celular ou tablet.

Em seguida, o autor sugere a definicdo do protagonista e do mundo no qual se encontra.

Como as atividades do jogo sdo acdes diretas do jogador, voltadas & melhora continua de seu

170 jogador pode agir sob varias partes do jogo, desde que a cAmera permita essa visualizagdo e que sejam
disponibilizados meios para realizar essas a¢gdes (ADAMS, 2010, p. 214, tradugdo nossa).
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desempenho, ndo existe protagonista. Tampouco existe um mundo do jogo, pois trata-se de um
jogo abstrato, com interface simples e direta focada unicamente nas atividades especificas.

O proximo passo € a definicdo das mecanicas fundamentais do jogo, responsaveis por
ditar suas operacdes internas, regras e como o jogador interage com o mesmo. Consiste de
algoritmos e dados sobre seu funcionamento, que tem como funcgéo apresentar os desafios do
jogo, aceitar as acOes dos jogadores e implementar seus efeitos, detectar sucesso ou derrota,
mudar o modo de jogo e afins, relacionando-se sempre a jogabilidade. Este passo serd abordado
com detalhes na sec¢éo posterior, que relata o desenvolvimento do projeto.

Ao término da definicdo das mecanicas, vem a criacao dos niveis de jogo, que utiliza
todos os componentes que foram definidos nas etapas anteriores para construir a experiéncia
gue sera entregue diretamente ao jogador. Como visto na secdo anterior que trata da
metodologia de intervengéo do programa TEACCH, o ensino estruturado definido por Fonseca
e Ciola (2016) apresenta niveis de trabalho, que foram adaptados ao design de niveis, facilitando
0 desenvolvimento deste passo da etapa de elaboracéo.

O passo final da fase de elaboracdo seria a adi¢do de uma histdria para entreter e manter
a atencdo e interesse do jogador, porém, devido a proposta do jogo ser mais mecanica, com
alternancia constante de elementos entre os diferentes niveis, a adicdo de uma historia poderia
sobrecarregar o entendimento do jogo com muita informacdo e prejudicar o aprendizado, ao se
tornar um possivel distrator.

A (ltima etapa, chamada de refinamento comeca ao final da producgéo do jogo, ou seja,
quando se sabe que o produto esta completo e que ndo ha necessidade de se acrescentar outros
recursos. Neste momento, o processo de design do jogo busca realizar pequenos ajustes nos
niveis e mecanicas fundamentais, polindo o jogo ao subtrair imperfei¢fes que surgiram durante
0 desenvolvimento.

Posteriormente, para validagdo do jogo, serdo realizadas mais duas etapas:

a) analise de uso: observacgdes a respeito do comportamento das criangas através de
testes de interacdo com usudrios atipicos para coleta de dados, ponderando a respeito
das necessidades individuais de cada um, apontadas professores/terapeutas.

b) analise de resultados: comparar resultados com as diretrizes para auxilio na
aprendizagem e verificar a eficiéncia da proposta no contexto terapéutico,

identificando ajustes necessarios e recomendacdes para produgdes futuras.
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5.3 Desenvolvimento do projeto

5.3.1 Ferramentas utilizadas

As ferramentas utilizadas ao longo da producdo do jogo digital foram os softwares
Adobe Photoshop CC versao 2018, da Adobe, para esbocos, elaboracédo de proto6tipos de telas
e telas finais e o Unity 3D, da Unity Technologies, para programacéo do jogo, seus elementos
e desenvolvimento do produto final. Para representar, nos protétipos, alguns elementos ativos
do jogo, foram utilizados recursos de bancos de imagens gratuitos. Para o projeto final, foram
utilizadas tanto ilustracbes do proprio autor quanto de bancos de imagens, que serdo

devidamente sinalizadas.

5.3.2 Processo de construcao do jogo

Como etapa inicial, avaliou-se as atividades para criancas, ja trabalhadas dentro da
proposta de intervencdo do programa TEACCH. Seguiu-se entdo para catalogagéo das tarefas
comumente aplicadas pelos profissionais responsaveis, de acordo com a divisdo em niveis de

trabalho proposta por Fonseca e Ciola (2016).
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Figura 6 - Tarefas do programa TEACCH catalogadas e selecionadas

NIVEL I NIVEL 111
e Transferir bolas de isopor para dentro de um pote; ® Quebra-cabegas;
e  Transferir objetos para borda do recipiente; e Emparelhamento de objeto e imagem;
e Encaixar argolas em eixo fixo; e “Tangram™;
e Encaixar palitos de fosforo em furos de recipientes; o Emparelhar pais e filhos de diferentes espécies de animais;
e Deslocar objetos através de fio; e Emparelhar letras;

Deslocar carrinhos através de caminho sina
Transferir objeto para abertura;

Transferir pinos para garrafa PET;
Empilhar embalagens de iogurte;
Depositar esferas em tubos;

Fixar prendedores de roupa em superficies;

NIVEL II

Transferir objetos de diferentes formas para aberturas

recipientes diferentes;

Encaixar objetos de diferentes cores e form
respectivos espagos;

Emparelhar utensilios de cozinha;

Emparelhar conjuntos como xicara-pires e garfo-faca;
Depositar objetos de diferentes tamanhos em recipientes

sinalizados;
Separar objetos por cor;

lizado;

Completar nomes de cores com diferentes vogais;
Emparelhar numerais e quantidades;

Selecionar pares de vogais;

Emparelhar imagens e silhuetas;

Sobrepor pecas do vestuario;

Sobrepor cores;

Emparelhar ntimeros;

NIVEL IV

as nos seus

Fazer operacdes mateméticas simples;

Completar sequéncia numeérica;

Ligar palavras aos nomes dos animais;

Completar cruzada de acordo com imagens;

Emparelhar relogio com escrita dos horarios;

Completar palavra com letras faltantes;

Completar frase sequenciando palavras de cores diferentes;

Fonte: elaborado pelo autor.

