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Resumo—Este artigo tem como objetivo apresentar uma
andlise da literatura dos artigos referentes a utilizacdo de
jogos para criangas com Transtorno do Espectro Autista
(TEA), as quais tém comportamentos repetitivos e interesses
restritos, bem como déficits sociais e comunicativos. Assim,
peculiaridades desses individuos devem ser levadas em conta
no desenvolvimento de um aplicativo destinado a esse
publico. Neste trabalho foram levantadas essas questdes e
também faz uma panoramica dos jogos hoje disponiveis que
abordam a comunicagéo alternativa de autistas chegando ou
nao a fase de alfabetizagdo. Uma analise profunda desses
jogos foi feita abordando questbes educacionais dessas
criangas.

Palavras-chave—Jogos para autistas, Transtorno do
Espectro Autista, Jogos de alfabetizagdo.

I.  INTRODUCAO

Em 1911, o termo “autismo” foi utilizado pela primeira
vez por um psiquiatra suico chamado Eugen Bleuler, para
designar a falta de contato com a realidade presente no
quadro de esquizofrenia [1].

Posteriormente, Kanner em 1943, usou para descrever
um sintoma presente em onze criangas por ele avaliadas
desde 1938 [2], cujo distdrbio patognémico seria a
“incapacidade de se relacionar de maneira normal com
pessoas e situacdes, desde o principio de suas vidas” [3].
Esse sintoma passou a ser o definidor de um quadro
composto por um conjunto de caracteristicas especificas, 0
qual foi denominado inicialmente de Autismo Infantil
Precoce [4].

Em 1944 Hans Asperger, pediatra austriaco, escreveu o
artigo “Psicopatia Autistica” na infincia que relatava um
conjunto de sinais semelhantes dos descritos por Kanner.
Nele, Asperger também tomou de empréstimo de Bleuler o
termo ‘“‘autismo” para descrever quatro criangas que
apresentavam como questdo central o transtorno no
relacionamento com o ambiente ao seu redor, por vezes
compensado pelo alto nivel de originalidade no
pensamento e atitudes [5]. Nesses casos as caracteristicas
autistas apareceriam a partir do segundo ano de vida e
seriam persistentes. Haveria pobreza de expressdes
gestuais e faciais e, quando as criangas eram inquietas, sua
movimentacgdo era estereotipada e sem objetivo, podendo
haver movimentos ritmicos repetitivos. Sua fala seria
artificial, mas teriam atitude criativa em relacdo a

compartilhar interesses ou atividades prazerosas com
outros; - falta de reciprocidade social ou emocional.
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linguagem, exemplificada pelo uso de palavras incomuns e
neologismos. Outro ponto positivo seria a capacidade de
enxergar eventos a partir de um ponto de vista original,
com campos de interesses diferentes das outras criangas da
sua idade (especialmente ligado as ciéncias naturais), o
que desvelaria sua “surpreendente maturidade” [6]. As
caracteristicas na Sindrome de Asperger (em homenagem
ao médico austriaco) eram semelhantes as descritas por
Kanner, como a manifestagdo a partir dos trés anos,
marcha tardia, fala precoce, dificuldade no contato visual e
graves problemas de interacdo social [7].

Como aborda Gadia, Bordini e Portolese [8], criancas
diagnosticadas com autismo tém prejuizos, em algum grau,
nas seguintes areas: interacdo social, comunicacdo e
comportamental (comportamentos restritivos, estereotipias
e repetitivos). Nessas areas que formam-se critérios
cléssicos de diagndstico infantil do autismo [9], cujo nome
técnico oficial € Transtorno do Espectro Autista (TEA).
H& muitos subtipos do transtorno e é tdo abrangente que se
usa o termo ‘“‘espectro”, pelos varios niveis de
comprometimento — h& desde individuos com condicGes
associadas (comorbidades), como deficiéncia intelectual e
epilepsia, até pessoas independentes, que levam vidas
comuns e nunca foram diagnosticadas. O diagnostico é
feito por meio da Classificacdo Internacional de Doencas
(CID) e desde 1952 pelo Manual Diagnostico Estatistico
de Transtornos Mentais [10], que estd na versao V desde
2013 tendo uma diade no diagnostico composta por:
comportamentos repetitivos e interesses restritos; déficits
sociais e comunicativos [11], [12].

Alguns sinais de risco no autismo, como 0 baixo
contato visual, atraso na aquisicdo da linguagem,
isolamento social e baixa intencdo comunicativa, além de
comportamentos pouco convencionais, como 0 da
repeticdo de movimentos por tempo prolongado, respostas
anormais ao barulho e tato, rigidez na rotina e interesses
exagerados em assuntos especificos. Apesar dessas falhas
nas habilidades sociais, criancas e adolescentes dentro
desse espectro podem se tornar socialmente competentes a
medida que s&o educados para 0 mesmo [13].

Déficits qualitativos na interagdo social sdo
manifestados por [14]: - dificuldades marcadas no uso de
comunicacdo ndo verbal; - falhas no desenvolvimento de
relacbes interpessoais apropriadas ao nivel de
desenvolvimento;- falhas em procurar, espontaneamente,

Quando existe algum desenvolvimento de linguagem,
as areas mais afetadas pelo atraso, segundo Santos [15],
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sdo a pragmatica, semantica e fonologia suprassegmental,
no entanto outros aspectos de fonologia, bem como a
morfologia e a sintaxe também se encontram alterados. O
padrdo de comprometimento de linguagem das criangas
autistas envolve uma dissocia¢do entre forma (estrutura da
linguagem) e funcdo (uso de linguagem), sendo que,
geralmente, sdo mais habeis com os aspectos formais da
linguagem, nomeadamente aspectos sintaticos e
morfolégicos [16].

