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Resumo—O Transtorno do Espectro Autista (TEA) é
caracterizado como uma sindrome do neurodesenvolvimento
que acarreta desvios qualitativos na interacdo social,
comunicagdo e comportamento. Com isso, as dificuldades que
envolvem o bem-estar de uma crianga com autismo perpassam
diversas areas da vida, desde sua infancia até a fase adulta.
Assim, o0s aspectos relacionados ao autismo devem ser
considerados na idealizagdo de ferramentas de apoio para
auxilio educacional e terapéutico de criangas com autismo. Neste
cendrio, tem crescido o uso dos jogos digitais como estratégia de
apoio ao desenvolvimento de habilidades e funcionalidades no
acompanhamento educacional e terapéutico de criangas com
autismo. A partir disto, este estudo se prop6s a analisar o jogo
digital Minecraft e o blog Autcraft, relativo ao publico com
autismo que utilizam o jogo digital e o blog citados, com o
proposito de identificar fragilidades e potencialidades por
intermédio do grid dos quatro Affordances digitais de Janet
Murray, que os apresentam como propriedades de Design de
Interacdo para potencializar a capacidade expressiva de
artefatos digitais. A analise consistiu na observa¢do direta a
partir do contato dos pesquisadores com os dois ambientes
delimitados para a anélise, identificando os aspectos percebidos
das duas interfaces utilizando a ferramenta de analise conhecida
como “Grid das 4 Affordances digitais” da autora mencionada.
Por fim, destaca-se que os dois ambientes sdo complementares,
visto que apresentam aspectos que contemplam os Affordances
digitais em maior e menor proporcdo, evidenciando as
possibilidades de desempenho em apoio a educacgédo e saude
promovendo suporte para crian¢as com autismo.

Palavras-chave—jogos digitais, transtorno do espectro autista,
minecraft, autcraft, affordances, design

I. INTRODUGCAO

Com o continuo avanco da tecnologia, os jogos digitais se
fizeram presentes nas mais diversas areas de interagdo com o
individuo, a partir de diversas ferramentas. Inicialmente
utilizados com o intuito recreativo, e ndo obstante disso, na
atualidade observa-se o0 uso de jogos digitais como
ferramentas tecnoldgicas no ambito da salde e da educagdo
inclusiva de criancas com autismo [1].

A Organizacdo Pan Americana da Salde (OPAS) aponta
gue uma em cada 160 criangas tem o Transtorno do Espectro
Autista (TEA) e que as intervencBes devem ser acompanhadas
por acdes mais amplas, que tornem ambientes fisicos, sociais
e atitudinais mais acessiveis, inclusivos e de apoio [2].
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Estas acOes podem melhorar consideravelmente a
interatividade da crianca autista, que é comprometida em
funcdo dos trés aspectos sintomaticos que residem na forma
de se comunicar, socializar e fazer uso da imaginagdo, com
outras criangas, com adultos e com objetos.

Segundo a UNICEF, aproximadamente 4,7 milhGes de
criangas e adolescentes vivem no Brasil com algum tipo de
deficiéncia (IBGE, 2010); e que 827.243 destes entre 4 a 17
anos estdo matriculados em classes de ensino regular e de
ensino inclusivo, segundo o censo escolar de 2017 [3].

Observando esses dados expostos anteriormente, 0s
trabalhos de Jord&o, Nipo e Lima [1]; Chasson, Harris, Neely
[4]; e Zane, Davis, Rosswurm [5] fazem uma relacdo de
valores ao que compete os custos de acompanhamento
terapéutico em analise do comportamento para criangas com
autismo, evidenciando que os custos da terapia em analise do
comportamento nos Estados Unidos pode chegar ao valor de
U$100.000,00 ao ano (aproximadamente R$ 525.100,00 com
o0 Délar a R$ 5,251), em comparacdo ao valor que esse tipo de
terapia gera de economia, chegando a U$ 208.500,00
(aproximadamente R$ 1.094.833,50 com o Délar a R$ 5,251)
com intervengdes em centro de educagéo inclusiva. Com esses
indicativos, pode-se notar que a busca por recursos mais
acessiveis € imprescindivel, visto que o investimento ndo
compete a todos, e que no Brasil, especificamente, questdes
sociopoliticas e econdmicas se tornam impeditivos.

Segundo Cunha [6], a forma de descoberta de criangas
com autismo €é influenciada pelos aspectos sensoriais com
pouca inferéncia cognitiva e que a maneira de estimular a
capacidade perceptiva auxilia no desenvolvimento de
abstragdes, pensamentos e ideias.

