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Resumo—QO autismo é uma sindrome cuja as causas nio
sdo completamente conhecidas. A doenca é caracterizada por
comunicacdo e socializacdo limitadas, atraso significativo de
linguagem e deficiéncia intelectual. Tais limitacdes tém feito que
ao longo dos dltimos anos, diferentes estratégias tenham sido ana-
lisadas para diminuir os aspectos negativos da sindrome. Dentre
as estratégias adotadas nos ultimos anos, os jogos educativos
tém ganhado destaque. Assim, no intuito de contribuir com o
desenvolvimento cognitivo e aprendizagem de criancas autistas
entre 4 a 6 anos, foi desenvolvido um jogo digital touchscreen,
baseado no Método de Tratamento e Educacao de Criancas Autis-
tas e com Deficiéncia de Comunicacio Relacionada (TEACCH),
que visa aprimorar a aprendizagem, comunicacio, autonomia e
independéncia das criancas. Dessa forma, o jogo busca auxiliar
educadores na aplicacdo de contetidos pedagégicos. Tais estimulos
sao feitos por meio de cores, nimeros, reproduciao de sons,
palavras, reconhecimento de expressoes faciais e apresentacao
de elementos do cotidiano. O jogo foi avaliado por profissionais
da area de saiide mental (i.e., especialistas em Transtorno do
Espectro do Autismo (TEA)). Os resultados indicam que jogo
pode auxiliar os educadores contribuindo com i) o desenvolvi-
mento das funcdes conativas, ii) funcdes executivas superiores, e
iii) funcoes cognitivas das criancas.

Palavras-chave—jogos educacionais, autismo, educacdo espe-
cial, educacio infantil, método TEACCH

I. INTRODUCAO

A comunicagdo social faz parte da vida de qualquer ser
humano e existem varios meios pelos quais a comunicacio €
possivel. Porém para as criancas com o Transtorno do Espectro
do Autismo (TEA) a comunicagdo € algo desafiador [1].
Isso ocorre porque o autista nasce com um transtorno neuro-
bioldgico, ainda sem cura o que gera por exemplo, dificuldade
de comunicagdo, levando a uma baixa qualidade de vida [2].
Ao longo dos anos, diversos tratamentos multidisciplinares
tém sido estudados, por exemplo o BRIDGE Collaborative
[3], que prioriza o tratamento precoce das criangas de 12 a
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24 meses, muitos desses envolvendo dreas como: pediatria,
psiquiatria, neurologia, psicologia e fonoaudiologia. Dentre
as abordagens mais utilizadas para o tratamento de pessoas
com TEA, destaca-se o Tratamento e Educacdo de Criancas
Autistas e com Deficiéncia de Comunicacdo Relacionadas
(do Inglés, Treatment and Education of Autistic and related
Communications Handicapped Children (TEACCH)) [4].

O método TEACCH trabalha essencialmente com a
estruturacdo do tempo, atividades, materiais e ambientes utili-
zados pela crianga [5]. O método tem o objetivo de ajudar
a pessoa com TEA a adquirir habilidades de comunicagdo
e autonomia até chegar a vida adulta. Assim, apesar de ndo
existir cura para o TEA, por meio do método TEACCH pode
ser possivel minimizar os sintomas e trabalhar a compreensdo
das atividades com mais clareza [6]. Adicionalmente, nos
dltimos anos, diferentes tecnologias como realidade virtual e
aumentada [7], gamificac@o [8] e os jogos educativos [9] vém
acendendo como possiveis auxiliares no tratamento de diversos
problemas. Desta maneira, com o uso dos jogos, percebe-
se melhorias nos seguintes aspectos: atencdio, aumento da
comunicagdo, e controle dos movimentos inadequados, além
de diminuicdo da agitagdo [10].

A principal contribuicdo deste trabalho € propor uma fer-
ramenta para ensinar de forma lddica [11] sobre as cores,
palavras, niimeros, formas geométricas e expressdes faci-
ais criancas com TEA. A pesquisa foi realizada por meio
de um projeto multidisciplinar, com a colaboracdo de pro-
fissionais da drea de saide mental. Os principais resulta-
dos do estudo, indicam que o jogo desenvolvido contri-
bui com as funcdes executivas superiores relacionadas a
cognicdo. Ou seja, auxilia em um conjunto de praticas vol-
tadas para o aspecto cognitivo, tais quais: aten¢do, percep¢ao,
controle, memdria, planificagdo e antecipagdo (priorizacao,
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ordenacdo e hierarquizacdo), metacogni¢do (auto-organizacio
e sistematizagdo) e decisao [12]. Além disso, o jogo apresenta
a simulagdo das atividades da vida didria (AVDs). O presente
estudo contribui para inclusdo, prevencdo contra o autoflagelo,
intera¢do social, estimula a cogni¢do e a comunicagao.

II. REVISAO DA LITERATURA

Essa sec@o apresenta os principais tdpicos abordados no
artigo (i.e., transtorno do espectro do autismo e jogos edu-
cativos), bem como, os principais trabalhos relacionados.