Alguns individuos autistas também apresentam
caracteristicas com ampla capacidade intelectual, como
nas areas de exatas e da mesma forma sdo capazes de
aprender a ler por volta dos dois anos. Criangas em
contato com computadores desde cedo podem escrever
muito antes do tempo adequado para a escrita, embora
apresentam uma comunicacao restrita [17]. Porém, a fala
foi descrita como pedante nesses casos e pouca
modulacdo, interesse profundos por alguma &rea
especifica e pouco comprometimento de linguagem e do
cognitivo, o que ainda é bastante questionavel [18].

A causa do autismo ndo é completamente conhecida,
por ser um transtorno multifatorial. Porém, estudos
recentes tém demonstrado que fatores genéticos sdo 0s
mais importantes na determinacdo de suas causas
(estimados entre 70 a 90% e ligados a mais de mil genes),
além de fatores ambientais, ainda controversos, poderem
estar associados [19].

A estimativa de pessoas com autismo € diversa: -
segundo a Organizacdo das Na¢bes Unidas (ONU) ha 1%
da populacdo; j& a Organizagdo Mundial da Satude (OMS)
diz que 1 em cada 160 criangas tem autismo; o Centers
for Disease Control and Prevention (CDC) do governo
dos Estados Unidos divulgou em abril de 2018 1 caso
para cada 59 nascimentos (o0 nimero anterior era de 1 para
cada 68). S6 nos Estados Unidos teve um aumento de
15% segundo a rede de monitoramento do autismo e
deficiéncias chamada The Autism and Devolopmental
Disabilities Monitoring (ADDM) —, criada em 2000 em
11 estados americanos. Algumas pesquisas bem
controladas tém, no entanto, relatado nimeros que sdo
significativamente mais elevados. A prevaléncia de TEA
em muitos paises de baixa e média renda é até agora
desconhecida. O pais com mais estudos (26 publicados de
1970 a 2018) de prevaléncia sdo os Estados Unidos, sendo
assim 0s numeros norte-americanos que tém sido
considerados como base para muitas estimativas no
mundo afora [20]. J& no Brasil aproximadamente 2
milhfes de pessoas podem ter autismo, segundo
estimativas globais da ONU, o que equivale a 1%
aproximadamente da populagdo. O Instituto Brasileiro de
Geografia e Estatistica (IBGE) incluira os autistas em seu
préximo censo, 0 que pode aumentar esse nimero.

A ONU divulgou ano passado para comemorar 0 Dia
Mundial de Conscientizac¢do do Autismo, celebrado todo 2
de abril o tema “Tecnologias assistivas, participagéo
ativa” tratando do uso de ferramentas para auxiliar ndo
sO a vida diaria, mas também para que possam
proporcionar voz aos autistas, 0 que por muitas vezes é no
sentido literal por ter tantos autistas ndo verbais, que
dependem de equipamentos para se comunicar e,
consequentemente, participar de forma efetiva da
sociedade. Essa foi a nossa grande motivagdo para
confeccgéo deste trabalho.
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As secdes seguintes do artigo estdo organizadas da
seguinte maneira: a se¢do 2 apresenta o referencial teérico
dando apontamentos de abordagens de ensino que devem
ser levados em conta quando se desenvolve um jogo para
autista; a secdo 3 faz uma panordmica dos trabalhos
encontrados para tal puablico e traz uma visdo critica
desses jogos; e finalmente na se¢do 4 sdo apontadas as
conclusdes.

Il. TECNOLOGIAS E ALFABETIZAGAO DE AUTISTAS

Referindo-se aos processos de aquisicdo de lingua
escrita, Ferreiro e Teberosky [21] os classificam em fases
ou niveis, sdo eles: a) nivel pré-silabico: a crianca
escreve indistintamente sem relacionar as letras com seus
dons correspondentes; b) nivel silabico: a crianca tenta
fazer corresponder uma letra pra cada silaba, comeca a
entender que existe uma relacdo entre 0s sons e a escrita;
c) nivel silabico alfabético: é uma escrita que oscila entre
o0 nivel anterior e o posterior (algumas letras representam
silabas e outros fonemas); d) nivel alfabético:
correspondéncias entre fonemas e grafias.

Por meio dos jogos, criangas com TEA podem ter um
subsidio diferencial para melhorar a interacdo com o0s
demais, um ambiente confortavel tanto de aprendizado
quanto de estudo.

Algumas questdes que buscamos respostas sdo [22]:

1) Quais areas do conhecimento possuem pesquisas
utilizando jogos para autistas? 2) Tém sido desenvolvidos
jogos para autistas no Brasil ou a maioria ainda é para a
lingua inglesa? 3) Sdo jogos disponiveis comercialmente
como ferramenta de ensino ou sdo gratuitos? Essas
questbes foram formuladas para identificar o cenario da
producdo cientifica na area de jogos educacionais
desenvolvidas no Brasil e publicada em eventos como
SBGames, entre outros, no periodo de 2013 a 2019
delineando assim um prospecto da insercdo desses
materiais como processo de apoio ao ensino e
aprendizagem.

Para ensinar alunos autistas, a alfabetizacdo precisa ter
uma funcdo e € necessario que tenhamos muita
criatividade para adaptar materiais e inserir as letras no
contexto escolar. No que se refere a aprendizagem do
aluno, é importante que o professor elabore atividades que
se relacionem com as necessidades reais de cada
individuo, pois se almeja a associacdo do aprendizado ao
maior nimero possivel de estimulos [23].

H& algumas habilidades minimas que a pessoa com
autismo precisa aprender antes do inicio do ensino de
habilidades de leitura, que sdo [24]: conseguir executar e
finalizar atividades simples, fazer emparelhamento entre
palavras impressas e nomear figuras e vogais. A
alfabetizagcdo de alunos com TEA pode iniciar, segundo
Gomes [24], entre a idade de 4 e 5 anos, sendo um pouco
mais precoce do que as criangas tipicas.