Neste sentido, os elementos basicos dos jogos digitais,
como a mecanica (procedimentos), a histéria (narrativa), a
estética (semidtica) e a tecnologia (recurso) apresentados por
Schell [7], juntas podem desempenhar a capacidade de
estimular e proporcionar essas habilidades podendo ser
direcionadas a educacéo de criangas com autismo.

A Secretaria de Educacdo Especial (SEESP-MEC) [8],
alerta que o comportamento de grande parte das criangas com
autismo esta vinculado a dificuldade de contato com o mundo
externo, que inviabiliza as experiéncias sociais, experiéncias
cognitivas e as experiéncias sociomotoras. Neste sentido, as
acOes tomadas para a aprendizagem da crianga com autismo
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devem ser acompanhadas de estimulos em atividades bem
estruturadas e dirigidas, com o uso de materiais pedagdgicos
para junto a criangca conduzirem o aprendizado, com o
proposito de melhorar o desempenho das habilidades
intelectuais e motoras [6].

Com o intuito de observar como o0s jogos digitais podem
auxiliar no acompanhamento educacional e terapéutico de
criangas com autismo e visando a compreensdo destes
cendrios como interagdo, experiéncias interativas e socio
interativas, o presente estudo propde-se a responder o seguinte
questionamento: de que modo o jogo digital Minecraft e o
blog Autcraft se apropria dos affordances do meio digital,
potencializando o acesso do publico com autismo?

Desta forma, este artigo comprometeu-se a identificar
como o0 jogo digital Minecraft e o blog Autcraft podem
promover a inclusdo de jogadores com autismo. Para isto, foi
realizado um estudo tedrico das areas relacionadas que
envolvem o Transtorno do Espectro Autista (TEA) e jogos
digitais (games), bem como o uso destes em apoio ao autista
e a analise do jogo Minecraft e o blog Autcraft propriamente
dita, segundo os quatro Affordances apresentados por Murray

[9].

Para a andlise dos dois ambientes, foram elencados trés
critérios, a saber: (i) Usabilidade - que esta relacionado ao uso;
(ii) Adaptabilidade - relacionado a capacidade customizavel
ou flexivel; (iii) Estético - relacionado a percepcéo de imagem
e experiéncia sensorial.

Il. AUTISMO

O Transtorno do Espectro do Autismo (TEA), é uma
sindrome do neurodesenvolvimento humano que tem por
caracteristicas desvios qualitativos que envolvem a
comunicacdo, a interacdo social e o uso da imaginacéo [10].
A descricdo do TEA esta contida no Manual Diagndstico e
Estatistico de Transtornos Mentais (DSM - Diagnostic and
Statistical Manual of Mental Disorders), que é um guia para
auxiliar profissionais da saide no diagnostico objetivo do
transtorno em uso clinico [11]; no Cédigo Internacional das
Doencas e Problemas Relacionados a Satde (CID ou ICD -
International Statistical Classification of Diseases and Related
Health Problems); que é utilizado conjuntamente ao manual
de Classificagdo Internacional de Funcionalidades (CIF).
Conforme o diagnostico, o0 DSM na sua quinta versdo,
apresenta a relacdo de apoio com o nivel de comprometimento
necessério, conforme mostra a tabela 1.

TABLE I. RELAGCAO DO NIVEL DE APOIO DO AUTISTA

Especificacdo de gravidade para critérios
Nivel | Nivel 11 Nivel 111

Exigindo apoio Exigindo apoio
muito substancial substancial

Exigindo apoio

O TEA manifesta-se nos primeiros meses de vida da
crianga, requerendo atencdo mais acentuada acerca dos
indicativos da sindrome [10]. Segundo o Ministério da Salde
[12], os indicadores como rastreamento do TEA, estdo
distinguidos em cinco categorias, conforme demonstra a
tabela 2.
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TABLE 1. PRINCIPAIS INDICADORES DE RASTREAMENTO DO
TRANSTORNO DO ESPECTRO AUTISTA (TEA)
Indicadores de presenca do TEA
Movimento Acdes Extrema Dissimetria
s motores Han oo
Motores L atipicas sensibilid | sna
esteriotipad ", -
os repetitivas ade motricidade
Insisténci
Habito de avisual a
. cheirar ou Sensibilida | objetos Insisténcia
Sensoriais "
lamber de sonora que tatil
objetos emitem
luz
A . Dificuldades de
. Tendéncias a rotinas e
Rotinas - modifica¢do na
ritualizadas - N
alimentacdo
Caracteristi
Ecolalia casna Perda de habilidades
Fala S entonacéo e - L
imediata previamente adquiridas
no volume
da voz
Expressivid | Expressividade menos Dificuldade de encontrar
ade frequente ou limitada formas de expressao

Uma das principais barreiras que dificultam a integragéo
completa do autista na sociedade esta relacionado aos aspectos
educacionais e socioemocionais. A literatura evidencia a
problematica das fungdes sociais do autista, que podem estar
relacionadas as dificuldades cognitivas sociais, que se
associam as deficiéncias de linguagem e dificuldades
pragmaticas da linguagem [13].

