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Abstract. The Autism Spectrum Disorder (ASD) is a disorder that affects indivi-
duals in multiple ways. Nowadays, it is already possible to find several learning
tools that aim to assist the development of these people, helping them in their in-
dependence and autonomy. On the other hand, it is possible to verify a deficit in
relation to tools that promote the awareness of neurotypical people on ASD. The
Vida Especial (in English, Special Life) game is a tool for the Android platform,
which seeks to bring to light information about ASD, with the aim of genera-
ting an attitudinal awareness in neurotypical people, clarifying meaningful and
recurring information about the disorder.

Resumo. O Transtorno do Espectro Autista (TEA) é um transtorno que afeta
os individuos em miiltiplos aspectos. Atualmente, jd é possivel encontrar di-
versas ferramentas de aprendizado, voltadas para auxiliar o desenvolvimento
dessas pessoas, ajudando-as na independéncia e maior autonomia. Em contra-
partida, é possivel notar um déficit em relacdo as ferramentas que promovam a
conscientizacdo de pessoas neurotipicas sobre o tema. O jogo Vida Especial é
uma ferramenta para a plataforma Android, que busca trazer a luz informagoes
sobre o TEA, com o objetivo de gerar uma conscientizagdo atitudinal em pes-
soas neurotipicas, esclarecendo pontos importantes e recorrentes sobre o trans-
torno.

1. Introducao

De Ajuriaguerra [de Ajuriaguerra 1977] descreve o autismo como uma perda de contato
com a realidade, que traz como consequéncia um nivel relevante de dificuldade ou im-
possibilidade referente a comunicagao [Gadia et al. 2004]. Esse transtorno vem sendo
discutido por cientistas e outros profissionais da drea, que tentam identificar uma possivel
origem e caracteristicas do espectro que possam ser utilizadas no momento do diagndstico
[Nascimento 2018]. Porém, mesmo sendo um tema que, visivelmente, vem ganhando
espaco na midia e nas rodas de conscientizacdo, ainda existe uma grande “nuvem” de
preconceito rodando esse assunto e a falta de informagao pode estar, até mesmo, entre
pais e educadores.

No contexto escolar, Teixeira e Ramos [Teixeira and Ramos 2015] destacam que
o professor pode utilizar os recursos digitais para trabalhar préticas pedagdgicas que,
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nesta circunstancia, auxiliam na constru¢do do conhecimento, ajudando a desenvol-
ver competéncias cognitivas da crianga. Esse € potencialmente um cendrio apropriado
para aplicacao da educacdo inclusiva, sendo um primeiro passo para extinguir conceitos
errdneos sobre pessoas com o espectro autista, por exemplo, aproximando o estudante do
tema e trazendo a luz informagdes que ajudem a criar uma nova perspectiva em relacio a
este ou outros transtornos ou deficiéncias.

Esses conteudos digitais podem vir no formato dos chamados serious games ou
jogos sérios. Os jogos sérios nao se destinam somente ao entretenimento, mas buscam,
em sua esséncia, propiciar a educac¢io de maneira lidica. Macedo [Macedo 2019] afirma
que uma das caracteristicas essenciais para a utilizagcdo de jogos desse tipo € a motivacao
que € gerada durante o aprendizado, levando a absorcao de conceitos de forma facil e com
rapida assimilacgdo.

Diante desse contexto, o presente trabalho tem como objetivo utilizar os concei-
tos de jogo sério para promover a conscientizacdo e o aprendizado sobre o autismo para
a sociedade de uma maneira geral. O jogo “Vida Especial” € uma solucdo destinada a
pessoas neurotipicas para o aprendizado sobre o espectro autista e sobre como as pes-
soas com autismo podem ter o seu dia-a-dia afetado por esse transtorno. A ferramenta
contard a histéria do personagem Erick, uma crianca que possui o espectro. O jogador
terd contato direto com um narrador textual, que o conduz pela histéria, passando por
cendrios aparentemente comuns da vida cotidiana, como, por exemplo, se arrumar para
ir a escola, tarefas que para uma pessoa com TEA podem se tornar algo extremamente
estressante e incomodo. A partir dai, a historia seguird apresentando esses incomodos
e solicitando que sejam realizadas acdes para melhorar o ambiente para Erick. O jogo
foi validado positivamente por um grupo de pais de criancas com TEA, a partir de uma
andlise quali-quanti.