Algumas dessas atividades foram selecionadas para que se pudesse identificar como

seriam organizadas e adaptadas para o jogo. A selecdo de atividades foi baseada em dois

critérios: estar em consonancia com as diretrizes para a Base Nacional Comum Curricular
(BNCC) (BRASIL, 2017) referentes a educacédo infantil e ensino fundamental (até 5° ano) e

facilidade de adaptacéo a estrutura de um jogo 2D.
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Figura 7 - Conteudos da Base Nacional Comum Curricular separados por niveis de trabalho

NIVEL1

NIVEL II

NIVEL III

NIVEL IV

Diferentes fontes sonoras

Desenvolver progressivamente
habilidades manuais

Adotar habitos de autocuidado

Expressar ideias por meio de
escrita, fotos e desenhos

Materiais variados para
manipulacio

Explorar e descrever
semelhancas e diferencas

Classificar objetos,
considerando determinado
atributo

Reconhecer como os textos sdo
lidos

Imitar gestos e movimentos

Identificar relagdes espaciais e
temporais

Relacionar ntimeros as suas
respectivas quantidades e
identificar o antes, depois e o
entre em uma sequéncia

Conhecimento do alfabeto

Manipular através de
deslocamento

Coordenar suas habilidades
manuais no atendimento de seus
interesses

Contagem de rotina e
reconhecimento de nimeros no
contexto diario

Problemas de adicéio e
subtracdo

Expressar-se livremente por
meio de desenho, pintura,
colagem, dobradura e escultura

Quantificagiio de elementos de
uma cole¢io

Contar de maneira exata ou
aproximada. utilizando diferentes
estratégias como o pareamento e

outros agrupamentos.

Identificar e nomear figuras planas
(circulo, quadrado, retangulo e
tridngulo)

Fonte: elaborado pelo autor.

Com a selecdo de atividades feita, optou-se por estruturar as atividades com base nos

niveis de trabalho, consistindo de 5 fases com tarefas distintas para cada nivel, sequenciadas de

modo que permitisse uma progressdo de dificuldade consistente entre os niveis. Portanto, as

primeiras tarefas obedecem as recomendacdes para o nivel de trabalho no qual se encontram,

com exigéncias mais simples. Estas, sdo seguidas de tarefas de transicdo, que apresentam um

pouco mais de dificuldade e, entdo, finalizam com tarefas que exigem habilidades mais

proximas ao nivel de trabalho posterior.

TAREFA 1

MAIS FACIL

TAREFA 2

TAREFA 3

Figura 8 - Definicéo de dificuldade das tarefas

TAREFA 4

TAREFA 5

Fonte: elaborado pelo autor.

MAIS DIFICIL
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Ap0s a distribuicdo de tarefas entre os niveis, foram elaborados os prototipos de telas
com os elementos que fariam parte de cada fase. Para isto, utilizou-se o software Adobe
Photoshop CC. Foi produzido um documento com a estrutura do jogo, composto pelas fases,
suas descri¢Bes e imagens dos protétipos de telas, para ser validado quanto & adequacdo ao
publico-alvo, por uma psicéloga.

Para a apresentacdo das informac6es da fase, utilizou-se as recomendacdes do programa
TEACCH a respeito dos sistemas de trabalho — elemento do Ensino Estruturado — para que
o individuo com TEA desenvolva o trabalho de forma independente. Incorporou-se o conceito

de “area de armazenamento” e “area de execucao” proposto por Fonseca e Ciola (2016).

Figura 9 - Sistema de trabalho do jogo

AREA DE AREA DE
ARMAZENAMENTO EXECUCAO

A

Fonte: elaborado pelo autor.

A area de armazenamento corresponde a parte extrema esquerda ou superior do material,
na qual ficam localizados os estimulos méveis que serdo transferidos para a parte da direita ou
inferior, correspondente a area de execucao.

O programa TEACCH enfatiza que instru¢Ges que orientam visualmente proporcionam
uma maior possibilidade de autonomia no futuro dos individuos em processo de aprendizagem.
Para 0 jogo, optou-se por criar os elementos explorando a clareza visual de modo a facilitar a
compreensdo e também adotar um sistema de dicas através do uso das cores vermelho (errado)
e verde (correto), para que o individuo responda corretamente. Esse tipo de procedimento,

derivado da Analise do Comportamento, ¢ chamado de “aprendizagem sem erro”8,

18 Técnica muito utilizada na terapia comportamental (base do programa TEACCH) que trabalha com
esvanecimento de dicas, indo desde a ajuda maxima até a minima, garantindo que sejam dadas as repostas
corretas (LEAR, 2015, p. 67).
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As atividades 1 e 2 do nivel | consistem no transporte simples de esferas, estimulando a
coordenacdo motora fina. Por conta do pensamento concreto caracteristico dos individuos deste
nivel, optou-se por uma representacdo tridimensional dos elementos dentro da interface 2D,

para que se assemelhassem o maximo possivel aos objetos reais.

Figura 10 - Atividade 1 do nivel I

-

>

Fonte: elaborado pelo autor
Figura 11 - Atividade 2 do nivel |

/

Fonte: elaborado pelo autor

A atividade 3 do nivel | consiste no deslocamento de argolas ao longo do eixo,

estimulando a integragdo olho-mao (viso-motora), ao invés do simples deposito de elementos.
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Figura 12 - Atividade 3 do nivel |

4

Fonte: elaborado pelo autor

A atividade 4 do nivel | propde novamente o transporte simples, porém estimulando o
pensamento simbolico (abstrato), com a substituicdo da esfera por uma bola de futebol e adicao
de detalhes ao fundo, representando a rede do gol. Essas mudangas exigem um esforco
cognitivo maior para discriminacdo de elementos, imprescindivel aos niveis seguintes.