Ainda na literatura, se encontram algumas abordagens de
intervengdo/suporte com énfase no desenvolvimento
cognitivo, motor e emocional de criancas com autismo.
Segundo a revista de educacdo inclusiva, o ensino para a
crianga com autismo deve ser muito proximo aquilo que é
ensinado para uma crianga neurotipica (sem autismo) [8].

Dentre as abordagens de intervencdo/apoio mais usadas
por profissionais da area da salde e educacdo, pode-se
destacar trés tipos principais, a saber: (i) TEACCH -
Tratamento e educacdo para criangas com autismo e com
distirbios correlatos da comunicacdo (Treatment and
Education of Autistic and related Communication
handicapped Children; (ii)) ABA - Anélise aplicada do
comportamento ( Applied Behavior Analysis); (iii) PECS -
Sistema de comunicagdo através da troca de figuras (Picture
Exchange Communication System) [12].

Em decorréncia das dificuldades sociais e limitagdes na
aprendizagem dificultarem a insercdo destas em contextos
educacionais e acompanhamento terapéutico, com 0 uso
destas abordagens citadas pelo investimento alto em custos, os
recursos de Tecnologias Assistiva (TA) e recursos
educacionais digitais com foco no desenvolvimento cognitivo,
motor, emocional e social, surgem como uma alternativa que
podem ser utilizadas junto as principais abordagens de
intervencao/apoio e na educacao inclusiva.

A Tecnologia Assistiva apresentada por Bersch [14], é
identificada como um termo que redine um arsenal de recursos
e servicos de apoio a contribuir com o aprimoramento ou
oportunizando a ampliacdo de habilidades funcionais. Neste
sentido, autores como Garcia e Welfer [15]; Silva e Guimaraes
[16]; Barbosa, Artoni e Felinto [17], evidenciam o uso de
jogos digitais como tecnologias assistivas, que utilizam do
artificio da ludicidade junto a aprendizagem para estimular
habilidades em criangas com autismo.
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I1l. JOGOS DIGITAIS

Criados na década de 1950, os jogos eletrénicos surgiram
em universidades e instalagbes militares. Segundo Novak
[18], a principio, ndo foram destinados ao publico em geral,
mas a militares, professores, estudantes e pesquisadores como
forma de entretenimento e diversdo. Desde entdo, os jogos
digitais receberam grande investimento do mercado,
tornando-se uma midia popular entre muitas pessoas.

Braga [19] destaca quatro elementos que caracterizam 0s
jogos digitais: (i) jogadores, comumente chamados de
interatores, sao individuos que interagem com a dinamica do
jogo; (ii) objetivo, que representam as metas a serem
alcancadas e motivam o jogador a escolher um caminho em
detrimento de outro; (iii) procedimentos, que abrange as a¢des
ou métodos de jogar permitidos pelas regras e que possibilitam
0 jogador de alcancar seus objetivos; (iv) regras, que
contempla o conjunto de acBes permitidas e proibidas que
guiam os jogadores em direcdo a seus objetivos; e (v) limites,
que determinam restricdes fisicas e conceituais as a¢des do
jogador.

A narrativa se revela outro elemento inerente aos jogos
digitais. Segundo Ryan [20], trata-se da representagdo mental
de um mundo povoado por personagens que participam de
acontecimentos e, por conta de um enredo, passam por
mudancas. Gonzalo [21] destaca que a semelhanca entre jogos
e narrativas deriva da presenca de personagens, eventos e
cenarios. Em paralelo, o autor os diferencia ao descrever a
narrativa como a representagdo de uma realidade e o jogo uma
simulag&o.

A construcdo desta simulacdo pode ser compreendida
através dos estudos de Murray [9] que, com um enfoque
computacional, descreve quatro propriedades funcionais de
objetos ou ambientes digitais, utilizando o termo classico
denominado affordances, permitindo o desenvolvimento de
midia mais coerentes, a saber: (i) Procedimental, capacidade
de representar e executar comportamentos condicionais pré-
estabelecidos; (ii) Participativo, pois permite a manipulacgéo e
posterior efeito sobre o contelido digital, tornando a interface
transparente e flexivel; (iii) Espacial, referente ao espaco
navegavel, que permite a movimenta¢do do usudrio de um
lugar a outro a partir de padrbes de interacdo; e (iv)
Enciclopédico, pela capacidade de armazenamento de
informacdes, extensa gama de formatos e géneros de midia e
eficacia em representar processos por meio de representagao
simbélica l6gica. Segundo Murray [9], a combinacdo das
propriedades procedimentais e participativas, correspondem a
interatividade dos meios digitais, enquanto a associagdo das
propriedades espaciais e enciclopédicas, criam uma
experiéncia de imerséo.