2. Fundamentacao Teérica

2.1. Transtorno do Espectro Autista (TEA)

O Manual Diagnéstico e Estatistico de Transtornos Mentais, 5* edicao (DSM-5), traz,
como um dos critérios diagnésticos para a identificacio do Transtorno do Espectro
Autista (TEA), a existéncia de persistentes déficits na comunicag@o e interagcdo social
em diversos cendrios e contextos [APA 2014]. O diagnodstico ndo € feito de forma
facil e, até mesmo entre os profissionais da satde, ndo hd um consenso da causa para
esse transtorno [Neto et al. 2017]. Algumas pessoas podem desenvolver problemas de
atengdo, problemas com estimulos externos do ambiente como luz forte e/ou barulho,
interesse em atividades repetitivas, sensibilidade ao toque e até crise de agressividade
[de Mira Gobbo et al. 2018].

Dados publicados em 2015 pela Organizacdao das Nacdes Unidas (ONU) reve-
lam a estimativa de que 70 milhdes de pessoas no mundo possuiam o espectro autista
naquele momento, o que correspondia a cerca de 1% da populacido, sendo mais co-
mum do que doengas como cancer, AIDS e diabetes [ONU Brasil 2015]. Uma estatistica
mais recente, levantada pelo CDC (Center for Disease Control and Prevention ou Cen-
tro de Controle e Preveng¢dao de Doencas), afirma que a cada 54 criangas, 1 é diagnos-
ticada com o autismo, sendo quatro vezes mais comum em meninos do que em meni-
nas [Centers for disease control and prevention 2020]. Apesar desse niimero expressivo,
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o Transtorno do Espectro Autista € pouco discutido e rodeado de esteredtipos.

Esses esteredtipos também se propagam dentro das escolas, mesmo entre os
proprios educadores que imaginam os individuos autistas como seres encapsulados em
seu proprio mundo, inaptos a interagir em sociedade [Nunes et al. 2013].

Em meio a esse contexto, surgem as tecnologias que t€m sido usadas como auxilio
para a educacdo e podem se tornar aliadas para atenuar alguns comportamentos, melhorar
e potencializar habilidades das pessoas que estdo no espectro. Dentre as tecnologias que
podem auxiliar no aprendizado estdo os jogos. Conhecidos como jogos sérios, trazem do
mundo do entretenimento uma ferramenta poderosa para envolver o estudante no processo
de aprendizado e, até mesmo, promover a conscientizagao.

2.2. Jogos e Conscientizacao

De acordo com Carvalho [Carvalho 2015], os jogos sdo contextos com regras bem de-
finidas, nos quais os jogadores tém objetivos e desafios claros. Macedo [Macedo 2019]
completa que os jogos sérios apresentam cendrios proximos da realidade, que envolvam os
estudantes na construcao e na ressiginificacao de conceitos e conhecimentos. Entretanto,
antes mesmo do surgimento destes, estudiosos do campo da educagdo ja pesquisavam a
conexdo entre o brincar/jogar e o aprendizado, apontando vantagens no uso de elemen-
tos lidicos como estratégia para se educar, e desenvolver competéncias cognitivas nos
estudantes [ Vasconcellos et al. 2017].

Segundo Cox e Bittencourt [Cox and Bittencourt 2017], a importancia cognitiva
de um jogo educacional estd na diversidade de pesquisas que indicam que estes sdo ca-
pazes de desenvolver habilidades que sdo consideradas indispensdveis para a aprendiza-
gem. Dentre essas habilidades, estdo a atencao, a concentragdo, a orientacdo espacial, a
resolucao de problemas, a tomada de decisdes, o trabalho colaborativo, a criatividade e
outros. Essas caracteristicas sdo alcancadas quando hd um equilibrio entre os elementos
de diversao e de educacdo.

Em um estudo sobre o uso de jogos como instrumento de conscientiza¢cdao sobre
o cyberbullying, [Bragaet al. 2018, p. 9] afirmaram que “o uso dos jogos pode con-
tribuir significativamente para o processo de ensino e aprendizagem, pois agregam um
carater lidico a atividade, propiciando desafios, estabelecendo relagdes, possibilitando
o confronto de hipoéteses, de erros e de acertos e criando estratégias para aprendizagens
significativas”. Nesse contexto, os jogos digitais podem servir como uma ferramenta de
auxilio para apresentar informacdes relevantes sobre os temas dessas discussdes. Esse
tipo de abordagem pode ser utilizado para o ensino sobre o autismo, promovendo nao
somente o aprendizado e a conscientiza¢do, mas também uma maior inclusdo social das
pessoas com o espectro autista.