Figura 13 - Atividade 4 do nivel |

N

Fonte: elaborado pelo autor

A Ultima atividade do Nivel | estimula o transporte de estimulos, a integracdo viso-
motora e 0 reconhecimento de objetos. A exigéncia cognitiva é semelhante ao do nivel Il, com
discriminacdo de elementos concretos (carro-pista) e apresentacdo de formas mais complexas
(carro). O objetivo é deslocar o carro na diregdo indicada pela seta, sem ultrapassar as laterais

da pista.
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Figura 14 - Atividade 5 do nivel |

Fonte: elaborado pelo autor

O nivel Il inicia com um uma atividade que além de incorporar as habilidades do nivel
anterior — assim como todas que se seguem — estimula a discriminacédo de objetos e separacéo
por categoria. O objetivo é transportar as esferas para a caixa correspondente, de acordo com a
cor de cada elemento.

Figura 15 - Atividade 1 do nivel 11

Fonte: elaborado pelo autor

A atividade 2 do segundo nivel trabalha a discriminagdo por atributo (desta vez, cor,

tamanho e forma), a habilidade de fazer encaixes e o conteudo de formas geométricas. O
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objetivo é parear as pecas com 0S seus encaixes, baseando-se nos atributos de tamanho e forma.
Os elementos ainda séo representados de forma mais simples e semelhantes aos objetos reais,

devido ao pensamento das pessoas ainda funcionar concretamente.

Figura 16 - Atividade 2 do nivel Il

Fonte: elaborado pelo autor

Nas atividades 3 e 4 do nivel I, utiliza-se ilustracGes de objetos reais que fazem parte
da vida diaria dos individuos, de modo a estimular aos poucos as habilidades perceptuais que
serdo trabalhadas no nivel seguinte. O objetivo é parear 0s elementos com suas respectivas
silhuetas, de modo que a clareza visual diminua de uma atividade para outra (de silhueta

completa para contorno tracejado) e a quantidade de elementos aumente (de dois para trés).

Figura 17 - Atividade 3 do nivel Il

Fonte: elaborado pelo autor
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Figura 18 - Atividade 4 do nivel Il

Fonte: elaborado pelo autor

Para encerrar o nivel Il, a atividade apresenta novamente elementos da vida diéria,
fazendo correspondéncia imagem versus objeto e introduz o processo de seriacdo. Tal qual as
atividades 3 e 4, trabalha grupos de elementos que se relacionam de acordo com suas funcdes,
exigindo um esfor¢co mais simbdlico que concreto. Tem como objetivo parear os elementos e
suas silhuetas, colocando o garfo, prato e faca na ordem correta.

Figura 19 - Atividade 5 do nivel Il
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Fonte: elaborado pelo autor
Dando inicio ao nivel Ill, a atividade 1 estimula a formacdo de pares imagéticos

(emparelhamento imagem versus imagem), exigindo uma abstracdo maior com a introdugéo de
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pictogramas e introduz o conceito de animais. O individuo deve encaixar as pecas do cachorro
e golfinho em seus respectivos espacos, sinalizados por suas representacdes em pictograma;

Figura 20 - Atividade 1 do nivel 11l
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Fonte: elaborado pelo autor
Na atividade 2 do nivel Ill, o objetivo é vestir o modelo com as pecas. Aborda

novamente conhecimentos da vida diaria, orientando a crianca a se vestir sozinha e estimulando

a habilidade de sobreposi¢do sem uso de dicas visuais.

Figura 21 - Atividade 2 do nivel 111

Fonte: elaborado pelo autor

Como atividade 3 do nivel 11, buscou-se estimular o pensamento analitico-sintético na
resolucéo de um quebra-cabega com cortes simples e poucas pecas, através do emparelhamento

de imagens. Apresenta como dica visual, a imagem das pegas ordenadas e em escala de cinza.
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Figura 22 - Atividade 3 do nivel 111
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Fonte: elaborado pelo autor

Obedecendo o carater simbdlico do nivel 11, ha a introducdo do conceito de letras e
nameros. Assim, a atividade 4 trabalha a habilidade de associa¢do, com objetivo de parear 0s
numerais a quantidade de elementos correspondente. Ja a atividade 5 incrementa o conteldo,
trabalhando com letra, nimero e ilustracdo para estimular a capacidade de memorizagédo na

formagdo de pares de cartas.

Figura 23 - Atividade 4 do nivel 111

Fonte: elaborado pelo autor
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Figura 24 - Atividade 5 do nivel 111

Fonte: elaborado pelo autor

O nivel 1V pressupde a existéncia de habilidades como reconhecimento de diferentes
tipos de imagens, capacidade de estabelecer relagbes de semelhanca e funcédo entre diferentes
elementos e identificacdo de letras e nUmeros. A proposta da primeira atividade do nivel 1V é
de identificar os nimeros e completar a sequéncia numérica. Esse conhecimento seré necessario

para as atividades que exploram numerais posteriormente.

Figura 25 - Atividade 1 do nivel IV
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Fonte: elaborado pelo autor
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A atividade 2 busca o desenvolvimento de habilidades de leitura, trabalhando as cores
e vogais. O desafio € de completar 0 nome das cores com as vogais disponiveis. Também

objetivando a alfabetizacdo, a atividade seguinte introduz o conceito de singular e plural,



57

explorando a habilidade de seriacdo. Nesta, deve-se preencher as lacunas vazias com os blocos
de letras disponibilizados, de modo a formar o plural das palavras — sinalizadas pelas imagens.