Criangas com TEA que possuem um atraso de fala
podem ser auxiliadas pela comunicagdo alternativa que é
usada para descrever métodos, estratégias e meios de
comunicacdo adaptadas feitos para ajudar, substituir ou
auxiliar a comunicacdo de pessoas que possuem a fala e a
escrita ineficiente. Ela pode ser usada tanto para ajudar
uma pessoa a entender o que a outra quer dizer, como
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também pode ser um meio de expressdo [25] e pode ser
tanto de baixa tecnologia, onde se tem troca de figuras, as
quais normalmente sdo armazenadas em uma pasta de
anel dispostas em linhas e colunas, quanto de alta
tecnologia, como dispositivos eletrdnicos, por exemplo,
do tipo iTouch que possam conter as figuras em suas
aplicac6es [26], [27].

Como proposto por Villas Boas e Vallin [28] a
especificidade do processo de alfabetizacdo deve ser
levada em conta aliando a necessidade ao desejo de
promover o0 ensino e a aprendizagem de uma maneira
mais contemporanea, pautada pelo uso de tecnologias
digitais, tendo em vista que, esse uso ja faz parte da
cultura vivenciada por muitos dos alunos. Segundo Bdlte,
Golan and Goodwin [29], introduzir essa tecnologia
significou mudangas consideraveis na avaliagdo e
intervencdo de criangas autistas e as vantagens de usar o
computador no autismo incluem grande motivacdo, a
possibilidade de selecionar o material adequado para o
nivel do aluno, além do controle do ritmo de aprendizado
e a simulagdo de vdrias situacdes reais possiveis.

Moore e Calvert [30] realizaram um estudo referente a
aquisicdo de vocabulério em criangas autistas, no qual foi
comparada a aprendizagem pelo computador e pelo
professor. Esse estudo mostrou que os niveis de
aprendizado e atencdo foram maiores ao utilizar um
software de alfabetizacdo [31].

No tratamento do autismo sdo utilizadas
principalmente as intervences psicoeducacionais [31],
[32]:

e TEACCH (Treatment and Education of Autistic and
Related Communication Handcapped Children) que trata
0 autismo como um processo neurobiolégico e visa
melhorar a adaptagdo do paciente via exploracdo das
habilidades e interesses através do ensino individualizado
estruturado e fortemente baseado nas teorias
comportamental e cognitivas empiricas. Durante o0
processo sdo realizadas constantes avaliacbes de
desenvolvimento por testes padronizados como CARS
(Childhood  Autism  Rating Scale) ou PEP-R
Psycoeducational ~ Profile  Revised  (Perfil  Psico
Educacional — Revisto) e ainda pela observacdo informal
da comunicacéo, distinguindo as habilidades dos déficits.
Tal método envolve a colaboragdo entre pais e
profissionais no diagnostico e seus servicos atendem
criangas da pré-escola até a vida adulta [33]. Ele possui 4
niveis distintos. [24]; O nivel | diz respeito as atividades
sensdrio-motoras como, por exemplo, segurar e soltar
objetos. O nivel 11 relaciona as habilidades anteriores com
exigéncias cognitivas, fazendo o pareamento de elementos
por meio de formas, cores e tamanhos, ou seja, ainda
trabalha-se o concreto através do objeto. O nivel IlI
utiliza conceitos mais simbdlicos, sem a necessidade do
uso de objetos. Introduz-se pictogramas, fotografias,
rotulos, letras ou nimeros. No nivel 1V, as exigéncias
para leitura ja estdo instaladas, segundo Fonseca e Ciola
[34]. Auxilia a crianca a estabelecer uma relacdo entre
imagem e seu correspondente escrito ou um numeral com
sua quantidade. Ou seja, ja existe o reconhecimento e a
discriminacdo de letras e nimeros, além das habilidades
dos niveis anteriores. Aqui opera-se em nivel simbélico;
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e PECS (Picture Exchange Communication System) é o
Sistema de Comunicagéo por Troca de Figuras que foi
desenvolvido ha 33 anos nos EUA. O protocolo que esta
associado a esse € de propriedade intelectual de seus
criadores [35]. E um método de comunicacio
desenvolvido por meio de figuras e adesivos que realiza
uma associagdo entre simbolo e atividade para ajudar
criancas e adultos autistas ou com outros distdrbios de
desenvolvimento adquirir habilidades de comunicacéo;

e ABA (Applied Behaviour Analysis) ¢ a Analise
Aplicada do Comportamento que é uma abordagem
cientifica & modificacdo do comportamento baseada nos
estudos de Skinner de 1953 [36], que descreve 0 processo
de aprendizagem por meio das consequéncias de
comportamento. O tratamento envolve um ensino
intensivo e individualizado das habilidades para aumentar
a qualidade de vida e modificar comportamentos
inapropriados que a crianga com autismo geralmente tem.
Trata da manutencdo e utilizacdo da habilidade de
aprender [37]. E uma ciéncia relativamente antiga, que se
tornou mais conhecida a partir do trabalho de Lovaas em
1987 [38]. Existem sélidas evidéncias cientificas datadas
desde 1980 de que ABA se constitui na mais eficaz
estratégia para o tratamento do autismo [39]. Varios
resultados foram replicados em diversos estudos
posteriores e na area da linguagem foram surpreendentes
os resultados. Novas teorias comportamentais a partir da
concepgdo sobre o comportamento verbal foram
desenvolvidas: Teoria da Nomeacdo [40], Teoria da
Equivaléncia de Estimulos e Teoria dos Quadros
Relacionais [41]. Seus resultados podem ser observados
na enorme variedade de procedimentos de ensino que tem
sido desenvolvida, com possibilidades notaveis de
aplicacdo préatica, particularmente com criangas com
autismo, mas ndo restritamente a elas [19]. Exemplo da
conjuncao dessas teorias comportamentais sobre a fala
pode ser visto em Goyos [39]. A fala é entendida como
comportamento como outro qualquer, com a
especificidade de se apresentar como resposta verbal oral.