2.3. Trabalhos Relacionados

Durante as pesquisas por trabalhos relacionados, foi encontrado um artigo sobre o uso de
jogos digitais para a promog¢ao da conscientizacao sobre o mundo autista, considerando o
periodo de 2014 a 2019 e as bases descritas na metodologia. O projeto Tales of Health é
um jogo do tipo storytelling, que apresenta um cendrio onde o jogador € exposto a uma
determinada narrativa, e onde suas decisdes e escolhas durante a jogatina interferem em
toda a histéria [Aguiar et al. 2019], criando um ambiente de escolhas conscientes.
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Para além dos jogos de conscientizagdo voltados para os neurotipicos, encontram-
se, em quantidade superior, aqueles voltados para o publico atipico, que objetivam au-
xiliar no processo de aprendizagem e socializacdo das pessoas autistas. Ainda que nao
diretamente relacionados a proposta deste artigo, apresentaremos dois deles por terem
sido utilizados de alguma forma na concepcao do jogo proposto. Macedo [Macedo 2019]
propde o jogo o Knowledgemon Hunters, voltado para o aprendizado e o desenvolvi-
mento de criangas com o espectro autista a partir do uso da realidade aumentada. Neste
cendrio, a crianca deve buscar pelo personagem do jogo para captura-lo e assim liberar
um contetido de aprendizagem. O objetivo € tentar reduzir o isolamento social com o uso
da realidade virtual, que pode ajudar a crianca a vencer o medo de sair de casa, ajudando-
o no desenvolvimento social. Bastos Neto, Silva e Pereira [Neto et al. 2017] propuseram
o0 jogo educativo Autastico, feito para auxiliar no desenvolvimento de criangas autistas,
sem excluir as neurotipicas que possuam algum tipo de dificuldade de aprendizado. Foi
desenvolvido um aplicativo para a plataforma mobile e permite que o jogador escolha, en-
tre vérias atividades, o que deseja fazer: desenhar formas bdsicas, brincar com expressoes
faciais ou cores.

Embora ja exista uma diversidade de jogos s€rios voltados para as pessoas autis-
tas, ha poucos de conscientizacdo para o publico neutoripico, se caracterizando como uma
lacuna importane, no sentido de elucidar caracteristicas e estratégias para lidar com pes-
soas do espectro e evitar preconceitos e pré-julgamentos que dificultem ainda mais suas
vidas. Neste sentido, o jogo *Vida Especial’ se assemelha ao Tales of Health , e difere no
design e interacdo, pois é um jogo mobile que traz incodmodos e situacdes desagraddveis
ao autista, que precisam da ajuda do jogador para sand-los, enquanto o Tales of Health
utiliza uma plataforma de mensagens instantinea e a troca de mensagens para a interacao.

3. Metodologia

Esse trabalho foi motivado, inicialmente, pelas reflexdes e questdes tratadas em duas
disciplinas na matriz curricular do Curso de Engenharia de Computacdo: Informatica
na Educacgdo e Jogos Digitais, na Universidade Estadual de Feira de Santana (UEFS).
Dessa motivacdo, nasceu a primeira versao do jogo Vida Especial, em 2017, que con-
tava com a existéncia de um cendrio e foi desenvolvida para a plataforma Desktop
[Santana et al. 2018].

Para aprofundar o desenvolvimento da ferramenta, como primeira etapa para a
evolucdo do trabalho proposto, foi necessario encontrar estudos para estabelecer a base
tedrica. Para tanto, foi realizado um mapeamento sistematico', nas bases da Revista
Brasileira de Informética na Educacdo (RBIE), Simp6sio Brasileiro De Informatica Na
Educacio (SBIE), Workshop de Informatica na Escola (WIE), Workshops do Congresso
Brasileiro de Informatica na Educacdo (WCBIE), Revista Eletronica de Iniciacdo Ci-
entifica em Computacao (REIC) e Google Académico, com o objetivo de identificar traba-
lhos que abordassem as principais caracteristicas de pessoas com o TEA e como o uso de
jogos sérios poderiam influenciar na conscientizacao atitudinal dos individuos em relagao
ao tema. Foram encontrados 40 trabalhos no total (em uma busca pelos anos de 2014 a
2019), que serviram de base tedrica para os proximos passos metodologicos.