Quando relacionadas a jogos digitais, os affordances se
apresentam no que concerne a suas funcionalidades. E
possivel identifica-las através de sistemas de regras, constante
interacdo do interator, participacdo simultanea de diversos
jogadores, grande variedade de informacGes em diversos
formatos e espacos para locomocao [22].

IV. A RELAGCAO DA CRIANGA COM AUTISMO E JOGOS

Para Schell [7] a defini¢do de “jogo” esta intimamente
relacionada a capacidade de resolucdo de problemas, e esta
guando removida intencionalmente deixa de ser classificado
€omo jogo e torna-se uma atividade. Para Salen e Zimmerman
[23] a distingao entre “jogo” e “jogo digital” compete a midia,
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particularizando os objetivos, estratégias e o ludico da
jogabilidade.

A relacdo entre as duas categorias (jogos e jogos digitais)
sdo unidas pela viabilidade da aprendizagem por intermédio
de uma acdo. No contexto dos jogos fisicos, que envolvem
jogos de tabuleiro, raciocinio légico, leitura e escrita entre
outros, como recursos educacionais, estimulam os aspectos
sensoriais da crianca, trabalhando diferentes habilidades e
funcionalidades.

Winnicott [24] apresenta a relacdo da crianca com o
objeto, que segundo Saboia, Gosmes, Viodé, Gilles, Ouss e
Golse [25] este conceito postula a capacidade da crianca de
fazer uso deste objeto e como pode interferir nos tragos de
organizacdo psiquica.

O sentimento de continuidade é ausente no uso dos
objetos, que esta relacionado com a forma que a crianga autista
lida com estes. Nisto, a experiéncia é comprometida pela
maneira ndo espontanea de uso dos objetos, visto que a
capacidade simbolica do brincar exige habilidades que
precisam ser desenvolvidas na crianga com autismo [25].

O uso de diferentes tecnologias para fins de aprendizagem
compete ao profissional da educacédo e salde o planejamento
de utilizagdo desses recursos, com diretrizes e estratégias bem
estabelecidas, assim como apresentam Bolte, Golan, Goodwin
e Zwaigenbaum [26]; Sigafoos [27]; e Ploog, Scharf, Nelson
e Brooks [28] o uso de algumas ferramentas para uso didatico
com foco em sentido de inovacéo e boas praticas.

A crianga com autismo pode possuir um comportamento
rigido ou pouco flexivel e isto pode viabilizar problemas em
sentido de adquirir novos hébitos ou ter recreagdo. Neste
sentido, Cunha [6] esclarece que as atividades pedagogicas
com o objetivo de desenvolver as habilidades da crianga com
autismo deve-se observar aspectos, como: A capacidade
sensorial; A capacidade espacial; A capacidade de simbolizar;
Subjetividade;  Linguagem; Cognicdo; Hiperatividade;
Estereotipias; Psicomotricidade; Socializagéo e o Afeto.

No que diz respeito aos jogos digitais, se observa a
crescente utilizagdo destes nos servicos de reabilitacdo e
desenvolvimento funcional. Assim, pela caracteristica digital,
que exige pouco contato fisico, baixa carga sensorial,
aprendizagem intermitente com reforco positivo, 0s jogos
digitais podem trazer mais conforto e linearidade ao objetivo
proposto com o uso.

A respeito de exemplos de jogos digitais desenvolvidos
com atencgdo nas especificidades do autismo, pode-se citar o
trabalho de Barbosa, Artoni e Felinto [17], que apresentam um
panorama de jogos digitais educativos para criangas com
autismo com foco no auxilio na comunicagéo e alfabetizagdo
presentes no mercado, como demonstra a tabela 3.

TABLE III. PANORAMA DOS JOGOS DIGITAIS PARA CRIANGAS COM

AUTISMO

Titulo do jogo digital
1. Ron Get Dressed

Atividade sugerida

Rotina

11. Rufus goes to School Rotina

111. Robbie the Robot Reconhecimento emocional

V. Florence, the Frog

V. Ted’s Ice Cream
Adventure

Compreenséo de instrucdes

Comunicagéo
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Titulo do jogo digital
VI. ABCLingo

Atividade sugerida

Alfabetizacéo

VII. ComFim Comunicagéo

VIII. ABC Autismo

IX. ACA (Aprendendo com
comunicacdo auternativa)

Alfabetizagdo

Comunicagao

X. TEAMAT Alfabetizagéo
XI. _OTO (Olhar, tocar e Alfabetizaco
ouvir)

XII. Brainy Mouse Alfabetizagdo e comunicacéo

XIlI. G-TEA Ensino de cores

Rotina de atividades da

XIV. Lina Bduca alfabetizacdo

Conforme o exposto, cada jogo possui caracteristicas bem
definidas para suprir diferentes aspectos do autismo,
salientando que criangas neurotipicas podem usufruir destes
jogos, visto que as possibilidades de aprendizagem sdo amplas
e ludicas.

V. PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

A partir do exposto referente a conceituacdo teorica, para
0s procedimentos de desenvolvimento deste estudo preliminar
de andlise, foram selecionados dois objetos, o jogo digital
Minecraft em sua versdo para computador; e o blog Autcraft,
um ambiente de apoio direcionado ao publico autista.

A escolha destes dois ambientes é justificada pelo
reconhecimento no uso benéfico em aspecto da educacéo e
salde como um recurso de apoio a criangas autistas,
pedagogos de ensino inclusivo, terapeutas e pais com autismo
ou de filhos com autismo [29]. Vale salientar que 0 jogo
digital Minecraft é destinado ao entretenimento, visto que a
sua idealizacdo ndo teve por objetivo o alinhamento em
sentido educacional, mas que seu uso no contexto educacional
e sua relacdo com a salde e bem-estar de criangas com
autismo, como tem sido demonstrado em alguns estudos [30].

A andlise, que foi realizada por dois dos autores que séo
designers e pds-graduandos na area do Design na linha de
pesquisa em Midia com énfase em tecnologia, consistiu na
interacdo com os dois ambientes e identificacdo dos aspectos
percebidos nas interfaces com base nos affordances digitais
[9]. Posteriormente, as observagdes das estruturas de interacéo
propostas pelos ambientes foram organizadas em dois grupos
de andlise: 1 - andlise dos affordances do Minecraft e 2 -
andlise dos affordances do Autcraft na ordem dos affordances
sugeridos pela autora citada, a saber: (i) Procedimental; (ii)
Participativo; (iii) Espacial; (iv) Enciclopédico, utilizando o
grid de affordances digitais proposto por [31].

Por fim, com o intuito de sintetizar as andlises
desenvolvidas e apresentar uma média na conclusdo dos
aspectos percebidos nos objetos observados, foi criado uma
relagdo entre os aspectos observaveis segundo Cunha [6], a
respeito do aproveitamento pedagdgico no processo de
aprendizagem de criangas com autismo e as potencialidades
dos affordances digitais compreendidos nos dois objetos
analisados.

VI. APRESENTAGAO DO JOGO MINECRAFT E DO AMBIENTE DO
BLOG AUTCRAFT

Desenvolvido em 2011, Minecraft é um jogo eletrénico
popular destinado ao entretenimento dos géneros sandbox e
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sobrevivéncia. Neste jogo, os jogadores exploram um mundo
aberto formado por blocos, sendo capazes de procurar por
matérias-primas e comida, construir ferramentas e estruturas,
derrotar criaturas e competir contra outros jogadores. Duncan
[32] afirma que o sucesso de Minecraft deve-se pela estética
do jogo, sua mecanica, histéria de desenvolvimento e as
atividades criativas de seus jogadores.

Fig. 1. Interface do Minecraft.

Além de sua versdo original, Minecraft possui outras trés
modalidades oficiais, que influenciam em sua jogabilidade.
Nestas versdes, é possivel: (i) explorar masmorras; (ii) usar o
jogo como uma plataforma de aprendizado a fim de estimular
a criatividade, colaboracg&o e a solucdo de problemas; e (iii)
extrapolar os limites do jogo com realidade aumentada.

A Mojang Studios, desenvolvedora do Minecraft, permite
a modificacdo do jogo a todos que o adquiriram. Segundo 0
Contrato de Licenca de Usuério Final do Minecraft (EULA)
[33], todos que compraram o jogo podem joga-lo e modificé-
lo adicionando modificagbes, ferramentas ou plug-ins,
denominados Mods. A partir da facil adaptabilidade de
Minecraft, a comunidade do jogo desenvolveu mods que
previam diferentes mudancas de jogabilidade, entre essas
variagdes, foi criado o Autcraft, o segundo objeto de estudo
deste artigo.

O Autcraft foi o primeiro Mod de Minecraft criado para
criangas com autismo, seus familiares e amigos. Segundo
Duncan [34], criador do Autcraft, o servidor foi desenvolvido
como uma resposta aos pais que ndo sabiam se seus filhos
podiam jogar seu jogo favorito com outras pessoas sem
enfrentar a ameaca de bullying e discriminac&o. Para tanto, o
Autcraft dispde de regras de convivéncia, de forma a preservar
um ambiente seguro, responsavel, respeitoso e inclusivo.