A seguir uma dessas teorias acima sera explanada, que
é o cléssico estudo de Sidman e Cresson (de 1973) [42]
que demonstrou empiricamente um processo de
aprendizagem de habilidades basicas de leitura,
fundamentando no paradigma da equivaléncia de
estimulos. Nesse trabalho ensinou-se a dois participantes
jovens com deficiéncia intelectual a escolher figuras (B)
guando os nomes dessas figuras (A) eram ditados (A-B) e
a escolher palavras impressas (C) quando os nomes dessas
palavras impressas (A) eram ditados (A-C). Apos 0 ensino
dessas relagbes que ndo foram diretamente ensinadas,
denominadas ‘“emergentes”, e observaram que o0s
participantes foram capazes de relacionar figuras as
palavras impressas, assim como o inverso (B-C e C-B),
sem terem diretamente ensinados [24].

Para alfabetizar alunos autistas ndo se pode utilizar
somente de um método de ensino, segundo Guedes [11].
O método multissensorial permite uma maior exploracdo
sensorial e o desenvolvimento de diferentes capacidades
perceptivas do aprendiz. Ele busca associar as percepcdes
tateis e cinestésicas aos estimulos visuais e auditivos
presentes no ensino das correspondéncias entre grafemas
e fonemas, de modo que possa facilitar a alfabetizacdo dos
alunos com TEA [43].

XIX SBGames — Recife — PE — Brazil, November 7th — 10th, 2020 665



SBC — Proceedings of SBGames 2020 — ISSN: 2179-2259

Os usos das tecnologias em um ambiente escolar vém
crescendo nas ultimas décadas, visto sua implantagdo por
meio de politicas publicas, inser¢do de computadores nas
escolas e também para possibilitar alunos que necessitem
de algum tipo de atendimento educacional especializado
[44].

Em uma revisdo sistematica sobre Autismo e
Tecnologia, Guedes [11] identificou que os trabalhos
voltados para essa area abordam a importancia do uso das
tecnologias digitais para o trabalho com alunos autistas,
visando o desenvolvimento da linguagem, habilidades
sociais e interacdo pais e filhos. No entanto, ndo foi
identificado nenhum trabalho com propostas de ensino de
conteddos académicos, como a alfabetizagdo e sim apenas
dois artigos de curso de formacao de professores voltados
para a utilizacdo do sistema SCALA, onde um € sobre
Comunicacdo Alternativa e Ampliada [45] e outro de
formacdo de profissionais da salde e educacdo para
instruir o uso do recurso dessa [46].

Assim, este trabalho traz uma compilagéo sobre jogos
educacionais para autistas, principalmente o0s que
abordam a comunicacao alternativa ou alfabetizacdo e que
tenha sido disponivel e de preferéncia testados com
criangas autistas.

I1l. AVALIACAO DE JOGOS PARA AUTISTAS

A sequir serdo elencados alguns jogos para autistas,
mas que certamente criancas que ndo tenham TEA
poderiam se beneficiar também.

Ron Get Dressed (Ron se veste): o objetivo desse
jogo, desenvolvido em Flash, é melhorar a capacidade de
uma crianca com autismo para lidar com mudancas na
roupa para se adequar com as condicoes do tempo. Além
de roupas, esse jogo pode ser usado para aprender a lidar
com mudancas em geral e melhorar a capacidade da
crianca de lidar com situacGes em que a rotina é quebrada.
O jogo reforca as sequintes palavras-chave que podem ser
aplicadas em situacfes do mundo real [47]: “quente e
frio”. Na Fig. 1 temos o personagem Ron apés se vestir
adequadamente para o dia, que no caso era quente e
ensolarado. Apds o jogo a seguir, sera falado mais sobre
esse.

3]
) N
’

P -

Fig. 1. Ron apds se vestir corretamente para um dia ensolarado.

Rufus goes to School (Rufus vai para Escola): esse
jogo foi desenvolvido em Flash e seu objetivo é também
ajudar as criancas com autismo a lidar com a mudanca.
Faz isso com foco em um dia tipico de uma escola e
introduzindo mudancas como se dirigir as pessoas
diferentes, interagindo com os colegas e mudancas na
rotina, como o carro quebrar e Rufus e seu pai precisar
pegar o Onibus para a escola. O jogo enfatiza as palavras-
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chave como “mudanca” e “diferente” e as noc¢Oes que
mudar é necessario e pode ser divertido [47]. Apos a
crianca indicar quem vai leva-la a escola, setas como nas
Figs. 2 e 3 indicam o caminho do carro até a escola. Esse
ciclo se repete trés vezes, uma com cada membro da
familia, cada vez que a crianca responde corretamente
gual membro da familia ird leva-la a escola, ela é
recompensada com uma estrela dourada que fica no canto
superior da tela e elogios.

Figs 2 e 3. Escolha da familia e o caminho para escola
respectivamente.

Ao chegar a escola sdo apresentadas trés atividades a
crianca: um quebra cabeca, um computador e um jogo de
encaixe de formas geométricas. Apds sua primeira
escolha e realizacdo, o professor diz que outra crianca
quer brincar com aquela e pede que a crianca escolha um
dos outros dois jogos. Apds brincar na sequnda atividade,
o professor diz que é hora de ir pra casa, e durante o
caminho de volta, a mée elogia a crianca e diz que ela
pode escolher se quer ir comer algo primeiro ou ir ao
parque brincar. No parque trés opc¢des de brinquedo estdo
disponiveis: as barras, o escorregador e o balanco. Ao
escolher um, ap6s brincar um pouco, uma crianca aparece
(Fig. 4) querendo utilizar o brinquedo e a mée diz que a
crianca deve escolher outro, pois agora € a vez do garoto e
assim ele também podera se divertir [47].