O Game Design Canvas (GDC), que ja havia sido aplicado anteriormente ao pro-

'Um artigo detalhando todo este mapeamento foi submetido a um periddico e estd em fase de analise

490



X Congresso Brasileiro de Informatica na Educagéo (CBIE 2021)
Anaisdo XXXII Simpésio Brasileiro de Informética na Educacdo (SBIE 2021)

jeto, foi atualizado mediante os novos objetivos. Esse framework, proposto por Sarinho
[Sarinho 2017], permite visualizar aspectos importantes e centrais do projeto como o de-
sign, defini¢Oes, conceitos, prototipacao, controle, jogabilidade, mecanica e ambiente.

O préximo passo envolveu decidir quais sintomas e caracteristicas seriam abor-
dados na histéria do jogo. Como j4 existia a histéria do primeiro cenério, foi feita uma
validacdo dos aspectos abordados, relacionando com as informagdes adquiridas dos estu-
dos levantados e das descri¢cdes encontrados no DSM-5 (revisao da historia do cenario
01), e ampliando as decisdes para o segundo cenario (escrita da historia do cenario 02).
Para a refatoracdo do primeiro cendrio e o desenvolvimento do segundo, a ferramenta
utilizada foi o Godot. Todo o design e telas do jogo foram feitos usando ferramentas de
design como o Adobe Photoshop, Adobe Illustrator e algumas versdes semelhantes da
empresa Affinity. J4 as musicas utilizadas foram retiradas do site Bensound e Freesound,
locais onde € possivel encontrar trilhas gratuitas para uso, sendo passiveis apenas da a¢ao
de creditar o autor, acdo esta que foi feita na pagina de créditos disponivel no jogo.

Como a proposta deste projeto envolveu a melhoria do jogo, a implementacdo de
um novo cendrio e também a etapa de validacao inicial desta segunda versdo por pais e
especialistas, foram necessdrias a submissao e a aprovaciao do projeto pelo Comité de
Etica da institui¢cao (CAAE n. 30873820.0.0000.0053), anteriores a validacao.

Concluida a etapa de desenvolvimento, foi feito um teste piloto. O conceito do
projeto e o produto foram exibidos para a mde de uma crianga autista e para um professor
da Universidade que, além de ser pai de uma crianca dentro do espectro, também possui
expertise no desenvolvimento de jogos, principalmente educativos. Durante esse teste pi-
loto, foi possivel observar as primeiras impressdes dos usudrios, concluindo em feedbacks
que foram valiosos para a melhoria do produto. Com os comentérios do teste piloto, foram
aplicadas melhorias na ferramenta para a geragao do executdvel e avangou-se para a fase
de avaliacao. Inicialmente, a avaliacdo aconteceria em parceria € com a autorizacdo da
APAE (Associacdo de Pais e Amigos dos Excepcionais) de Feira de Santana, entretanto,
por conta das limitacOes impostas pelo cendrio atual decorrente da pandemia da COVID-
19, a validagao foi feita por pais de autistas, de forma online, que estavam proximos do
vinculo pessoal do pesquisador.

Os resultados foram obtidos a partir de uma analise quali-quantitativa, envol-
vendo um questiondrio seguindo a escala de Likert com 5 opg¢des de resposta: discordo
fortemente, discordo parcialmente, nao discordo nem concordo, concordo parcialmente e
concordo fortemente. Para a criacdo do instrumento de coleta, foi utilizado como apoio
o modelo de avaliacio MEEGA+ [Petri et al. 2017]. Esse modelo é usado para avaliar a
qualidade de jogos educacionais e traz diversas questdes pertinentes a avaliacao da fer-
ramenta, como perguntas sobre a usabilidade do jogo, aspectos da satisfagcdo, diversao,
aprendizagem percebida, entre outros. Além de questdes retiradas do modelo, também
foram feitas algumas perguntas de perfil e dois campos livres ao final do formulario. Com
isso, foi possivel verificar em quais pontos o sistema possuia falhas e quais melhorias
poderiam vir a ser aplicadas.
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4. Resultados e Discussoes

4.1. Planejamento e Modelagem do jogo

O processo de planejamento e modelagem da ferramenta tiveram inicio com a atualizagdo
do GDC proposto anteriormente, com a adi¢do dos novos requisitos definidos apds a
leitura dos estudos, tais como as informacdes sobre os niveis de dificuldade, informacgao
sobre o funcionamento das fases com e sem tempo, correcdo de nomenclaturas, entre
outros.