A. Transtorno do espectro do autismo (TAE)

O autismo € um distirbio do neurodesenvolvimento [13] que
se manifesta nos primeiros trés anos de vida e é caracterizado
pela incapacidade de reconhecer e pensar relacionados a teoria
da mente [14]. A palavra “autismo” € utilizada desde 1912.
Porém, em 1943, passou a ser designada um transtorno [15].
A doenga € categorizada na Classificagdo Internacional de
Doencas 10° edi¢cdo CID-10, e caracteriza-se por uma anor-
malidade do desenvolvimento que deve ser observado nos trés
primeiros anos de vida. Além disso, o autismo € definido como
uma condi¢do com caracteristicas comportamentais peculiares,
tais como: soliddo, comportamento ritualisticos e inabilidade
no uso da linguagem [16]. O autismo corresponde a um
quadro de muita complexidade, o que promove abordagens
multidisciplinares [17].

Diante dos estudos recentes, a falta de um dnico marcador
bioldgico torna o diagndstico do TEA diferente dos outros
quadros psiquidtricos, condicionado aos modelos e categorias
classificatorias atualmente adotadas [18]. Dessa forma, nédo
foram identificadas as causas precisas do transtorno do au-
tismo, apesar de algumas pesquisas atribuem as vacinas da
rubéola, sintomas do sarampo, caxumba, toxinas ambientais,
lesdes na formagdo do cérebro e falha no lobo frontal [19]. Por
outro lado, outra pesquisa mostra que vacinas contra sarampo,
caxumba e rubéola ndo sdo responsaveis pelo grande aumento
do diagnostico do autismo [20]. Assim, observa-se dentro da
literatura até o momento que ndo existe uma causa definida
para a doenga [21].

O tratamento do autismo é realizado principalmente por
meio de intervengdo comportamental [22], com uso de mo-
delos que tém por finalidade promover habilidades cogniti-
vas e comportamentais que sdo consideradas essenciais para
desenvolvimento de habilidades sociais. Um dos principais
métodos de tratamento empirico € o Treinamento Experimental
Discreto (Discrete Trial Training (DTT), onde a crianca deve
receber treinamento individual e simplificado. O DTT € especi-
almente util para ensinar novas formas de comportamento (por
exemplo, sons da fala ou movimentos motores que a crianga
ndo conseguia fazer) e responder corretamente a diferentes
solicitacdes [23].

O principal modelo de tratamento do autismo utilizado no
jogo é o método TEACCH, pois segue rotinas essenciais
(por exemplo, da esquerda para a direita, € a recompensa
¢ apresentada quando a fase € concluida) [24], adaptagdes
ambientais e treinamento de comunicagdo alternativa [25].
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Estudos demonstraram a eficicia do programa em criancas
com TEA, limitacdes intelectual grave [26] e na reducdo
de comportamentos auto lesivos [27]. O programa TEACCH
trabalha com a premissa de que os individuos com TEA
aprendem principalmente com recursos visuais, as estratégias
de intervencdo sdo baseadas na estrutura fisica e visual,
hordrios, sistemas de trabalho e organizacdo de tarefas [28].

B. Jogos educativos no tratamento do Transtorno do Espectro
do Autismo

As dreas de aplicacdo dos jogos educativos sdo diversas,
incluindo educagio, ecologia e satide [29]. Os jogos educativos
podem ser referidos por jogos sérios ou aprendizagem base-
ada em jogos digitais [30]. Por via de regra, qualquer jogo
desenvolvido com um objetivo diferente do simples entrete-
nimento pode ser considerado um jogo sério [31]. Ou seja,
sdo arquitetados com o propdsito de resolver uma atividade
[31]. Além disso, o formato de jogo pode ser um atrativo
maior a criangas [32]. O jogo pode ser um ambiente favoravel
que motiva a crianca a explorar, pesquisar e refletir. Além de
permitir a crianga errar e acertar diversas vezes, respeitando
seu tempo, auxilia no aprendizado pratico [32].

Algumas pesquisas mostram que os ambientes educacionais
oferecem mais oportunidade para a pritica da aprendiza-
gem, aumentando a aquisicdo do conhecimento [33]. Cziks-
zentmihalyi [34] acredita que um jogo educacional é mais
eficaz, porque pode fornecer a motivagdo para promover o
processo de aprendizagem [34]. Assim, os jogos eletronicos
possibilitam alguns aspectos cognitivos, como por exemplo:
processamento de ideias, tomada de decisdes e de eventos
estratégicos para solu¢do de problemas [35].

Dessa forma, a crianga € capaz de repetir as agdes e
assimilar o aprendizado por meio de estimulos gerados pela
interacdo com o jogo [36]. O comportamento humano se
caracteriza por sua complexidade [37], sua abundancia, e pelas
suas maiores concretizacdes, mas seus principios basicos nao
sd0 por isso essencialmente desiguais.

A estrutura do jogo educativo é fundamentada na interacao
homem-computador, configuram-se em instrumentos para pen-
sar, divertir, produzir ideias e representacdes da realidade e
afirma que compreender a logica dos videogames significa
compreender a cultura do computador como uma cultura de
regras e sobretudo de simulacdo [38]. Além disso, os jogos
tém efeitos positivo nos jogadores.