Fig. 4. Mée diz ao filho que ja ha outra crianga esperando
para usar o brinquedo.

Apobs a escolha, o tempo muda de ensolarado para
chuvoso e a mae diz que é hora de ir para casa ou irdo se
molhar. Essa a¢do se repete até que a crianga concorde em
ir para casa. Interessante nesse jogo que a mée reforca
comportamentos adequados da crianga que é autista, que
acaba de aprender a dividir brinquedos e que mudangas na
rotina sdo legais. Isso é bem importante uma vez que
autistas tém muita dificuldade em lidar com a falta de
rotina ou mudangas bruscas.

Comportamentos ritualisticos e compulsivos sdo
comuns para pessoas com autismo, assim como alinhar
brinquedos e ter rotinas rigidas para atividades diarias,
como a dificuldade de mudar de roupas, brinquedos, etc.
Pequena alteragco pode causar ansiedade nessas criangas
com TEA e desencadear na forma de comportamentos
ritualisticos ou compulsivos, agressividade, explosdes
verbais, etc [47].
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Tanto 0 Ron se veste quanto Rufus vai para a Escola
sdo jogos desenvolvidos para facilitar a dificuldade
natural dos autista em lidar com mudancgas. Assim, 0s
autores desses jogos acima, foram muito assertivos em
trabalharem com essa rigidez de rotina dos autistas.

Robbie the Robot (Robbie, o robd): ajuda as criangas
com autismo a reconhecer emogBes. O jogo integra
animacdes 3D e um rosto de pessoa real, para comunicar a
emocao que o personagem esta sentindo. Robbie, o rob6, é
um personagem mecanico em uma jornada para encontrar
seu chapéu perdido. Muitas criangas autistas consideram o
envolvimento com objetos mecanicos e ao combina-lo
com um rosto real tem o objetivo que essas pratiquem a
identificacdo de emocBes em um ambiente nédo conflituoso
do qual elas desfrutam. O jogo reforca as palavras-chave
“feliz”, “triste”, “zangado” e “surpreso” que podem ser
usadas como ferramentas pelos pais e professores para
encorajar comportamentos positivos em situagdes na vida
real [47]. Na Fig. 5 é mostrada uma das atividades do jogo
na qual o jogo pede ao jogador que arraste a cara que
representa a felicidade até o Robbie.

Robbie feels HAPPY.
oras the happy faces onto Robbie.

Fig. 5. Escolher a face que melhor representa felicidade.

A compreensdo e exibicdo de empatia e emocdes
apropriadas tanto dos outros como de si mesmo é muito
dificil para criancas com TEA. Expressdes faciais, outras
linguagens corporais, entonacdes verbais e respostas que
refletem emocOes sdo, muitas vezes, mal interpretadas ou
ndo sdo compreendidas de alguma forma. Respostas
inapropriadas a situaces podem ocorrer, rir ou gargalhar
guando alguém estd magoado ou chateado. Esses tragos
afetam os relacionamentos.

Muito interessante os autores de Robbie colocaram
expressOes faciais reais em um jogo apesar desse chamar
Robd. Ha alguns testes de médicos renomados para
diagnosticar autismo que esses trabalham essa questdo de
ver se 0 paciente em avaliacdo consegue compreender
expressOes faciais, dando mais uma indicacdo se houver
deéficit nessa, de um possivel diagndstico de TEA.

Florence, the Frog (Florence, o sapo): é um jogo
divertido que ajuda as criancas com autismo a aumentar
suas habilidades para encontrar uma rota e ouvir as
instrucdes. O objetivo é consequir isso por meio do uso de
personagens e conceitos familiares da crianca. Florence é
um sapo faminto que precisa atravessar a lagoa para
comer um delicioso inseto. Ele tem que pular em novas
almofadas de lirio para chegar 14 e evitar os velhos e maus
lirios (Fig. 6). O jogo aumenta em complexidade a medida
gue a crianca avanca pelos niveis. Esse reforca as
palavras-chave “suba”, “des¢a”, “va para a esquerda” e
“va para a direita” que podem ser generalizadas para
situa¢des do mundo real. [47].
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Fig. 6. Segundo nivel do jogo Florence, the Frog.

Nesse jogo, o sapo deve encontrar uma rota, pois
criancas com TEA acham muito dificil entender e sequir
instrucdes e geralmente exigem muitos “prompts” para
completar uma tarefa com éxito. Tem dificuldades em
cumprir regras. Ao se deslocar de um lugar para o outro,
essas dificuldades sdo aparentes. Os avisos comuns como

SN 1Y SR ENNT3S

“encontrar uma rota” incluiria “parar”, “esperar”, “rapido”
e “devagar”.

A despeito do Florence ajudar com instrucoes,
autistas, via de regra, ttm um senso de direcdo muito bom
e ndo costumam ter dificuldades com isso, uma vez que
sdo extremamente visuais. Poderia ter focado em outras
questbes deficitarias em pessoas com TEA.

Ted’s Ice Cream Adventure (Aventura do Sorvete
do Ted): esse jogo ensina a crianga que eles tém que
olhar para as pessoas para se comunicar e que se alguém
estiver olhando para ela, ela deve responder corretamente
olhando de volta para essa. O jogo ndo faz contato visual
insistindo “olhe para mim”, mas faz disso um processo
gradual. Os personagens de ursinhos de pelucia (Fig. 7)
sdo super fofos e ndao se confrontam. O jogo reforca
palavras-chave “olhe”, “olhando”, “olhos” que pais e
professores podem generalizar em situaces do mundo
real [47].

Fig. 7. Mostra como o jogo incentiva a notar o olhar.