Apo6s a atualizacdo do GDC, foram selecionados os sintomas e situacdes mais
comuns do dia a dia de uma pessoa com TEA e, em seguida, feita a relagdo entre o
cendrio do jogo onde a caracteristica seria trabalhada e o sintoma/caracteristica em si.
O primeiro cendrios trabalha questdes de sensibilidade a luz, sensibilidade ao barulho,
incomodo com tecidos de roupas, apego por organizacdo e/ou limpeza. Ja o segundo
cendrio trata as questdes relacionadas a manutengdo da rotina, falta de nocao de perigo e
interagdo social e vida na escola.

4.2. Telas e Interface do jogo

O primeiro passo foi refatorar o cendrio ja existente e, para isso, a maioria das telas do
jogo, ja desenvolvido anteriormente, foi modificada. Foram executadas melhorias nos
textos, didlogos e no proprio design, com correcoes relacionadas a erros de continuidade,
entre outros. Como o projeto original ndo estava mais disponivel, o jogo foi totalmente
recriado na versao mais atual do Godot, com as adaptagdes necessarias para a versao mo-
bile. Em seguida, foram criados os artefatos visuais necessarios para o segundo cendrio,
implementando a histéria e desafios definidos na etapa anterior, finalizando com a tela de
créditos e telas de game over personalizadas.

O jogo retrata a vida do personagem ’Erick’, um garoto de 12 anos de idade, que
possui o TEA. O jogador precisa acompanhar Erick durante o seu dia-a-dia, passando por
situacOes habituais de sua vivéncia, auxiliando o personagem desde 0 momento em que
ele acorda até a sua ida a escola. Nesse processo, um narrador textual é responsdvel por
explicar ao jogador sobre a vida do Erick, além de esclarecer as caracteristicas incomodas
de cada fase, ensinando sobre alguns aspectos do transtorno (Figura 1).

Toda a interagdo € feita através de toques na tela do celular. Na cena de incomodo
com barulho, o usudrio precisa encontrar e clicar no fone de ouvido, disponivel na mesa do
personagem, no canto direito da tela, para suspender o incomodo . Quando o usuario ndao
conclui o desafio da fase e ndo consegue interromper o que estd causando um ambiente
desconfortdvel para o personagem, é exibida uma tela de game over, que corresponde a
um momento de crise do Erick. Nessa cena, propds-se exibir essa situagcdo, nao agradavel,
porém presente na vida de uma pessoa no espectro, de uma forma um pouco mais leve,
ressaltando que apesar da crise, Erick ainda pode continuar a sua jornada, ou seja, enfa-
tizando que, apesar de um momento ruim, as pessoas nao precisam temer ou se afastar
do individuo e que, com informacao, pode-se aprender a como agir nessas situagdes, tor-
nando tudo mais agradavel para ambos os envolvidos.

4.3. Resultados do Teste Piloto

Para o teste piloto, foi feita uma avaliag¢do online, por video chamada, mostrando, passo a
passo, o funcionamento do jogo. A primeira entrevistada é formada em Licenciatura em
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Figura 1. Na coluna a esquerda: menu inicial e fase retratando o incomodo do ba-
rulho. Coluna a direita: fase para aprendizado sobre rotina. Fonte prépria,
2021

Historia e mae de autista, e o segundo, um professor e pesquisador na area de Producao
de Jogos Digitais da Universidade Estadual de Feira de Santana.

Levando os feedbacks em consideracao e buscando tornar a experiéncia mais real,
aproximando o jogador dos comportamentos e incomodos sentidos pelo personagem, foi
feita a adicao de musica e alguns efeitos sonoros na ferramenta, bem como foram uti-
lizados efeitos visuais para enfatizar o desconforto do personagem durante a cena da
iluminacao, por exemplo. No momento em que Erick estd incomodado com a luz, a tela
do jogo fica piscando; ja no momento do incomodo do barulho, o jogo passou a apresentar
um som alto de conversa, que vai além do volume previamente definido no aparelho do
jogador. Também foi apontado pelos entrevistados que alguns objetos ficaram excessiva-
mente pequenos para o clique nas telas estreitas dos smartphones, como, por exemplo,
o fone de ouvido no canto da tela e as bolinhas de papel espalhadas pelo cenério. Para
resolver essa questdo, a drea do clique do fone foi ampliada, assim como o tamanho das
bolinhas de papel disponiveis no jogo.