Nesta perspectiva, para deixar evidentes as caracteristicas
dos jogos educativos e seus atributos, Yusoff [39] criou uma
lista de atributos baseada em teorias cognitivas. Os atribu-
tos incluem: aprendizagem incremental, linearidade, atencio,
plataforma, transferéncia de habilidades aprendidas, interacao,
controle da crianga, pritica e exercicio, feedback intermitente,
recompensa, aprendizagem situada e customizacdo do jogo
pelo crianca. Estes atributos sdo apresentados na Tabela 1.

Neste estudo, alguns dos atributos de Yusoff [?] foram
utilizados, tais quais: aprendizagem incremental, linearidade,
uso de feedback auditivo e recompensa apds a conclusio de
cada fase. A escala possui pontuagdo para cada critério (3 =
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Tabela 1
ATRIBUTOS USADOS NA ESCALA DE YUSOFF

Atributos
Aprendizagem Incremental

Definicao

Tutorial, exemplos e apresentacdo de
material e exercicios

Sequéncia 16gica das fases e um nivel
de dificuldade.

Levando em consideragio a capacidade
de atencdo e a durac@o de cada fase
Uma forma que permitir ao jogador se
manter interessado e engajado no jogo.
Func¢des do jogo, como duragdo, ordem
das fases

Feedback durante as fases, como pontos
ganhos ou feedback auditivo.

Uma recompensa apos a conclusio das
fases

Nota: Adaptacdo da escala de Yusoff.

Linearidade

Tempo de atencio

Interacao

Controle do jogador

Feedback intermitente

Recompensa

alto; 2 = médio; 1 = baixo) em cinco dimensdes para avaliar
a qualidade de 7392 artigos sobre Jogos Sérios. Connally [40]
usou 129 artigos que relataram evidéncias empiricas sobre
impactos na aprendizagem e no engajamento [40]. Para avaliar
os artigos estabeleceram cinco dimensdes:

1) Quao apropriado € o escopo das pesquisas na abordagem

das questdes e subquestdes dessa revisao?

¢ Alto = 3, por exemplo, ensaio de controle randomi-
zado (RCT);

e Médio = 2, por exemplo, casos de estudos experi-
mental controlado;

« Baixo = 1, por exemplo, casos de estudos, projetos
experimentais com apenas um individuo e projetos
pré-teste / pds-teste.

2) Quao apropriados sdo os métodos e andlise?

3) Generaliza¢do do resultado para a populagdo-alvo em

relacdo ao tamanho e representatividade da amostra?

4) Quio relevante é o foco especifico do estudo para

abordar a questao?

5) Até que ponto os resultados do estudo podem ser

confidveis para responder as perguntas do estudo?

Os jogos educativos voltados a pessoas com limitagdo
intelectual e TEA t€m sido usados em um contexto de
educacio informal [41]. Pois, o jogo utiliza linguagem visual e
sonora que estimula as criancas. Percebe-se a contribui¢cdo no
aprendizado, na aten¢do e na motivagdo. Sabe-se ainda que o
estimulo sensorial — as informagdes que o cérebro recebe dos
sentidos, tais como: a visdo, a audi¢do, o olfato, o paladar, o
equilibrio, o toque e a dor sdo reunida. Ou seja, interpretadas
para dar-lhes significado a fim de compreender o que acontece
ao redor [42].

O critério de validacdo dos jogos educativos, para estimular
o processo de cognicdo, pode ser feita por avaliacdo da
concentracdo e atitude da crianga enquanto joga. Usando
afirmacdes e métricas baseadas em escala de Likert [43], um
método ndo invasivo de apenas observar e tirar conclusdes. As-
sim, jogos educativos para crianga autista visam as habilidade
sociais gerais.
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C. Trabalhos relacionados

Ao longo dos ultimos anos, diversos estudos foram condu-
zidos propondo aplicagdes colaborativas desenvolvidas para
criancas com TEA. Um resumo com as principais carac-
teristicas dos jogos relacionados, que visam o desenvolvi-
mento das habilidades sociais gerais [44] e independéncia das
criangas.

No estudo de Battocchi et al. [45] foi desenvolvido o
jogo ECHOES, destinado a individuos com TEA e outras
limitagdes. O jogo possui atividades com uso do simbolo
de ateng@o conjunta e busca estimular a comunicacdo social,
projetado para usar emogdes e personalidade para influenciar
o comportamento do agente [45]. No jogo apresentado nesse
estudo, as criangas podem interagir com o personagem e com
o ambiente na tela [45].

Na pesquisa de Whalen et al. [46] foi desenvolvido o jogo
TeachTown, voltado para criangcas com TEA, com idade de
desenvolvimento de 2 a 7 anos. Com o objetivo de desen-
volver aspectos socio emocional, independéncia e habilidades
cognitivas [46]. Apresenta aulas com exercicios e testes [46].

A partir do estudo realizado por Farias et al. [47] foi desen-
volvido o jogo ABC Autismo, destinado a aprendizagem das
criangas com TEA [47]. Utilizando a metodologia TEACCH,
com técnicas de pareamento. Criado por um grupo, formado
por profissionais da Associacido dos Amigos do Autista (AMA)
e alunos do Instituto Federal e lagado em 2013 [47].