Figura 26 - Atividade 2 do nivel IV
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Fonte: elaborado pelo autor
Figura 27 - Atividade 3 do nivel IV
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Fonte: elaborado pelo autor

A penultima atividade retoma o conceito de numerais, desta vez voltado a realizacéo de
operacBGes matematicas. O objetivo € fazer as operacdes de adicdo ou subtracdo de acordo com

as quantidades apresentadas e preencher 0s espagcos com as respostas corretas.
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Figura 28 - Atividade 4 do nivel IV

N

Fonte: elaborado pelo autor

A Ultima atividade do nivel 1V explora a leitura com significado e, tal qual as outras
atividades desse nivel, exige menos estrutura para sua realizagdo, sendo estimulados mais
aspectos cognitivos e académicos. Estando mais proxima do curriculo comum, essa atividade
consiste na formacdo de uma frase gramaticalmente correta, no preenchimento das lacunas
vazias com palavras relacionadas a figura apresentada.

Figura 29 - Atividade 5 do nivel IV

As I estavam D

Fonte: elaborado pelo autor

Apos a elaboracgdo das atividades, preparou-se a estrutura restante do jogo, orientada a
questBes de informacdo — metodologia utilizada, estimulos em cada nivel, registro de
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desempenho do jogador e autoria — e usabilidade®®. Primeiramente, construiu-se um

fluxograma indicando as telas, botdes, janelas pop-up e outros elementos necessarios

Destacar
opgdo
selecionada

Tocar masica
de fundo

Iniciar o Menu
jogo principal

}>

—>

>

Figura 30 - Fluxograma da estrutura do jogo
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Fonte: elaborado pelo autor

Botdes Janela pop-up

Definida a estrutura, desenvolveu-se as telas que fazem parte da interface de usuério e

dao fluidez ao jogo: menu principal, menu de selecdo de fases, menu de opc¢des e menu de

informacdes sobre o0 jogo. O menu principal apresenta o titulo do jogo e 4 botBes responsivos:

botao “Jogar”,

que abre o menu de sele¢do de fases; botdo “Opg¢des”,

que abre 0 menu com

opgdes para o jogo; botdo “?”, responsavel por abrir o0 menu de informagdes sobre 0 jogo € o

botdo “Sair”,

que fecha o aplicativo.

19 Relacionado a elementos que reduzem o esforco empreendido para utilizar o jogo, facilitando o aprendizado e

eficiéncia de uso.
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Figura 31 - Menu principal

¥ OPCOES

Fonte: elaborado pelo autor

O menu de selecdo de fases € composto por botbes que possibilitam o acesso a atividade
escolhida e botdes “?”, que abrem uma janela pop-up informativa, com graficos que indicam

quanto cada uma das habilidades (motoras, cognitivas e académicas) esta sendo estimulada.

Figura 32 - Menu de selecao de fases

V7N
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Fonte: elaborado pelo autor
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Figura 33 - Janela de informacéo sobre estimulos por nivel

NIiVEL Il

Generalizagao de habilidades

HABILIDADES ACADEMICAS

Fonte: elaborado pelo autor

Dentro de cada fase, ha um icone para que o jogador abra a janela de ajustes e consiga
retornar a0 menu de selecdo de fases, desativar o som do jogo ou reiniciar a fase. Foi
incorporada também uma outra janela que aparece apds a conclusdo da fase, indicando que o
jogador respondeu corretamente. Esta, da a possibilidade de retornar ao menu de selecdo de

fases, avancar para a proxima ou reiniciar a atual.

Figura 34 - Janela de ajustes

Fonte: elaborado pelo autor
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Figura 35 - Janela de acerto
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Fonte: elaborado pelo autor

O menu de opgdes apresenta recursos importantes para os professores/terapeutas. O
primeiro recurso € o registro de desempenho, que consiste num quadro que apresenta dados a
respeito do desempenho dos jogadores na forma de linha com diferentes variaveis. O segundo
recurso é a op¢do de desativar o som do jogo, componente capaz de causa desconforto a algumas

pessoas com TEA que apresentam hipersensibilidade auditiva.

Figura 36 - Menu de opcodes

LA FORARD (| (VEL | AWVIRARE | (RREERS | =06

1.01/01/2018 | 08:56 | 1| 1] 0] 1:00
2.01/01/2018 | 08:57 |12 1] 1:00
3.01/01/2018 | 08:58 | 1|3 |2 1:00
4.01/01/2018 | 08:59 | 1|4 | 3| 1:00
5.01/01/2018 | 09:00 | 1|5 | 4| 1:00
6.01/01/2018 | 09:01] 2| 1]5] 1:00
7.01/01/2018 1 09:01121216 | 1:00

MUSICA: ')

Fonte: elaborado pelo autor

O terceiro item presente no menu principal € o menu de informacges sobre 0 jogo. Neste,
é possivel ter acesso a um breve texto sobre a o programa TEACCH e dados a respeito da
producéo do jogo.
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Figura 37 - Menu de informac6es sobre 0 jogo

0 PROGRAMA 0 programa TEACCH ¢ um sistema de orientagao de base visual com

apoio na estrutura e combinacao de varios recursos para aprimorar a
TEACCH linguagem, a aprensjiz'aqenj d? conceitos e a mudanga de

comportamenteo. O objetivo principal do programa é fazer com que o

individuo com TEA atinja 0 maximo de autonomia na vida adulta.*

CRED|TOS Israel Lucas Sousa Silva

AUTOR DO PROJETO

José Paulo Fernandes
PROGRAMADOR

*Trechos retirados do livro Vejo e Aprendo: Fundamentos do Programa TEACCH®.