Do mesmo modo, foram adicionados niveis de dificuldade. A diferenca entre
os niveis estd entre a velocidade dos efeitos visuais, como a tela piscando no cendrio
do incomodo da luminosidade, ja citado anteriormente; o volume do barulho de pessoas
conversando no cendario do incomodo com o som; a existéncia de uma quantidade maior de
bolinhas de papel do quarto para serem recolhidos; maior velocidade na troca do semaforo
entre vermelho e verde, na cena em que o jogador deve clicar no seméforo no exato
instante em que ele estiver verde; além de uma dificuldade maior na execu¢dao do jogo,
levando o jogador a repetir todo o processo do comeco ao se deparar com o erro, em
contraponto com o nivel normal, no qual é possivel voltar e tentar novamente acertar
aquela mesma fase.

No geral, o teste piloto serviu para captar melhorias que ja puderam ser imediata-
mente implementadas e que, apesar de parecerem simples, trouxeram maior dinamismo
ao jogo melhorando a experiéncia do jogador.
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4.4. Validacao da versao final do jogo

Para a validacao do jogo, foi feita a aplicacdo do questionario MEEGA+ (Model for the
Evaluation of Educational Games). O questionario original foi adaptado, selecionando as
perguntas que mais se adequavam ao propdsito do jogo, ficando ao final com 39 questdes,
as duas primeiras de perfil; as 24 préximas (Q3 a Q26) referentes a usabilidade e joga-
bilidade; as 8 seguintes (Q27 a Q34) relacionadas ao conteudo do jogo e seus objetivos
educacionais, e as 5 demais, abertas.

Foram contatadas 25 pessoas no total, em sua maioria pais de pessoas dentro do
espectro. Esse contato foi feito através do aplicativo de mensagens Whatsapp e a abor-
dagem foi feita através de duas pessoas voluntdrias, que serviram de mediadoras para
divulgar sobre a ferramenta em dois grupos de pais e maes de criancas autistas. Do total
contatado, apenas 9 pessoas prosseguiram com o teste até o final. Como o teste foi feito de
forma assincrona, ou seja, as informagdes e 0 jogo eram enviadas e a pessoa poderia fazer
o teste e responder o questiondrio quando estivesse disponivel, muitas pessoas alegaram
nao ter conseguido um tempo especifico para testar o jogo, por conta dos afazeres do dia-
a-dia, mesmo apds repetidos contatos. Esse acaba sendo mais um dos aspectos negativos
causados pela pandemia, que impediu que o teste fosse realizado de forma presencial.

Em relagcdo ao perfil dos participantes, 22,2% possuiam mais do que 50 anos,
seguido por 22,2% das pessoas com faixa etaria entre 40 e 50 anos; a grande maioria
estava entre 25 e 39 anos e os outros 11,1%, entre 18 e 24 anos. J4 no questionamento
sobre a relacdo com pessoas do espectro autista (pais ou especialistas), 88,9% relataram
ser pais de pessoas com o transtorno e apenas 11,1% respondeu ter contato direto com
uma pessoa do espectro. Isso ja era esperado, ja que o canal principal de divulgacdo foi
em grupos de pais. A partir dai, foram respondidas as questoes.

As questdes Q3 a Q26 tratavam dos aspectos de usabilidade e de jogabilidade. A
usabilidade faz referéncia a facilidade que o usudrio tem ou nao de utilizar a ferramenta e
a existéncia, ou ndo, de clareza nos itens visuais apresentados, ou seja, um conjunto de fa-
tores que garantem que o usudrio consiga utilizar o sistema de forma agradavel. J4 a joga-
bilidade, segundo [Medeiros 2015, p. 682], “representa o grau em que os usudrios podem
alcancar objetivos especificos com eficiéncia, eficicia e, especialmente, com satisfacdo e
diversdo em um contexto jogavel de uso”. Nesse contexto, os questionamentos empre-
gados buscaram entender o nivel dos itens visuais dispostos no jogo, como cores, fontes
e 0 design em geral, agregando também itens como avaliagdes acerca da imersao do jo-
gador na ferramenta, nivel de diversdo, atencdo e facilidade de aprendizagem. Das 32
questdes objetivas relacionadas ao jogo, 23 tovera, resultado positivo, oscilando em sua
maior parte, entre as respostas “Concordo Fortemente” e “Concordo Parcialmente”.