No pesquisa de Serret et al. [48] foi criado o jogo JeStimule
para individuos com TEA, trabalha com reconhecimento das
emocdes sem ou com contexto. O jogo educativo em 3D com
cendrios reais e de avatares [48].

O estudo de Lozano-Mart et al. [49] apresentou o jogo
Aprende con zapo para individuos com TEA (8-18 anos),
estimula a capacidade de ler reconhecimento facial com e
sem contexto e teoria da mente [49]. Colecdo de propostas
e materiais diddticos para a aprendizagem de habilidades
emocionais e sociais que incluem numerosas atividades e jogos
que se apresentam tanto em suporte papel e no computador
[49].

Na pesquisa de Tan et al. [50] foi desenvolvido o jogo
CopyMe para criangas com TEA, voltado as expressoes faciais
utiliza modelo com imagens de pessoas reais. O jogo foi usado
com criancas de 8 a 10 anos em uma creche em Sydney
[50]. No estudo de Dantas et al. [51] foi criado o jogo
Michelzinho para pessoas com deficiéncia intelectual, com
enfase nas expressdes faciais, lacado em 2018 [51].

Na pesquisa de Finkelstein et al. [52] foi criado o jogo
CMotion: que reforcar o reconhecimento das emogdo e
resolu¢do de problemas l6gicos, ambos normalmente desen-
volvidos conjuntamente, voltado a individuos com TEA [52].
Baseado em Culturally Situado Ferramentas de design e utiliza
personagens virtuais em 3D [52].

Durante o estudo de Meinzen-Derr et al. [53] foi criado
o jogo O TouchChat HD - AAC que usa vocabuldrio de
palavras que permite uma comunicacdo fécil e intuitiva [53].
Projetado para individuos com autismo, sindrome de Down,
apraxia, acidente vascular cerebral ou outras condi¢cdes que
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afetam a capacidade de uma pessoa de usar a fala natural
[53].

Na pesquisa de Boster et al. [54] foi desenvolvido o jogo
Avaz AAC que ¢ uma aplica¢do de comunicacido aumentativa
e alternativa, que capacita criangas e adultos com deficiéncia
relacionada a fala com voz prépria [54]. Usa imagem, texto,
além de inclui um mddulo de treinamento para novos usudrios
e cuidadores de AAC [54]. Ambos similares no uso dos
elementos do cotidiano e dudio descricdo [54] .

Os trabalhos relacionados apresentados nesse estudo demos-
tram que, existe especificidade no publico alvo. No entanto,
deixam claro a falta de estudos que abordem dudio descri¢do
humanizada. Assim, até onde sabemos, nosso estudo € o
primeiro a relacionar texto com 4udio descri¢do humanizada,
imagens, interagdo, linearidade sequencial, efeito sonoro e
pareamento conjuntamente. Além de possibilitar a jungdo de
cinco categorias de aprendizagem, que sdo: as atividades da
vida didria, formas geométricas, aprendizagem dos niimeros,
expressoes faciais e o ensino das cores.

III. METODOLOGIA

Os principais objetivos desse estudo sdo: i) estimular o
processo cognitivo da crianga com TEA, ii) auxiliar as criancas
com TEA na comunicagao, e iii) promover o aprendizado com
método TEACCH no jogo e prevenir o autoflagelo.

A. Materiais e Método

Foi utilizada tecnologia 2D para criacdo dos personagens
e cendrios. A ferramenta utilizada foi o software chamado
Tlustrator CC ' que é destinado para criacio de imagens
vetorizadas e pertence a empresa Adobe, com técnicas de
formas geométricas, pincel, cores, caneta, texto, gradiente,
opacidade, malha, simbolos e entre outras funcionalidades
disponiveis no programa [55]. Outro software utilizado foi
Photoshop* da empresa Adobe [56], ferramenta que trabalha
com manipulacdo de imagens e graficos de bitmaps. A voz é
de autoria prépria e para fazer a edi¢do, limpeza dos ruidos
externos foi utilizado o Reaper 3 que permite gravar, editar,
mixar e organizar arquivos de dudio. A ferramenta usada para
a criacdo das animacdes foi o Construct 3 * da empresa
Sicrra [57], usado para proporcionar efeitos. As vantagens
da ferramenta sdo: a op¢do de visualizar o jogo durante o
desenvolvimento e movimentar nas imagens e que tem Vvarios
plugins integrados, além de exibi¢des de sprites e reprodugdes
de som e musica.

O presente estudo propdem o uso do método TEACCH
no formato de jogo digital educativo, com a possibilidade de
audiodescricdo dos elementos. Para auxiliar as criangas com
TEA com relacdo as limitacdes na comunicagdo e interacdo
social. O estudo foi organizado em cinco etapas. Na primeira
etapa, foram realizadas entrevistas com especialistas [58],
na segunda etapa foi feito o levantamento de requisitos, na

Disponivel em: https://www.adobe.com/br/products/illustrator.html
2Disponivel em: https://www.adobe.com/br/products/photoshop.html
3Disponivel em:https://www.reaper.fm/

“Disponivel em: https://editor.construct.net/
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terceira etapa foi feita a prototipacdo do jogo, na quarta etapa
foi realizada a implementagdo do jogo e na quinta etapa, foi
conduzida a avalia¢do do produto com os profissionais da drea
de saide mental, ilustradas na “Fig. 1”.