Fonte: elaborado pelo autor
5.3.3 Procedimentos para testes

Para validagdo do jogo, se faz necessério verificar a possibilidade do mesmo de
promover e fortalecer a aquisi¢do de habilidades do publico-alvo, ou seja, a adequacdo das
atividades a estrutura do jogo. Para atingir esse objetivo, é preciso identificar o momento
funcional e cognitivo dos individuos com TEA através do jogo, para entdo, relaciona-los as
habilidades que estdo ou ndo presentes em seus repertérios, relatadas pelos profissionais que 0s
atendem. Portanto, buscou-se a realizacdo da pesquisa em campo através de observacdo direta,
sistematica e ndo-participante, junto a um guestionario de perguntas fechadas.

A pesquisa dividiu-se em duas etapas: levantamento das habilidades motoras, cognitivas
e académicas presentes nos individuos, através de protocolo aplicado com terapeuta; e teste de
realizacdo das atividades do aplicativo com individuos com TEA, utilizando-se da observacéo
para fazer anotagcdes em um protocolo destinado a verificar o nivel de dominio da habilidade.

Essas etapas, por envolverem experimentacdo com sujeitos, foram submetidas ao
Comité de Etica em Pesquisa da Universidade Federal do Maranho. Além disso, todos 0s
sujeitos leram e assinaram o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE)
(APENDICE C) e o Termo de Assentimento (para participante menor de idade) (APENDICE
D).

A pesquisa foi realizada em uma clinica particular voltada a Analise do Comportamento,
localizada em Sdo Luis - MA, com autorizacdo da supervisora clinica. Contou com a
participacdo de 5 individuos com TEA, entre 4 a 14 anos, acompanhados pela terapeuta.

Inicialmente, foram apresentados os Termos de Consentimento Livre e Esclarecido e de
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Assentimento para 0s pais e responsaveis, a fim de esclarecer a respeito dos objetivos da
pesquisa, dos riscos envolvidos durante a execucdo dos testes, de sua confidencialidade e para
que pudessem confirmar a participacdo dos menores de idade.

Em seguida, deu-se inicio & primeira etapa da pesquisa com a apresentacao do Protocolo
de Avaliacdo Informal para Professores e Terapeutas (APENDICE A) a terapeuta que iria
auxiliar nos testes, para que se pudesse avaliar o dominio das habilidades por parte dos
pacientes. O protocolo foi estruturado em trés colunas: na primeira, foram listadas habilidades
motoras, cognitivas e académicas (conhecimento sobre conteidos curriculares); na segunda,
consta o espaco para avaliacdo, que poderia variar entre P (presente), E (emergente) e N (nédo
existente); na terceira coluna foi destinado um espaco para possiveis observacdes quanto as
respostas.

Com os dados dos pacientes respondidos, seguiu-se para a segunda etapa da pesquisa,
no qual o aplicativo foi executado em um smartphone e testado com os pacientes sob a
supervisdo da terapeuta. O desempenho dos pacientes foi avaliado através do Protocolo de
Avaliacdo Informal para Pesquisador (APENDICE B), a0 mesmo tempo em que se realizava o
registro audiovisual para verificacdo das respostas posteriormente.

Este segundo protocolo tambem foi estruturado em trés colunas: na primeira apresentou-
se a lista de atividades do jogo; na segunda, consta o espaco para a avaliacdo do desempenho
nas atividades, podendo variar entre P (passou), E (emergente) e R (reprovado); a terceira
apresenta um espaco para observacoes a respeito da execucéo e detalhes que poderiam afetar
os resultados da avaliacdo. As pontuacdes atribuidas aos desempenhos obedecem ao seguinte
critério:

a) pontuacdo P: quando a atividade é feita de forma independente ou com instrucdes

simples;

b) pontuacdo E: quando a atividade é feita de forma parcial por ndo compreender

completamente o objetivo ou € finalizada com ajuda fisica parcial,

c) pontuacdo R: quando a crianga ndo entende o objetivo da atividade e ndo a realiza

de nenhuma mesmo com ajuda.

Para complementar os testes e obter dados estatisticos a respeito do desempenho,
utilizou-se o recurso incorporado ao aplicativo que registra a quantidade de erros
(contabilizados toda vez que um elemento é arrastado e ndo colocado no local correto) e o
tempo gasto em cada atividade. Assim, pode-se cruzar esses dados com a avaliacao da terapeuta

e verificar se a estrutura do jogo esta possibilitando o estimulo de habilidades de acordo com
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0s niveis. A avaliacdo do pesquisador funciona como recurso para comparar com o0s dados
estatisticos e registro audiovisual e verificar se houve alguma discrepancia entre o registro feito

pelo jogo e os resultados presenciados nas sessoes de teste.
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6 RESULTADOS

Os dados recolhidos através do jogo e protocolos, foram transferidos para o software
Microsoft Excel para que pudessem ser analisados quantitativamente através de estatistica
descritiva e, posteriormente, serem gerados graficos e tabelas.

As pontuacBes obtidas como resposta no protocolo da terapeuta foram tabuladas e
comparadas as habilidades presentes em cada nivel — segundo Fonseca e Ciola (2016) —
permitindo estimar o nivel em que cada participante se encontrava. Para garantir o anonimato,
estes participantes foram identificados somente por suas iniciais e devido ao tamanho pequeno
da amostra, a avaliacdo ndo péde contemplar todos os niveis de trabalho.

As quantidades de erros sdao dados relevantes no que tange a identificacao de dificuldade
das fases e de habilidades emergentes — concluir a fase com erros pode indicar apenas o
dominio parcial de habilidades. Apoiando-se nestes dados, optou-se por analisar a quantidade
média de erros de cada participante para verificar se estdo em conformidade com o nivel de
trabalho estimado pelo pesquisador. O célculo de média aritmética considerou apenas as fases

concluidas, pois quando ha reprovacéo, ndo ha limite para o nimero de erros®.