Embora os aprendizes com TEA sejam extremamente
visuais, talvez por conta dessa capacidade de
processamento visual aumentada, eles tém dificuldades de
fazer contatos visuais, entdo o objetivo no jogo Aventura
do Sorvete do Ted é estabelecé-los e manté-los. Fazer
contato visual é a meta. Evidéncias sugerem que talvez
seja dificil para eles, pois o processamento da expressdo
facial e da fala ao mesmo tempo resulta em sobrecarga
sensorial. Ndo se deve presumir, portanto, que eles
guando ndo olham, ndo estdo entendendo e processando o
gue se esta sendo dito [47]. Essa questdo do contato visual
¢ extremamente importante a ser trabalhada com autista,
uma vez que ha linguagens ndo verbais também na
comunicagao.
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ABCLingo: é um jogo formado por uma arvore de
atividades, em que cada nivel corresponde a uma vogal. A
proposta inicial é o ensino de vogais aos educandos. O
objetivo do jogo é fazer com que o aluno complete as
atividades propostas em cada nivel e recupere o0s
respectivos objetos, que serdo utilizados para abrir uma
porta magica no final do jogo [48].

Um dos diferenciais desse jogo é que ele armazena o
LOG dos jogadores que possibilita verificar o progresso
de cada aluno. Tal jogo apresenta um modelo de
integracdo de Jogos Sérios e Mineracdo de Dados
Educacionais, bem como um protdtipo de um jogo online,
voltado para a rea de alfabetizacéo.

Em uma tela inicial, apés digitar o nome é apresentada
uma estrutura com as cinco fases que formam o jogo ao
aluno e uma porta magica. Cada fase do jogo sera
representada por uma vogal, porém, segundo Karline e
Rigo [48], s estad disponivel a fase da letra “A”, diferente
de outros, como 0 ACA, que mostra todo o alfabeto.

ComFim: é um jogo que utiliza ambiente multi-
player. E considerado colaborativo para interfaces moveis
tangiveis e foi desenvolvido com base nos requisitos de
um grupo de criancas com autismo, visando estimular a
comunicacdo por meio de estratégias colaborativas. Foi
elaborado para interacdo entre pares de usuarios, no qual
cada um deles possui um tablet para compartilhar recursos
no jogo e uma TV funciona como um lugar comum entre
0s usuarios [49].

O objetivo desse jogo era verificar se a utilizacdo do
mesmo era capaz de gerar situacGes comunicativas entre
criancas com autismo em um ambiente colaborativo.
Observou-se que o jogo desenvolvido possibilitou a
geracdo de estimulos as intencdes comunicativas, como
gestos, frases curtas, indicacdes e olhares entre 4 usuarios
autistas. As criancas devem trabalhar juntas para
conseguirem atingir o objetivo do jogo.

Isso foi muito interessante na construcdo do Confim,
por conta da socializacdo geralmente precaria em autistas.
Na Fig. 8 é mostrada uma das fases do jogo na qual o
objetivo é regar os girassois e para isso sdo apresentados
quatro objetos diferentes para realizar a tarefa.

30, Gbo o030 05 Gl
9 G060 Gl Gt

. B

, SRl CR
Fig. 8. Jogo com tutor, texto, animagdes, textos |
e altos niveis de detalhes.

ABC Autismo: é um jogo disponivel no Google Play,
cuja principal funcdo é auxiliar no processo de
alfabetizacdo e servir como ferramenta de apoio no
tratamento e educacdo de criancas e adolescentes com
TEA [50]. Baseado na metodologia TEACCH possui 40
fases interativas distribuidas nos 4 niveis (Fig. 9) de
dificuldades. Cada nivel corresponde a um nivel de
trabalho TEACCH e suas fases tratam a atividade de
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transpor figuras de uma area denominada A[ea de
Armazenamento (metade esquerda da tela) até a Area de
Execucdo (metade direita da tela). Possuem auxiliadores,
como cores, disposicdo dos elementos, categorizacao, etc.

Fig. 9. Os quatro niveis do ABC Autismo.

Um ponto negativo do ABC Autismo é que tem varios
sons altos e desnecessarios que sdo acionados quando se
muda de fase ou faz uma interacdo errada, ndo levando
em conta a sensibilidade auditiva de criancas com
autismo. Porém, o ponto positivo é que recentemente
fizeram uma versdo especifica para animais [51],
contextualizando suas imagens.

ACA (Aprendendo com Comunicacdo Alternativa):
tal jogo foi desenvolvido em Unity para plataformas
mobile com o objetivo de auxiliar o processo de
alfabetizacdo de criancas com TEA por meio de PECS,
empregando pictografias relacionadas as Atividades de
Vida Diaria (AVDs). A metodologia de alfabetizacdo
utilizada incentiva o ensino das habilidades rudimentares
pelo modelo de equivaléncia de estimulos. Também foi
usado o programa de ensino TEACCH e o método de
alfabetizacdo usado foi o fénico e incentiva o ensino de
habilidades rudimentares por meio da técnica de
equivaléncia de estimulos de Gomes [24]. O
desenvolvimento da interface desse jogo contou com
PECS para realizar uma associacdo entre simbolo e
atividade [32], técnicas de design interativo e também
recomendacdes de interfaces para aplicacoes web e
multitoque voltados para individuos autistas [52]. Sons
das palavras, letras e silabas sao reproduzidos ao utilizar o
jogo.

No ACA, em sua versao inicial (Fig. 10) tinha seis
niveis baseados no TEACCH, como pode ser exibido em
[52] e [53]. Elementos de Gamificacdo, como fases,
medalhas e troféus, também foram propostos [53] em sua
primeira versdo de testes com 28 participantes autistas
(criancas de 2 anos até adolescentes de 15 anos) de uma
escola publica do municipio de Londrina-Parand e em
uma clinica particular de psicologia que adota TEACCH e
ABA, respectivamente. Esses autistas eram verbais, ndo
verbais e ndo necessariamente conheciam letras ou eram
alfabetizados. Tal projeto foi aprovado pela Plataforma
Brasil, que ¢ uma base nacional criada pelo Governo
Federal para sistematizar o recebimento dos projetos de
pesquisa envolvendo seres humanos nos Comités de Etica
do pais.