Entrevistas
com especialistas

Levantamento
de requisitos

Avaliagcéo
do produto

Implementacéo
do jogo

Prototipagao
do jogo

Fig. 1. Processo de desenvolvimento do jogo.

Dessa forma, a instituicdo escolhida para a coleta de
informagdes foi a AMA (Associagdo dos Amigos do Au-
tista), pois reine o publico alvo. Além disso, as criancas
da instituicdo, estdo em fase de desenvolvimento e aprendi-
zagem do ensino bdsico, ou seja, o aprendizado das cores,
dos numeros, das expressdes faciais e do desenvolvimento
da comunicagdo. Assim, foram realizados alguns encontros
com a presidente da AMA, em seu local de trabalho e na
prépria sede da AMA com os outros profissionais responsaveis
pela sadde, educacio, inclusio, reabilitacdo e socializacdo das
pessoas com autismo em seus diferentes graus. A partir destes
resultados, um jogo foi desenvolvido.

Os profissionais da AMA sugeriram materiais para a pes-
quisa, tais como: livros, revistas online, sites entre outras
fontes. Na conversa os profissionais de satide mental da
instituicdo, enfatizaram que o jogo ndo deveria frustra as
criancas ou provocar baixa autoestima. Portanto, ndo deveria
ter pontuacdo, o jogo tem que ser facil, de preferéncia com
tela sensivel ao toque.

B. Elementos dos jogos educativos para criangcas com TEA

Touch screen: uma das sugestdes das especialistas foi criar
um jogo com a tecnologia Touch screen, que € um sensor
em um painel de vidro com superficie responsiva [59]. As
principais vantagens de usar Touch screen sdo: € intuitivo e
facil de usar, ndo precisa de outro dispositivo, por isso € mais
rapido, além disso tem uma maior durabilidade. As principais
desvantagens de usar Touch screen sao: pode causar fadiga
nos bragos, tem um custo maior que outros dispositivos e
geralmente ndo possuem teclas adicionais. Exemplo de jogos
que utilizam Touch screen: O ABC Autismo [60] é um jogo
destinado a aprendizagem de autistas, utilizando a metodologia
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TEACCH, desenvolvido por um grupo de profissionais e
alunos do Instituto Federal, lacado em 2013; O Jade Autismo
[61] € um jogo que trabalha com solucdes terapéuticas para
criangas e adolescentes, foi desenvolvido por Ronaldo Cohin
com auxilio de psicélogos e profissionais da APAE, lacado em
2018.

Misica e som: neste aspecto é importante ressaltar os
critérios de musica, sons e as trilhas sonoras dos jogos, que sdo
métodos [62], em que os dados sonoros compdem as melodias
(didlogos, efeitos sonoro e som ambiente), e sons de um jogo
[63], por isso, devem ter um designe adequado para tornar
os aplicativos ainda melhores na percepcdo das criancas [64].
Exemplo de jogos que utilizam musica e som: O TouchChat
HD — AAC [65], é um deles, projetado para individuos com
autismo; O outro é o Avaz AAC [66], € um aplicativo de
comunicacdo aumentativa. Ambos similares com o que aqui
foi desenvolvido, no uso dos elementos do cotidiano e audio
descrigao.

Recompensa: Outro requisito levantado na pesquisa foi a
pontuacdo ou recompensa, que ¢ um dos atributos dos jogos
sérios [67]. Ao passar de fase corretamente com as atividades
concluidas, deve ter uma recompensa. Que pode ser uma
imagem acompanhado por uma melodia agraddvel ou men-
sagem. Por exemplo, em um jogo que tem fase de sombras:
ao arrastar/soltar o objeto para levd-lo a respectiva sombra,
acontece o evento de colisdo. Dessa forma, ao colidir com o
objeto e sua sombra corretamente aparecerd uma imagem com
a recompensa e ao clicar na imagem de recompensa vai para
préxima fase.

C. O jogo Strong

A inspiragdo para a criacdo do jogo para criangas autistas,
surgiu a partir de conversas com maes de autistas. O nome
foi criado a partir de observagdes do comportamento de um
menino de 6 anos, que levantava objetos pesados e depois
corria para a frente do espelho e observava se o seu esfor¢o
resultard em musculos “fortes”. Dai o nome “Strong” que em
portugués quer dizer Forte. O video de demonstragdo do jogo
Strong 3.

A primeira tela do jogo é a Tela de Splash. A Fig. 2”mostra
a tela de apresentagdo, ou splash screen. Trata-se da tela inicial
que é exibida ao abrir o jogo.

A mao que desliza na tela e baseada na escala de Yusaff
[39], pois aborta aprendizagem incremental. Assim, demostra
para a crianca como deve fazer para jogar.

No inicio do jogo é exibido um video de crédito e
apresentacdo, logo em seguida aparece a tela de splash screen
e uma mio que desliza sobre a tela, para exemplificar a
jogabilidade do jogo.