Grafico 1 - Média de erros cometidos por nivel — A.J.
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Nivel | Nivel 11 Nivel 111 Nivel 1V

O N B~ OO 0

®m Média de erros cometidos por nivel - A.J.

Fonte: elaborado pelo autor a partir de dados da pesquisa

Para o participante A.J., a baixa quantidade de erros cometidos no nivel | e a alta
quantidade nos niveis Il e I, demonstram que algumas habilidades destes niveis estdo

parcialmente instaladas, a ponto de conseguir concluir as atividades sem total compreenséo da

20 A quantidade de erros depende do nimero de tentativas do participante durante o intervalo de tempo destinado
a aplicacdo do teste. Dada a condicdo de reprovacdo, as tentativas passariam a ser irrelevantes a anélise (0 < n <
oo; sendo n 0 ndmero de erros).
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mesma. O resultado do nivel 1V esta relacionado a reprovacdo em todas as fases do mesmo.
Cruzando estes dados com a pontuacéo nas fases do jogo, pode-se estimar que o participante se
encontra no nivel 11, no qual as habilidades necessarias ao nivel 11l ainda se encontram como

emergentes.

Grafico 2 - Média de erros cometidos por nivel —T.
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Fonte: elaborado pelo autor a partir de dados da pesquisa

Sobre os resultados do participante T., depreende-se que este apresentou no nivel I11, o
maior grau de dificuldade, mesmo concluindo as atividades do nivel 1V. Os resultados dos
niveis | e Il estdo respectivamente relacionados a auséncia ou ocorréncia minima de erros. Pode-
se entdo perceber, que certas habilidades podem ndo estar totalmente instaladas enquanto
outras, do nivel posterior ja se encontram em expansao. Neste caso, verificou-se que 0 mesmo

se encontra no nivel 1V, necessitando estimulacdo das habilidades emergentes do nivel I1I.

Gréfico 3 - Média de erros cometidos por nivel — L.
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m Média de erros cometidos por nivel - L.

Fonte: elaborado pelo autor a partir de dados da pesquisa
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A partir da media de erros do participante L., ndo € possivel inferir em que nivel de
trabalho se encontra. Entretanto, as maiores médias nos niveis Il e Il denotam que as
habilidades deste nivel ndo estdo totalmente instaladas. Ao verificar a pontuacdo que o
participante obteve, percebe-se que todas as fases do nivel 1l foram concluidas, ao passo que
houve reprovacdo em duas do nivel Ill.

Observou-se também, no registro audiovisual, que as atividades do nivel 1V foram
resolvidas através da tentativa e erro, sem a presenca do conhecimento académico necessario
para se chegar a resposta correta. Logo, embora as fases tenham sido concluidas, ndo se pode
atribuir o acerto as habilidades desse nivel de trabalho e, portanto, estima-se que o participante

se encontre no nivel I11.

Grafico 4 - Média de erros cometidos por nivel —J.
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Fonte: elaborado pelo autor a partir de dados da pesquisa

A baixa ocorréncia de erros nos niveis 1l e IV e a auséncia dos mesmos nos resultados
dos niveis | e Il permitem inferir que o participante J. apresenta um alto nivel de
desenvolvimento. Comparando estes dados com a pontuacéo obtida, é possivel estimar que o

participante esteja no nivel 1V.



Grafico 5 - Media de erros cometidos por nivel — A.
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Fonte: elaborado pelo autor a partir de dados da pesquisa
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Do gréafico do participante A. é possivel compreender que houve dificuldade no nivel

I11, com baixos indices de erro nos niveis | e Il. E, ao comparar estes dados com a pontuacao

obtida pelos participantes, constata-se que o resultado do nivel IV esté relacionado a reprovacao

do participante A. em todas as suas fases. Estima-se entéo que, de acordo com os resultados do

jogo, este participante se encontra no nivel de trabalho I11.

Ao avaliar as pontuag¢bes por meio das atividades do jogo, pode-se identificar uma

estimativa de nivel de trabalho diferente da obtida através do protocolo da terapeuta. Isso pode

ser explicado devido a dificuldade de avaliar habilidades especificas segundo o programa

TEACCH, numa clinica que trabalha com outra abordagem terapéutica. Todavia, ha uma

correspondéncia de niveis em 3 dos 5 participantes, sugerindo que a estrutura do jogo esta de

acordo com as diretrizes do programa TEACCH.

Tabela 1 - Niveis de trabalho estimados por protocolo do terapeuta e pesquisador

Participantes

Nivel por protocolo
do terapeuta

Nivel por protocolo
do pesquisador

Al I I
T. \VJ v
L. I "
J. \V v
A. I "

Fonte: elaborada pelo autor a partir de dados da pesquisa
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Os ultimos dados necessarios para validagdo do jogo, referem-se ao tempo gasto para
finaliza-lo. Leva-se em consideracdo o desempenho de cada participante, contabilizando as
fases que foram concluidas e descartando as que ocorreram reprovacdo. Para verificar se as
fases que foram concluidas?! estavam apresentando uma exigéncia de dificuldade compativel
com o nivel de trabalho, calculou-se a média de tempo que cada participante demorou para

completar as fases.

Tabela 2 - Média de tempo para realizacdo das atividades

. Média de tempo
- Tempo gasto NUmero de fases o
Participantes . para realiza¢éo das
(em segundos) concluidas S

atividades
Al 441 10 44.1s
T. 463 19 24.3s
L. 517 15 34.4s
J. 126 19 6.6s
A. 379 13 29.1s

Fonte: elaborada pelo autor a partir de dados da pesquisa

Desta tabela, pode-se perceber que as duas menores médias (6.6s e 24.3s) — apesar da
discrepancia entre as mesmas — correspondem aos individuos que se encontram no nivel 1V,
traduzindo-se como os participantes com as habilidades mais desenvolvidas. Paralelamente, a
pior média (44.1s) pertence ao participante A.J., que se encontra no nivel de trabalho mais baixo

(nivel 11) dentre todos da amostra.