No ACA foi usado também o emparelhamento multi-
modelo (Fig. 11), além do simples, para os educandos
aprenderem as relacdes de identidade entre as figuras
diferentes. Ambos sdo importantes, de acordo com Gobbo
et al [53], pois as tentativas com poucos estimulos sdo
boas para ensinar coisas novas e tentativas com varios
estimulos sdo adequadas para reforcar alguma palavra ou
imagem ja aprendida.
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Uma versdo do Google Play ndo faz uso dos
elementos de gamificacdo, pois, segundo Gobbo [52],
durante os testes os autistas nd0 mostraram interesse por
esses. Muitos estavam em processo de alfabetizacdo e
tiveram melhoria em leitura.

O diferencial do ACA é que foi fornecido as
criangas, ndo s6 um jogo que promova um aprendizado de
atividades realizadas diariamente como higiene pessoal,
alimentacdo, vestuario e lazer, mas que dé suporte ao
processo de alfabetizagdo e no ensino de leitura oral e
com compreensdo. Devido & ampla variabilidade de
linguagem entre as pessoas com TEA, o software
apresenta estratégias de ensino de habilidades de leitura
fundamentas em estudos cientificos.

TEAMAT: tem por objetivo auxiliar no processo de
ensino-aprendizagem de criangas com TEA [54]. A
proposta baseia-se nos principios do ABA e foi dividido
em trés fases (Fig. 12), onde a primeira ensina numeros,
por meio da associacdo da sua respectiva quantidade e
sdo utilizados desenhos de caixotes levados por um trem;
a segunda fase novamente faz uma abordagem dos
nameros, porém de maneira distinta, onde a intencdo é
fazer com que se descubra qual nimero est4 por tras de
cada cadeado, em seguida procurar a quantidade
correspondente a0 ndmero do cadeado que foi
selecionado; a terceira fase é dividida em duas etapas, tais
gue ambas apresentam as formas geométricas, que sdo
representadas pelo conjunto de cores
primarias/secundarias. Para responder o usuario tera que
identificar a forma geométrica relacionada a cor, a qual
esta sendo feita a pergunta.

Fase 1

Fig. 12. Fases do TEAMAT.

Apesar do jogo utilizar consideracdes da terapia ABA,
onde o jogador ndo tenha frustagcbes com erros, por
exemplo, esse peca em querer por efeitos sonoros para
indicar ao jogador que determinada acéo ndo foi completa
ou que perguntas foram realizadas. Nem sempre autistas
respondem bem aos efeitos sonoros.

OTO (Olhar, Tocar, Ouvir): foi desenvolvido como
uma ferramenta educacional para auxiliar criancas em
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diferentes niveis do TEA a aprender o alfabeto de uma
forma ladica, interativa e autbnoma, por meio de
associacOes de imagens e sons [55]. Esse foi concebido
para ser intuitivo e de facil manuseio para proporcionar
autossuficiéncia para as criangas com TEA [56]. Consiste
de um conjunto de imagens que representam as letras do
alfabeto que ao tocar sobre uma dessas, € exibida a figura
de um animal ou objeto, permitindo a associacéo entre a
letra e a figura, além do som dessas (Fig. 13).

A B C &
D E F <

Fig. 13. OTO - Letras e Figura.

OTO foi testado com 24 criangas com TEA na AMA
(Associacdo Amigos dos Autistas) em Maringa no Parana
e concluiu-se que ele foi capaz de ajudar na alfabetizagéo
dessas criancas com TEA, superou as expectativas
facilitando a educacdo em sala de aula e até mesmo em
casa, pois esse apresenta grande facilidade de manuseio, é
muito simples e chamativo, prendendo a atencdo e o
interesse dessas criangas.

Aplicativo ~ Autismo  Projeto  Integrar: é
um software para dispositivos mdveis (smartphones e
tablets) com sistema operacional Android e seu objetivo é
auxiliar pessoas com TEA na organizagéo de suas AVDs
[47]. Possui desenhos sobre comportamento, higiene e uso
do banheiro e permite o cadastro do mural "Meus
Compromissos” com até 18 atividades (Fig. 14)
representadas em desenhos roteirizados que indicardo o
passo a passo de como seré a rotina da pessoa com TEA,
exibindo uma agenda com as atividades do dia.

Diferente do ACA, esse aplicativo apesar de usar
AVDs ndo é voltado para alfabetizagdo.

1_CHEGANDO NA ESCOLA

4 ACEITAR AJUDA

5 HORA DO RECREIO g VOLTAR PARA
COMER O LANCHE ATIVIDADES

Fig. 14. Exemplo de rotina com o Projeto Integrar.

Brainy Mouse (Rato Inteligente): é um aplicativo
disponivel no Google Play para celulares e tablets
(Android e i0S) desenvolvido com o objetivo de
estimular, de forma especifica, a linguagem e a
alfabetizacdo de criangas com TEA e de forma
inconsciente auxiliar a atitude dessa crianga de pedir ajuda
ao proximo e estimular assim essa agdo no seu dia a dia.
Os cenarios do jogo sdo cozinhas tipicas de oito paises,
possibilitando a experimenta¢do de novos cenarios, como
pode ser visto na Fig. 15.
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Fig. 15. Tela de selegdo de niveis do jogo.
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Como criangas com TEA geralmente sdo bem
seletivas e resistentes a experimentar novos alimentos, o
jogo procurou trabalhar o visual desses elementos
primeiro.

Brainy Mouse foi testado em Belo Horizonte (MG) e
em Sao Paulo (SP), tendo apresentado resultados bastante
positivos, segundo a desenvolvedora em [57].
Infelizmente tais dados ndo foram apresentados nesse.