Fig. 2. P4gina inicial do blog Autcraft.

O acesso ao servidor (Mod) é limitado a jogadores que
receberam autorizacdo dos administradores. Para tal, é
necessario preencher um formulario que inclui uma
declaracdo de possuir autismo ou ser amigo ou familiar de um
jogador que ja possui a autorizagao [34].
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Além do jogo, Autcraft também conta com plataformas em
diferentes midias, englobando Facebook, Patreon, Twitch,
Twitter, YouTube e um blog administrado pela comunidade. E
importante ressaltar que neste estudo, foi analisado o blog
Autcaft e ndo seu Mod, em virtude do processo burocratico de
analise e autorizacao.

O blog é, em grande parte, informacional. Ele contém
paginas com novidades e informacdes sobre o Autcraft, como
regras, dicas e depoimentos, bem como perfis de membros e
féruns da comunidade, no qual os jogadores registrados
conversam e compartilham opinides sobre o jogo.

Deste modo, as andlises foram realizadas a partir das
definicbes de affordances digitais [9] e sintetizadas por meio
do grid de affordances [31].

VII. RESULTADOS

A. Analise dos affordances do Minecraft

De modo geral, o Minecraft apresenta todos os niveis de
affordances digitais propostos por Murray e configura-se
como uma midia digital qualificada. Particularmente, quanto
o affordance procedimental o Minecraft apresenta uma série
de regras e comandos definidos no seu periodo de
desenvolvimento, que assegurem o bom funcionamento da
midia. Ademais, o0 jogo dispde de poucos objetivos a serem
alcancados, caracteristica inerente a jogos do género sandbox,
proporcionando maior flexibilidade e liberdade ao jogador,
que pode estipular suas proprias metas.

O jogo mostra-se participativo, pois atende aos comandos
do jogador, ¢ interativo e transporta o interator para a realidade
do jogo, tornando a interface invisivel. Ainda, por se tratar de
um jogo do género sandbox, o jogador dispbe de diversas
possibilidades de interacdo, o que, por um lado, possibilita que
crie o prdprio universo. Porém, demanda a participagdo
integral do interator. Por esse angulo, entende-se que o
Minecraft foi desenvolvido com o intuito de envolver ao
méaximo o jogador.

O Minecraft também é espacial, porque permite uma
profunda imersdo do interator. Neste sentido, o jogador possui
infinitas possibilidades de explorar as regiGes do jogo em
diversas direcOes, visto que o mapa se expande conforme
novas areas sdo descobertas.

Por fim, é relativamente enciclopédico por dispor de
informagBes, em sua maioria, de forma visual, sem apoio
textual. Dessa forma, o jogador compreende 0 jogo,
principalmente, ao executar a¢des e interagir com os objetos
ao seu redor. Destaca-se que, informacfes adicionais e
explicativas sobre a dindmica do jogo podem ser encontradas
nas paginas oficiais do Minecraft na internet. Além disso, o
jogo faz o processamento dos dados e salva o progresso do
jogador automaticamente. A Fig. 3 sintetiza a presenca dos
affordances no jogo Minecraft.
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Espacial Enciclopédico

Procedimental Participativo

Fig. 3. Grid dos affordances do Minecraft.

B. Analise dos affordances do Autcraft

Assim como o Minecraft, o Autcraft possui todas os
affordances de midias digitais. O blog analisado ¢é
procedimental por possuir regras pré-determinadas no
momento de seu desenvolvimento, que permitem o
funcionamento adequado do canal. Entretanto, a midia ndo
oferece demasiado estimulo para interagdo do usuério.

Revela-se participativo, visto que as a¢es do interator
desencadeiam respostas do sistema, direcionando o usuario
para diferentes paginas ou elaborando publica¢des. Também
dispde de artificios que estimulam a interacdo dos usuarios
com a pagina, através das postagens regulares de noticias,
doacdes e compras de produtos, e entre usuarios, por meio dos
perfis dos jogadores e discussdes nos foruns.

Apresenta parcialmente o affordance espacial, na medida
que, apesar de bem estruturada, a navegacéo é pouco flexivel
e dispBe de paginas dificeis de serem encontradas. Somado a
isso, hd ambientes que s6 podem ser acessados por USUarios
que possuem determinada credencial. Por outro lado, o blog
apresenta um forum, no qual os usuérios possuem autonomia
para criar discussdes e, por consequéncia, gerar novas paginas
de contetdo.