Ainda em relagdo a usabilidade e jogabilidade, algumas questdes obtiveram res-
postas do tipo “Discordo Parcialmente”, tais como as questdes Q5 e Q12, que sdo questdes
que abordam o sistema do ponto de vista da atencao e imersdao do usudrio no jogo. Al-
gumas pessoas também relataram ndo ter obtido sentimentos de eficiéncia e facilidade ao
aprender a jogar a ferramenta (Q21 e Q23), aspecto também evidenciado em conversa
informal durante o teste, quando alguns disseram nao ter entendido o que deveria ser feito
para avancar no jogo. Entretanto, pode-se perceber que esta dificuldade aconteceu, mais
especificamente, na primeira cena do jogo, quando o usudrio estava tendo o primeiro con-
tato com o ambiente e a primeira experiéncia de uso, prosseguindo sem maiores duvidas.
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Isso indica a necessidade de explicar ao usudrio o funcionamento bésico do jogo, que
poderia ser feito com um simples tutorial exibido antes do primeiro cendrio.

Foram identificadas respostas negativas do tipo “Discordo Fortemente” (11,1%)
na questdes Q13 ("Me senti mais no ambiente do jogo do que no mundo real, esquecendo
do que estava ao meu redor”). Essa questdo aborda aspecto de imersao dentro do jogo.
Este resultado poderia ser interpretado de duas formas. A primeira delas é que o jogo
poderia ser considerado desinteressante e, por conta disso, o jogador ndo conseguiu imer-
gir na experiéncia durante o uso da ferramenta, entretanto os indicadores recebidos na
questdo Q16 ("Me diverti com o0 jogo™) contrapdem esse resultado, ja que a maioria das
pessoas optou por Concordo Fortemente (77,8%). Por isso, a segunda interpretacao, mais
plausivel, é que as pessoas se sentiram entretidas, porém nao imergiram na experiéncia
como acontece com jogos que utilizam recursos de realidade virtual.

As questdes Q17 a Q19 reforcam que as impressdes do jogo foram bem positivas,
como a questdao “Quando acabou, fiquei desapontado que o jogo tinha acabado (gostaria
de jogar mais)” (Q17), que apresentou 88,9% e 11,1%, respectivamente, para“Concordo
Fortemente” e “Concordo Parcialmente”. Com isso, a percepc¢do € de que o fim do jogo
causou ao usudrio um desapontamento, sinalizando que o participante gostaria de conti-
nuar jogando e/ou de que prendeu sua atencdo. Isso se reflete na pergunta seguinte: “Eu
recomendaria este jogo para meus colegas”, que obteve a mesma porcentagem da questdao
anterior. No espaco para comentarios, algumas pessoas citaram que “O jogo é mara-
vilhoso, essencial para pessoas que ainda tenham uma visdo limitada e preconceituosa
acerca do autismo. Gostaria de ver mais fases” e ainda “Jogo agraddvel, que informa
e prende o jogador, pena que foi tdo curto.”, ressaltando a vontade de que a ferramenta
tivesse mais cenarios.

Outra categoria importante, relacionada ao contetido disponibilizado, também ob-
teve resultados positivos. As questdes buscavam entender qual o nivel de conhecimento
das pessoas antes e depois do uso da ferramenta, se as informagdes no jogo foram apresen-
tadas de forma clara e se as informacdes apresentadas contribuiram para a aprendizagem
e a conscientizacao sobre o TEA, sendo este o principal objetivo desse projeto. Destas,
a questdo que teve maior variagdo de respostas foi a Q28: “Depois de usar o jogo eu
passei a compreender mais sobre o Transtorno do Espectro Autista.”. Esta pergunta se
relaciona com as respostas da questdo “Antes de usar o jogo eu ji compreendia sobre
o Transtorno do Espectro Autista” (Q27), na qual 100% das pessoas responderam com
“Concordo Fortemente”. O fato de a maioria dos participantes serem pais de pessoas
com o transtorno justifica o motivo de ter existido pouca contribui¢do para a aprendiza-
gem, por conta da bagagem anterior sobre o assunto. Dessa forma, a Q28 obteve 33,3%
de “Concordo Fortemente”; 33,3% de “Concordo Parcialmente” e 33,3% para “Nao dis-
cordo, nem concordo”, significando que houve, a0 menos, alguma contribui¢do para o
aprendizado quanto ao TEA.