Ele trabalha a leitura na formacgdo de palavras usando
silabas, a interacdo com cores, sons e outros dispositivos
cognitivos que ajudam o0s usuarios a se desenvolver de
forma ludica. Permite que as criangas customizem o
ratinho, protagonista da histdria, além de serem desafiadas
a juntar moedas virtuais (chamada no jogo de cheese
coin), que sdo utilizadas no jogo. Esse app brasileiro foi
premiado entre mais de 17 mil trabalhos. Uma das fases
iniciais do jogo pode ser vista na Fig. 16.
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Fig. 16. Uma das fases iniciais do jogo.

G-TEA: tem como objetivo auxiliar os profissionais
da psicologia a lidar com criangas autistas e foi projetado
em Construct-2 para tablets [58], baseado também na
metodologia ABA. A missdo do jogo é ensinar
inicialmente as cores para criangas com autismo, de
preferéncia as de nivel mais severo. Esse jogo foca em
pequenas tarefas para o ensino de cores e é aparentemente
simples. Apresenta botdes, que permite ao usuario
habilitar ou desabilitar o som do jogo, exibir informacdes
necessarias para sua utilizagéo, etc.

O jogo seqgue de reforcos positivos toda vez que
acertar e ndo ha interacGes negativas, podendo o
profissional inferir quando necessario para estimular o
aprendizado da crianca. A desvantagem é que foi aplicado
apenas para trés criancas, das quais uma demostrou
grande interesse no jogo, a outra o rejeitou e a Ultima
crianca, apesar das dificuldades, consequiu realizar as
tarefas através de reforcos positivos tipicos da terapia
ABA,
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Lina Educa: tem o objetivo principal desenvolver a
capacidade intelectual aliada a no¢des de organizacéo,
para que a crianca autista possa habituar-se a uma rotina
educacional. Pode ser utilizado como reforco na
elaboragdo das atividades de alfabetizagdo e da vida
diaria. Foi desenvolvido pela Universidade Federal do
Amazonas com recursos da Fundagdo de Amparo a
Pesquisa do Estado do Amazonas.

Aprendizado de AVDs é feito por meio de ilustracdes
dos passos que a crianga devera seguir para executar por
completo uma atividade, como escovar os dentes, tomar
banho, etc. Essas AVDs podem ser substituidas ou
elaboradas pelo educador. Possui um calendéario, onde é
possivel construir a rotina da crianca autista e cada dia da
semana significa uma disciplina especifica [56]. As
tarefas sdo executadas com o auxilio verbal e gesticular de
uma personagem chamada Lina (Fig. 17), que interage
com crianga nas atividades académicas, com o objetivo de
criar empatia. Sua dindmica de interacdo faz uso de
animacao e reforco das atividades que a crianca devera
realizar.

E possivel introduzir uma segunda edig&o do programa
gue tem o objetivo de alfabetizacdo, ensinando a formar
silabas e palavras [56]. A letra bastdo € utilizada, pois €
indicada para criangas com dificuldades de aprendizagem.
Grupos novos de palavras sdo apresentados a elas quando
aprenderem o grupo treinado e posteriormente e feito um
teste de identificacdo com silabas recombinadas das
palavras ja treinadas. InstrucGes de como as atividades
devem ser executadas e possibilidade de o aluno treinar o
som de vogais e seus estilos de tipografia é oferecido pelo
Lina Educa, que pode ser obtido gratuitamente e possui
versbes para tablets com sistema Android e 10s e
computadores desktop com sistemas Windows e Linux.

Fig. 17. Lina Educa — Agenda.

IV. CONCLUSOES

O TEA apesar de ser uma patologia cronica, pode ter
uma resposta muito positiva ao tratamento adequado. O
uso da tecnologia aliado aos jogos educacionais pode
desempenhar um papel fundamental para uma melhora
significativa na qualidade de vida desses individuos.

Jogos educacionais deveriam ser amplamente
utilizados e difundidos em escolas, por acabarem
despertando maior interesse das criangas, uma vez que
esses tornam o processo de aprendizado mais divertido.
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Em criangas com TEA, as quais tém uma dificuldade
maior em interacdo social e situacdes diferentes, os jogos
educacionais que incluiram o aprendizado em grupo
acabam sendo mais impactantes, j& que essas criangas
desenvolvem uma maior relagdo com jogos.

Muitos jogos foram por noés analisados para o publico
autista nos Gltimos anos. Infelizmente ndo foi possivel
aplicar uma s6 amostra em todos esses, uma vez que
varios ndo estdo totalmente disponiveis, mesmo que
gratuitos e seria necessaria também uma aprovagdo de
Comité de Etica, ainda mais se tratando de criancas
especiais.

Em particular, tivemos um olhar especial aos jogos
para autistas que trabalharam a comunicagdo e
alfabetizacdo. Poucos dos jogos acima analisados
trabalharam essa questdo enquanto aquela foi mais
encontrada. Os jogos que abordaram a alfabetizacéo
foram ABC Autismo, ACA e Lina Educa. ABCLingo e
OTO ficaram restritos ao ensino das letras do alfabeto.

Muitos dos jogos abordados neste trabalho foram
desenvolvidos para a Lingua Inglesa. Percebeu-se uma
caréncia principalmente no processo de alfabetizacdo com
jogos em Lingua Portuguesa para autistas. Por outro lado,
jogos envolvendo a comunicacdo foram encontrados.

O mais interessante tanto nos jogos de comunicagdo
quanto de alfabetizacdo foi quando ambos simularam o
comportamento ideal de um tutor que elogiava o acerto
desses autistas, mas que ndo punisse 0 erro, apenas
fazendo-os repetir varias vezes o0 processo até que eles
acertassem. Pode-se perceber que isso € tipico da terapia
ABA. Paciéncia é extremamente importante em criangas
com TEA, uma vez que essas naturalmente fogem do
aprendizado.
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