A Tela Principal apresentada na “Fig. 4”apresenta as fases
do jogo e o personagem, além do cendrio com céu, nuvens,
montanha, drvores, sobra, gramas verdes e os botdes de voltar
e configuracdes.

A Tela de Splash na “Fig. 37¢ exibido o nome do jogo
Strong e o personagem principal em um skate voador, além do

SDisponivel em: https://youtu.be/3drCRKFY Vos
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Fig. 2. Tela de apresentacdo com uma mao que desliza na tela, ou splash
screen - Urso azul e uma mao.

Fig. 3. Tela de apresenta¢do ou splash screen - Urso azul.

cendrio com céu, nuvens, montanhas, gramas verdes e o botdo
de configuragdes. A logo do jogo foi inspirada no simbolo do
Autismo com pecas de quebra-cabeca. O urso foi inserido para
ter um elemento infantil colorido e que desperta o interesse
das criancas de um modo geral.

GHIERINHALER G

Fig. 4. Tela Principal - um urso com as sequéncias enumerada das fases.

A tela das fases é baseada na escala de Yusaff [39], que
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apresenta o atributo de linearidade, sequencia de botdes de 1
até 5 categorias de aprendizagem. Onde cada botdo representa
um conteido a ser trabalhado, por exemplo: botdo 1 - as
atividade da vida didria; botdo 2 - as formas geométricas;
botdo 3 - aprendizagem dos ndimeros; botdo 4 - expressdes
faciais; botdo 5 - o ensino das cores. No momento existe uma
fase para cada categoria. Além disso, na parte superior da tela
¢ apresentado o botdo de configuragdes.

A Tela de Configuragdes na “Fig. 5”apresenta os botdes
com as op¢des de ligar/desligar o som do jogo, pois o barulho
incomoda a maioria das pessoas com TEA. Devido este fato,
optou-se por deixar a configuracdo de som opcional em todas
as fases.

Fig. 5. Tela Configuracdes - com os botdes de som e informagao.

Na tela, ainda existe o botdo de informacdes, que ao clicar,
serd direcionado para a tela de crédito autoral do jogo.

Na Tela da Primeira Fase do jogo é exibido os elementos
do cotidiano, apresentados na “Fig. 6”, tem uma nuvem com
a instrugdo, no caso, a palavra: “Agua” com a op¢io de dudio
descricdo (4gua) em outra nuvem menor. O elemento é um
“copo d’agua”, a sombra do copo, as gotas de dgua, outra
nuvem e o botdo de configuracdes.

Fig. 6. Tela da Primeira Fase - palavrar dgua.
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Ao carregar o layout da fase, aparecerd uma mao humana
que desliza na tela, para exemplificar o sentido da acdo, ou
seja, colocar o copo d’dgua no local da sombra dele. Baseado
no método TEACCH da esquerda para a direita.

O motivo pelo qual a fase foi criada € que algumas criancas
praticam o autoflagelo para se comunicar ao pedir dgua [68].
Assim, baseado do método PECS (Sistema de Comunicacdo
por Troca de Imagens) [69], que é um conhecimento empirico.
Ou seja, a crianga aprende uma atividade do dia-a-dia por meio
de imagem e ilustracdo. Uma forma de possibilitar autonomia
e independéncia as criangas com autismo. Assim, fase tem a
finalidade de melhorar a comunicacdo e prevenir o autoflagelo
ao pedir dgua.

Fig. 7. Tela da Primeira Fase - palavrar dgua.

Quando acontece a colisdo da imagem do copo com a
imagem da sobra do copo, aparece uma imagem com a palavra
“Genial”, conforme “Fig. 7”. Esse é um estimulo, baseado
na escala de Yusaff [39] com os critérios de recompensa e
Feedback intermitente, que mostra a assertividade da acdo exe-
cutada naquela fase com imagem e efeito sonoro. O objetivo
é encorajar a crianca a continuar jogando e aprendendo. Ao
tocar na plaquinha com a palavra “Genial”, volta para a tela
principal para escolher outra fase.

A tela da segunda fase do jogo de estudo das formas
geométricas € exibida na “Fig. 8”. Nela, mostra-se uma nuvem
com a instrugdo, no caso, a palavra: “Circulo” com a opgao
de 4udio descricao (circulo), o botdo de configuracdes que ao
tocar aparecerd as instrugdes da fase e as informagdes do jogo.
Além do botdo com a op¢do de voltar para o layout da tela
principal e escolher outra fase.

A fase mostra ainda um quadrado e uma estrela (que é
um poligono equilateral) e a crianca pode mover todas as
formas, mas a colisdo para encaixe foi programada para o
circulo. O objetivo da fase é estimular o aprendizado das
formas geométricas.

A tela da terceira fase do jogo de aprendizado dos niimeros é
exibida na “Fig. 9”. Mostra uma nuvem com a palavra “Dois”,
outra nuvem com o icone de dudio que descreve ao ser tocado
“dois”, e outra nuvem maior com a sobra do nimero dois,
além dos botdes de voltar e o de configuragdes. E possivel
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Fig. 8. Tela da Segunda Fase - formas geométricas.

mover os numeros dois, cinco e oito, mas s6 o nimero dois
foi programado para colidir com a sobra contendo o nimero
dois.