Finalmente, mostra-se sobretudo enciclopédico, pois
possui um extenso acervo de informacBes, organizadas
sistematicamente, a fim de facilitar o acesso a dados
relevantes que possam sanar as duvidas dos jogadores. Dessa
forma, apresenta explicagBes sobre as regras do jogo, seus
eventos, jogadores e comandos. Além disso, dispGe de atalhos
que levam o usuério a diferentes plataformas digitais, que
possuem contetdos complementares aos encontrados no blog,
como Facebook, Patreon, Twitch, Twitter, YouTube. A Fig. 4
sumariza as analises das affordances do blog Autcraft,
descritas anteriormente.
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Espacial Enciclopédico

Procedimental Participativo

Fig. 4. Grid dos affordances do blog Autcraft.

VI1II.DISCUSSOES

Segundo o que foi realizado, ambos os objetos de estudo
exploram de maneira satisfatoria os affordances de ambientes
digitais [9]. A partir das analises, inicialmente, destaca-se que
diferentes formatos de midia (jogo digital e blog) acarretam
aplicacoes distintas dos affordances, principalmente devido a
finalidade de cada midia, ao passo que, 0 Minecraft extrapola
a aplicacdo do affordance espacial ao promover um mapa que
expande conforme o jogador explora a regido, o blog Autcraft
possui caminhos pouco flexiveis e paginas dificeis de serem
encontradas.

Da mesma forma, o blog Autcraft possui carater
informativo, contendo um extenso acervo de dados a respeito
do jogo, que reflete diretamente na analise do affordance
enciclopédico. Todavia, o Minecraft dispde de poucas
informacBes durante o jogo, instigando o jogador a
compreender dados, inclusive sobre a jogabilidade, ao
executar acdes e interagir com os objetos em cena.

Ainda assim, mesmo com a diferenca no formato das
midias, os affordances participativo e procedimental
mostram-se bem desenvolvidos, a medida que possuem regras
e comandos de operacdo e funcionamento que respondem aos
comandos do interator. A Fig. 5 traz a relacdo das andlises dos
affordances do Minecraft e do blog Autcraft.

Espacial Enciclopédico

Procedimental Participativo

Fig. 5. Grid da relacéo entre as affordances do Minecraft e blog Autcraft.
Fonte: Os autores, 2021.
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Como demonstrado, as caracteristicas dos dois ambientes
digitais apresentam sincronia em relacdo aos aspectos
observaveis para estratégias de aprendizagem inclusiva, que
devem ser trabalhados junto as criangas com autismo, como:
A capacidade sensorial; A capacidade espacial; A capacidade
de simbolizar; Subjetividade; Linguagem; Cognicéo;
Hiperatividade; Estereotipias; Psicomotricidade; Socializacéo
e o Afeto [6].

Para a andlise realizada, foi relacionado os aspectos
observaveis citados anteriormente com os affordances digitais
em virtude de perceber capacidades dos dois ambientes
digitais que sdo reforcados pelos affordances, conforme
ilustra as tabelas 4 e 5.

TABLE IV. RELACAO ENTRE 0S ASPECTOS OBSERVAVEIS PARA
ESTRATEGIAS DE APRENDIZAGEM INCLUSIVA E 0S AFFORDANCES
PERCEBIDOS DO MINECRAFT