2L O maximo de fases possiveis é 19, pois a atividade 3 do nivel I ndo foi executada nos testes.
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7 CONSIDERACOES FINAIS

O presente estudo abordou a problematica de se desenvolver um material acessivel que
pudesse auxiliar nas intervengdes terapéuticas de criancas com TEA. Para isso, foi proposta a
criacdo de um jogo digital educativo para smartphones e tablets que fosse baseado na estrutura
do programa TEACCH, de Mesibov, Shea e Schopler (2004). Posteriormente, o produto foi
testado com o publico-alvo, para que pudesse ser obtida validacdo quanto a adequabilidade do

mesmo aos objetivos do programa.

Ao analisar os resultados, percebe-se a importancia que um jogo digital pode ter para o
desenvolvimento infantil, proporcionando a aprendizagem de contetdos de forma didéatica e
criativa e, em relacdo as criancas autistas, o estimulo de habilidades que serdo necessarias para
uma vida com qualidade — na qual apresentem autonomia e independéncia, dentro de um

contexto de inclusdo social.

Quanto a relevancia académica, espera-se que esta pesquisa sirva como referencial de
diretrizes para o desenvolvimento de jogos educativos em interfaces digitais, disseminando
também, a importancia da questdo do autismo na sociedade e consequentemente, do papel
interdisciplinar do designer quanto as problematicas da sociedade, demonstrando que 0 mesmo

pode e deve trabalhar aliando-se a outras areas para que se possa atingir resultados efetivos.

Dessa maneira, destaca-se que 0s objetivos delineados para esta pesquisa foram
concluidos, de modo que os questionamentos a respeito da possibilidade de aprendizagem e
adaptacéo dos principios do programa TEACCH dentro de um ambiente digital e 2D puderam
ser respondidos, endossando o papel das metodologias apresentadas num contexto

transdisciplinar.

Como propostas futuras, sugere-se o aprimoramento das mecanicas do jogo para que a
capacidade de ensino em contextos educacionais seja ampliada através de estudos aprofundados
e feedback das pessoas envolvidas, possibilitando a customizagédo e manuseio do jogo por parte
dos pais e profissionais responsaveis, tornando-o cada vez mais flexivel e objetivo no processo

de ensino-aprendizagem em diferentes contextos — terapéutico, escolar e doméstico.
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PROTOCOLO DE AVALIACAO INFORMAL PARA PROFESSORES E TERAPEUTAS
(RELATO DAS HABILIDADES)

Nome do participante: Idade:

Legenda: P = presente, E = emergente, N = nilo existe

HABILIDADES STATUS OBSERVACOES
HABILIDADES MOTORAS

Coordenagido motora bruta

Coordenagdo motora fina
Integragio viso-motora

HABILIDADES COGNITIVAS

Emparelhamento
objeto x objeto

Separagdo por categoria

Selegoes

Encaixes

Emparelhamento
objeto concreto x imagem
Discriminagio de fotos, figuras,
pictogramas ¢ sombras

Seriagdo de imagens e objetos

Sobreposigio

Pensamento analitico-sintético
(completar figuras)

Associagdo e seragdio com 1extos

HABILIDADES ACADEMICAS

Formas

Cores

Numeros

Letras

Operagdes matematicas

Frases
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PROTOCOLO DE AVALIACAO INFORMAL PARA PESQUISADOR
(COMPREENSAQ DAS HABILIDADES)

Nome do participante: Idade:

Legenda: P = passou E = emergente, R = reprovado

ATIVIDADES ESCORE OBSERVACOES
NI - Atividade |

N1 - Auvidade 2

NI - Atividade 3

NI - Atuvidade 4

N1 - Atividade 5

N2 - Atividade |

N2 - Atividade 2

N2 - Auvidade 3

N2 - Atividade 4

N2 - Atividade 5

N3 - Atividade |

N3 - Atividade 2

N3 - Atividade 3

N3 - Atividade 4

N3 - Auvidade 5

N4 - Atividade |

N4 - Atividade 2

N4 - Atividade 3

N4 - Atividade 4

N4 - Atividade S
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APENDICE C - TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO (TCLE)

UFMA - Universidade Federal do Maranhio

‘ Centro de Ciéncias Exatas e Tecnologia - CCET
Departamento de Desenho e Tecnologia
 Curso de Design

' Jogo digital educative para cnangas com Transtomo do Espectro Autista

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO
(TERMINOLOGIA OBRIGATORIO EM ATENDIMENTO A RESOLUGAO 510/16 ~CNS-MS)

A pesquisa “Jogo digital educativo para criangas com Transtorno do Espectro Autista”
tem como objetivo analisar a interagio envolvida no uso do aplicativo voltado ao aprendizado de
criangas com Transtomo do Espectro Autista, avaliando seu nivel de desenvolvimento quanto a
habilidades motoras, cognitivas e académicas por meio da realizagdo de atividades através da
interface do jogo, a fim de venficar se 0 mesmo permite a aquisicdo de novas habilidades e
fortalecimento — através da generalizagdo — das ja adquiridas, de acordo com a metodologia do
programa TEACCH. Haverd registro audiovisual. Nenhum dos procedimentos sera invasivo e
ndo causara nenhum desconforto ou risco & sua sande, tendo em wvista que as atividades a serem
realizadas fazem parte da rotina de vanas cnangas em ambiente doméstico ¢ escolar. Em caso de
duvidas, vocé sera totalmente esclarecido pelos responsaveis da pesquisa antes e durante a
realizacio do experimento, além da possibilidade de entrar em contato por um dos meios
divalgados abaixo.