Fig. 10. Tela da Quarta Fase - expressdes faciais.

grama e tijolos. Além das bolinhas e os baldes de tinta com
as cores vermelha, azul e amarelo.

Fig. 9. Tela da Terceira Fase - nimeros.

A tela da quarta fase do jogo de aprendizado das expressdes
faciais € exibida na “Fig. 10” . Contém uma nuvem com a
instrucdo, no caso, a palavra: “Feliz” com a op¢do de dudio
descricdo (feliz), outra nuvem com a sobra do baldo que
expressa o sentimento de felicidade, o botdo com a op¢do de
voltar para escolher outra fase e o botdo de configuracdes.

Além do cendrio com céu, nuvens, montanhas, gramas
verdes, blocos de tijolos e os baldes, inspirados na ’Carinha
Feliz”, sendo um baldo com o rosto assustado, o do meio
feliz e o outro baldao com a expressao de tristeza (lagrimas e
choro), os baldes com a expressdo de assustado, triste e feliz
podem ser movimentados por todo o layout da fase. Algumas
pessoas com autismo tém dificuldade em perceber sutilezas de
linguagem, gestos emocdes e intengdes nas expressdes faciais.
O objetivo da fase € desmistificar as expressdes faciais para
as criangas autistas que apresentam a limitacdo de perceber o
outro.

A tela da quinta fase do jogo € de identificacdo das cores
exibida na “Fig. 11” Mostra as nuvens, o céu, a montanha,

Fig. 11. Tela da Quinta Fase - cores.

Na fase das cores é possivel mover as bolinhas coloridas
até as sombras das cores correspondentes. Sempre da esquerda
para direita, com elementos de sobra para facilitar, segundo o
método TEACCH. Tem a opg¢do de voltar para a tala principal
para escolher outras fases e no canto superior o botio de
configuracdes.

Assim, os jogos educativos voltados a criangas autistas
sdo artefatos que visam contribuir na comunicacido social
das criangas. Porém os jogos sérios atualmente disponiveis
apresentam algumas limitacdes em relacdo as evidéncias de
seus beneficios clinicos. Além desso, alguns cuidados no uso
de designer de jogos devem ser considerados, pois cada jogo
deve ter sua especificidade. Além de considerar os modelos
de experiéncia do usudrio [70].

No entanto, a maioria dos jogos para criangas autistas
empregam o que aprendeu no dia-a-dia [71], ou seja, fases
relacionadas com atividades da vida diaria (AVDs). Por isso,
¢ importante que as fases do jogo apresentem as atividades
didrias, tais como: beber dgua, comer, tomar banho, escovar
os dentes, além do aprendizado das palavras, nimeros e cores.
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Tendo como objetivo trabalhar a habilidade cognitiva esta
ligada com: a atencdo e memoria.

A tecnologia desenvolvida para contribuir e auxiliar as
criancas com TEA, seus pais e educadores na comunicacio
¢ um jogo digital, cujo nome é Strong. Strong é o nome do
ursinho, principal personagem do jogo. O jogo possibilita o
conhecer das cores, nimeros, objetos, expressdes faciais. O
objetivo € incluir as criancas com algum transtorno mental
a compreender as informacdes para gerar o conhecimento.
Para tanto € necessdrio seguir os aspectos metodologicos
necessdrios em busca de informagdes relevantes e dados
extraidos dos funciondrios e gestores da AMA - Associacdo
dos Amigos do Autista. Assim criar e desenvolver um jogo
educativo que atenda as necessidades bésicas das criancas com
TEA.

IV. RESULTADOS

Essa secdo apresenta os resultados do artigo (i.e., avalia¢do),
bem como, as limitagdes. O jogo foi apresentado de forma
remota e individual. Os avaliadores sdo profissionais espe-
cializados na édrea de saide mental e educagdo especial.
Profissionais que recebem em seus consultérios e ambientes
de sala de aula crianca com TEA. O objetivo das entrevistas
foi coletar um feedback da proposta ainda antes de aplicd-la
diretamente ao individuo. O resumo da entrevista avaliativa do
jogo Strong € apresentado na Tabela II.

Os especialistas sugeriram a aplicacdo das Atividades da
Vida Didria (AVDs) [72], que sdo rotinas que fazem parte dos
cuidados bésicos, por exemplo: tomar banho, trocar de roupa,
escovar os dentes. Essas atividades corriqueiras em alguns
graus do autismo sdo tarefas desafiadoras e fundamentais
para o desenvolvimento infantil. A partir dessas atividades é
possivel estimular varios comportamentos que serdo Uteis para
o convivio social e desenvolvimento cognitivo. Além de esti-
mular o aprendizado por imitacdo. Segundo as especialistas em
terapias ocupacionais, com segmento de instru¢io e segmento
de regras, contato visual, imita¢cdo motora fina e grossa.