Aspectos
observaveis Affordances digitais
para
estratégias de ] R ] ] o
aprendizagem | Procedim [ Participat | Espacial Enciclopédi
incluviva ental ivo co
Capacidade Elemento | Elemento | Reconheci | Acesso a
sensorial s sde mento do informagdes
clicaveis | interacdo | espacodo | do avatar
eretorno | delimitad | jogo com com retorno
audivel ose elementos | audivel
retorno que
audivel simboliza
mum
ambiente
natural
Capacidade Direcion | Movimen | Reconheci | Acesso a
espacial amentos | tagdo no mento de informagdes
do avatar | espaco possibilida | dos
delimitad | do jogo de de ambientes
0 sem moviment | dentro do
barreiras | ono jogo
espaco do
jogo
Capacidade Elemento | Personali | Criar Customizag
de sdojogo | zacdodo | narrativas | &o das
simbolizar customiz | avatare com informagdes
aveis do outros do avatar
ambiente | elementos
do jogo do jogo
Subjetividade | Escolha Incentivo | Contextos | Acesso ao
ou troca S para ou inventarios
de recolhim | elementos | do jogo
elemento | ento de de perigo
snojogo | elemento | ou
s dentro vulnerabili
do jogo dade
Linguagem Mecanis | Capacida | Comunica | Informacde
mo para | de de se céo no s objetivas
digitacdo | comunica | jogo
I no jogo
Cognicéo Aprendiz | Consegui | Compreen | Pode ser
agemdos | r sdo de reforcado
comando | interagir | moviment | pelas
sdojogo | comos acéo informacdes
elemento | dentro do em texto e
sdojogo | jogo visuais
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Hiperatividad Infinidade | Quantidade carga espaco acesso a necessitand
e doespago | de cognitiva | para outros 0 de tempo
do jogo, informagdes interagdo | espacos para
) ) nao ter visuais e pesquisar e
conclusdo | retorno acessar todo
nativo sonoro o contetido
Psicomotricid | Comand Informagde Hiperatividad Quantidade
ade os faceis s sobre e de
no - - quais informagdes
teclado comandos associada a
apertar ) ) . pesquisa
por
Socializagdo Comand | Possibili | Compartil | Armazenam contet}do
os de dade de hamento ento de especifico
interagdo | autoexpr | entre informacdes
essdo por | ambientes Psicomotricid | Clicks
texto do jogo ade simplifica
dose ) ) )
Afeto As Relagio | Espaco Armazenam objetivida
modifica | de individuali | ento de de nos
¢Oes conforto | zado informagdes comandos
possibilit | ao jogar
am Socializagéo Espago Possibilid | Compartil | Armazenam
individua para ade de hamento ento de
lizacdo interagdo | autoexpre | de informagdes
ssdo por informag
texto des
TABELA V. RELACAO ENTRE 0S ASPECTOS OBSERVAVEIS
PARA ESTRATEGIAS DE APRENDIZAGEM INCLUSIVA E 0S Afeto Relacéo Espaco Armazenam
AFFORDANCES PERCEBIDOS DO AUTCRAFT de individual | ento de
conforto izado informagdes
Aspectos e
observaveis Affordances digitais possibilid
para ) ades de
estratégias de ] o ] ] N |nterage_10
aprendizagem | Procedim | Participat | Espacial | Enciclopedi por meio
incluviva | ental Ivo co de
comentari
. . 0s
Capacidade Elemento | Espagos Reconhec | Acesso as
sensorial S de imento informagdes . . B
clicaveis | interagio | das por meio de Segundo 0 exposto, pode-se evidenciar o carater
portodo | delimitad | secBes texto e complementar das midias, visto que o blog Autcraft soluciona
o 0s imagens as limitagcbes do affordance enciclopédico identificado no
ambiente Minecraft, ao disponibilizar um acervo de dados referente ao
Capacidad | bilid A jogo. As relac@es estabelecidas também evidenciam o carater
R Rolagem Possibilid | Acesso as inclusivo das duas plataformas, visto que questdes que
pacial e ades de informagdes . - -
dinamica integraca | de forma envolvem a jogabilidade dentro do contexto estético, de
entre as ) o0 com simplificada usabilidade e adaptabilidade sdo contemplados.
secOes outros . , , , .
simples ambientes Por fim, é possivel apontar estratégias de mercado que
possam estar mais alinhadas as especificidades do autismo, no
Capacidade Criagio | Personali Customizag qual alguns ambientes digitais (e produtos) podem
de simbolizar | do perfil | zacdo das ao das complementar uns aos outros, de acordo com suas
informag informagdes necessidades.
des - do perfil
basicas e IX. CONSIDERAGOES FINAIS
compartil
hamentos Este estudo buscou, como objetivo principal, realizar uma
analise introdutdria a respeito do jogo digital Minecraft e do
Linguagem Simples | Vocabula | Compree [ Objetivoe blog Autcraft, utilizando como ferramenta de analise os
com riogue | nsivel simples. conceitos de affordances digitais apresentados por Murray
clareza impulsion | com
nas aa clareza [9]
23::'32"1 ('j'gera‘?ao gé’sa o Os jogos digitais estdo presentes no cotidiano de muitas
uso do comunida dep ¢ pessoas. Observa-se uma crescente utilizagdo dessas midias

blog de autista | interacio no desenvolvimento e reabilitacdo de criancas com autismo,
aprimorando suas capacidades de aprendizagem.

Cognicéo Interagdo | Explicagd | Compree | Informagde . .
onis simplﬁ‘ica es Eobrego nsao%e s sobre ¢ Ao analisar os resultados da pesquisa, nota-se que adotar
da com conteddo | possibilid | muitos os affordances como pardmetro analitico de qualidade de
baixa decada | adesde assuntos, midias digitais, acompanhado de um aprofundamento tedrico

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



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

na area, viabiliza uma investigacdo técnica e objetiva dos
objetos de estudo.

Destaca-se, ainda, como possibilidades de investigacdes
futuras, a avaliacdo de outros jogos digitais, como o Animal
Crossing, o Fortnite e o League of Legends, entre outros, a fim
de implementar melhorias que contemplem os aspectos do
autismo em contribuicdo ao ambito educacional e de salde,
em perspectivas de inclusdo e bem-estar social.
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