Este “Termo de Consentimento Livre e Esclarecido™ atende a Resolugio 510/16-CNS-MS

Eu, .
RG - SSp/ , estando ciente das informagdes acima lidas, concordo
em participar da pesquisa “Jogo digital educativo para criancas com Transtormo do Espectro
Autista” e entendo que as informagdes cedidas por mim sdo confidenciais, autorizando a sua
divulgagdo no meio cientifico e académico de forma andénima e global, tendo a minha identidade
totalmente preservada. Estou ciente de que sou voluntario e, portanto, ndo receberei nenhum
beneficio por participar desta pesquisa, bem como ndo terei 6nus algum. Tenho total liberdade para
aceitar ou recusar fazer parte deste estudo e sei que a minha recusa, em qualquer momento do
experimento, ndo acarretara nenhum prejuizo para mim.

Assinatura do voluntario Prof°. Me. Marcio James Soares Guimarfes

Israel Lucas Sousa Silva

Israc! Lucas Sousa Siva Praf®. Me Marcio James Soares Guimaracs
Pesquisador Oriertador
israellucas sousasilva@gmail.com faacommg@omal com

(58] 9 81196535 (14) 3204-8051 / (98) 9 9114-8405
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| UFMA - Universidade Federal do Maranhio

' Centro de Ciéncias Exatas e Tecnologia - CCET
' Departamento de Desenho e Tecnologia
' Curso de Design

' Jogo digital educative para cnangas com Transtomo do Espectro Autista

TERMO DE ASSENTIMENTO
(Do participante menor de idade)
(OBRIGATORIO EM ATENDIMENTO A RESOLUCAQ 510/16 — CNS-MS)

Vocé esta sendo convidado (a) a participar da pesquisa “Jogo digital educativo para
criancas com Transtorno do Espectro Autista” que tem como objetivo analisar a interagdo
envolvida no uso do aplicativo voltado ao aprendizado de criangas com Transtomo do Espectro
Autista, avaliando seu nivel de desenvolvimento quanto a habilidades motoras, cognitivas e
académicas por meio da realizagdo de atividades através da interface do jogo, a fim de verificar se o
mesmo permite a agquisicio de novas habilidades e fortalecimento — através da generalizagio
das ja adquiridas, de acordo com a metodologia do programa TEACCH.

Para esta pesquisa adotaremos o(s) seguinte(s) procedimento(s): 1) Vocé ira jogar todas as
fases do aplicativo junto ao seu terapeuta/professor (a) e em seguida, 2) faremos anotagdes sobre
seu desempenho e registro audiovisual da atividade.

Para participar desta pesquisa, a pessoa responsavel por vocé devera autonizar ¢ assinar um
Termo de Consentimento. Vocé ndo tera nenhum custo, nem recebera qualquer vantagem
financeira. Vocé sera esclarecido (a) em qualquer aspecto que desejar e estard livre para participar
ou recusar-se. O responsavel por vocé podera retirar o consentimento ou interromper a sua
participagdio a qualquer momento. A sua participagdo é voluntaria e a recusa em participar ndo
acarretara qualquer penalidade ou modificagdo na forma em que € atendido (a) pelo pesquisador que
ira tratar a sua identidade com padrdes profissionais de sigilo. Vocé ndo sera identificado em
nenhuma publicagio. Esta pesquisa apresenta risco minimo, isto €, © mesmo risco existente em
atividades rotineiras como conversar, alimentar-se, ler etc

Os resultados desta pesquisa estarfio a sua disposi¢io quando finalizada Seu nome ou o
material que indique sua participagdo ndo sera liberado sem a permissao do responsavel por vocé,
Os dados e instrumentos utilizados na pesquisa ficarfio arquivados com o pesquisador responsavel
por um periodo de 5 anos, e apds esse tempo serdo destruidos. Este termo de consentimento
encontra-se impresso em duas vias, sendo que uma copia sera arquivada pelo pesquisador
responsavel, e a outra sera fornecida a vocé

Este “Termo de Assentimento™ atende a Resolugdo 510/16-CNS-MS,

Vocé pode contatar-me a qualquer momento
Pesquisador: Israel Lucas Sousa Silva
(98) 99119 6585

israellucas.sousasilva@gmail.com

Israc! Lucas Sousa Silva Praf. Me. Marcio James Soares Guimardes
Pesquisador Orierador
israellucas sousasilva@gmail.com falacommg@omal com

(58] 9 81196535 (14) 3204-8051 /(98) 9 9114-8405
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UFMA - Universidade Federal do Maranhao

' Centro de Ciéncias Exatas e Tecnologia - CCET
Departamento de Desenho e Tecnologia
 Curso de Design

' Jogo digital educative para cnangas com Transtomo do Espectro Autista

Eu, >

RG - SSP/ , (se ja tiver documento), fui informado (a) dos objetivos
da pesquisa “Jogo digital educativo para crian¢as com Transtorno do Espectro Autista”, de
maneira clara e detalhada e esclareci minhas dividas. Sei que a qualquer momento poderer solicitar
novas informagdes, e me retirar do estudo a qualquer momento sem qualquer prejuizo, € 0 meu
responsavel podera modificar a decis@o de participar se assim o desejar. Tendo o consentimento do
meu responsavel ja assinado, declaro que concordo em participar dessa pesquisa. Recebi uma copia
deste termo de assentimento e me foi dada a oportunidade de ler e esclarecer as minhas dividas.

Assinatura do menor voluntario Prof®. Me. Marcio James Soares Guimaries

Israel Lucas Sousa Silva

Israc! Lucas Sousa Silva Praf. Me. Marcio James Soares Guimardes
Pesquieador Crientador
israellucas sousasilva@gmail.com falacommg@omal com

(86) 9 91196535 (14) 3204-8051 / (98) 8 9114-8408
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