O jogo pode auxiliar na aplicagdo dessas atividades, pois
tem vdrios recursos de pistas visuais de escritas e pistas
visuais de imagens, que fazem um excelente seguimento de
instrugc@o de rotina relacionadas ao que € feito nas atividades
terapéuticas. Dessa forma, ele tem como base as andlises de
tarefas da vida didria, que por sua vez devem ser empregadas
de acordo com as particularidades de cada crianga com a
sindrome do espectro do autismo.

A. Limitagoes

O estudo apresentado nesse artigo possui diferentes
limitagdes inerentes ao cardter do estudo. As limitacdes sdo:
i) ndo foi possivel testar o jogo diretamente com as criangas;
ii) nao foi possivel testar a usabilidade, jogabilidade do jogo
com as crianca com TEA e seus educadores (professores, pais
e familiares), iii) as avalia¢gdes com os profissionais foram
feitas de maneira remota em fun¢do das condi¢des atuais de
pandemia.
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Tabela 11

RESUMO DA AVALIACAO DO JOGO Strong POR PROFISSIONAIS

Avaliadores

Opinido sobre o Jogo

Sugestao

1°  Psicéloga,

Comentou que, “o jogo ¢é

Sugeriu inserir outras

especializada muito interessante” e elogiou  formas de contextos de

em TEA, a iniciativa. Disse ainda que, AVD (Atividades da

avaliacdo neu- a organizacdo das fases em  Vida Didria) como é

ropsicoldgica sequéncia numérica passa um  feito na fase da dgua

e analista do  estimulo necessario em tudo tais como o banho,

comporta- que se faz. Disse que o som é  troca de roupa, lavar

mento. benéfico, pois a maioria traba-  as mios, entre outros.

lha apenas com a coordenagdo  Pois segundo ela, ¢é
motora e pareamento. muito dificil uma coisa

ser unica, porque cada
TEA ¢ diferente em sua
necessidade.

2° Disse que, “gostou bastante  Como sugestdo: “apli-

Especializada do jogo e achou fundamental car as AVDs de higi-

em Terapia  principalmente no contexto e  ene pessoal, por exem-

cognitivo- pareamento de imagens e co-  plo: escovar os dentes e

comportamental, res”. Acrescentou que o jogo  tomar banho”

Psicologia “contribui  significativamente

infantil, com as fungdes executadas

Psicologia superiores, com a parte cogni-

(clinica e tiva”, salientando o reconhe-

da satide)  cimento das emogdes.

e  Avaliagdo

psicoldgica.

3°  Pedagoga Diz que "0 jogo aborda o pa- Como sugestdo, apli-

que trabalha reamento, que ajuda a intro- car atividades da vida

com criangas  duzir questdes que serdo abor-  didria, que apresentem

com TEA. dadas na alfabetizagio. tarefas de trocar de rou-

pas por exemplo”.

4° Educadora e
Terapeuta.

Comentou que: o jogo des-
perta as fungdes conativas,
que trabalha com o prazer
de aprender, com a emocdo.
Por isso, o jogo ndo pode
ser complexo para a crianga
ndo ficar frustrada. O nivel
de complexidade da fase deve
ser medido pela quantidade
de operacdes mentais que a
crianca tem que fazer para
concluir a fase. Outra drea
que o jogo atua é nas fungdes
executivas, que regulam o
cérebro para planejar o ra-
ciocinio e a concentragdo
que € exigida. Quando pega-
mos as funcdes conativas e
as fungdes executivas, temos
um suporte para trabalhar as
fungdes cognitivas”.

Sugestdo de melhoria:
o texto dentro do jogo
deve ser em caixa alta,
pois fica uma letra mais
limpa”.

V. CONSIDERACOES FINAIS

O Autismo é um transtorno que desafia a ciéncia, pois

ndo possui causas totalmente conhecidas, a genética tem um
papel importante que possibilita diagnosticar uma boa parte
dos casos. O autista tem direito a vida digna e a atendimento
multiprofissional garantidos em lei, ou seja, varios profissio-
nais especializados nas mais diversas dreas do conhecimento,
tais como médicos clinicos, psic6logos, psiquiatras, terapeutas
entre outros, por ser considerado uma doenca mental. Diante

XX SBGames — Gramado — RS — Brazil, October 18th — 21st, 2021



SBC — Proceedings of SBGames 2021 — ISSN: 2179-2259

disso, nesse artigo apresentamos um jogo educativo para
criancas com TEA. O desenvolvimento do jogo possibilitou
o aprendizado relacionado ao tema Autismo e dessa forma,
a chance de contribuir com o ensino e inclusido das criancas.
O jogo aqui apresentado mostrou possibilidades que poderdo
surgir com a ampliagdo do jogo e simulacdes em diferentes
situagdes e necessidades do cotidiano da crianca autista. A
maioria das telas apresentadas apresentam situacdes especi-
ficas enfrentadas no dia-a-dia da pessoa autista. Pretende-
se como trabalhos futuros continuar o desenvolvimento do
jogo com o acréscimo de fases diversas em outros idiomas.
Vislumbra-se ainda, a criacdo de outras funcionalidades que
simulam a realidade, para facilitar a comunicag¢do social e a
inclusdo. Além de realizar estudos diversos, diretamente com
as criangas € seus responsaveis.
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