Trés questdes que tiveram, em sua grande maioria, respostas positivas, e que estao
relacionadas com a questdo do aprendizado sdo: O conteudo do jogo € relevante para
os meus interesses” (Q6 com 77,8% para Concordo Fortemente e 22,2% para Concordo
Parcialmente); “O funcionamento deste jogo estd adequado ao meu jeito de aprender”
(Q7, com 77,8% para Concordo Fortemente) e “Ao passar pelas etapas do jogo senti
confian¢a de que estava aprendendo” (Q8 com 77,8% para Concordo Fortemente e 22,2%
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para Concordo Parcialmente). Infere-se, a partir delas, que o conteddo é relevante e o
funcionamento do jogo adequado as expectativas de aprendizagem do publico conhecedor
sobre o tema e, sobretudo, refor¢a o objetivo principal do jogo que € o de promover o
aprendizado sobre o TEA para pessoas neurotipicas. Ainda sobre o conteudo abordado,
a confiabilidade foi confirmada com a questdo Q32, com 100% de votos concordantes,
indicando que as informagdes trazidas no jogo sdo consistentes em relacao a realidade.

Dois campos livres, foram disponibilizados um para pontos fortes do jogo e o
segundo sobre criticas e sugestdes. Em relacdo a comentarios positivos, alguns foram:
“As reagoes que sentimos em cada fase sdo fortes e perceptiveis aos que as pessoas com
TEA devem sentir”; “O jogo é maravilhoso, essencial para pessoas que ainda tenham
uma visdo limitada e preconceituosa acerca do autismo. Gostaria de ver mais fases” e “A
forma de veiculacdo da informagdo através do jogo; A facilidade de execucdo das tarefas
no jogo, gracas as boas instrugcoes, Cores bem legais, meus olhos ndo reclamaram”.

Quanto as sugestdes de melhorias coletadas, pretende-se emprega-las futura-
mente, como: acrescentar voz, alterar a fonte da letra para tornar mais legivel, permitir
a escolha de mais de m personagem, ajustar o volume do som padrdo do jogo. Além
disso, muitos comentdrios falaram sobre estender o jogo para abranger mais cendrios e
uma historia maior.

5. Conclusao

Durante a construgdo desse projeto, as pesquisas realizadas demonstraram uma caréncia
de tecnologias voltadas exclusivamente para a conscientiza¢do sobre o TEA. Em contra-
partida, € possivel encontrar diversas ferramentas que foram criadas com foco no uso por
pessoas do espectro autista. Diante deste cendrio, esse trabalho propds uma ferramenta
para auxiliar na conscientizacao e no aprendizado de pessoas neurotipicas sobre o TEA.

Com arealizag@o de um teste mais expansivo, serd possivel utilizar, com mais qua-
lidade, as orientacOes de avaliacao de resultados propostas pelo MEEGA+, que contam
com célculos de medida de tendéncia central, como mediana, média e frequéncia de res-
posta, ou seja, com o uso de métodos estatisticos descritivos [Petri et al. 2017]. Mesmo
com esta limitacdo, os resultados ja obtidos apontam positivamente para o uso do jogo
como ferramenta de conscientizacio e de aprendizado sobre o TEA e permitem identifi-
car futuras melhorias, anteriores aos novos testes com um grupo maior de pessoas. Além
das melhorias jé relatadas anteriormente, outros trabalhos futuros que podem ser realiza-
dos para tornar o jogo mais atrativo e mais dinamico € a adicdo de um mini-tutorial no
inicio do jogo explicando o funcionamento, com imagens animadas que deixem o pro-
cesso mais dindmico e atrativo, e, até mesmo, pistas que possam aparecer na tela quando
o jogador ndo conseguir avancar por muito tempo, adicdo de um narrador por voz e a
implementacdo de um sistema de conquistas para que o jogador se sinta entusiasmado
para repetir a experiéncia vdrias vezes, até alcancar todas as conquistas disponiveis. Isso
pode trazer uma maior fixacao do contetido abordado.

Mais a frente também desejamos publicar a ferramenta na plataforma da Google
Play, algo que ja podera ser feito muito em breve visto que a ferramenta ja estd pronta.
Foi possivel validar que o contetido do jogo estd alinhado com a realidade e que este pode
vir a ser usado como uma ferramenta de aprendizado, adicionando informagdes sobre o
mundo do autismo, at€ mesmo para quem ja tem contato com alguém do espectro.
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