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REsSumMO

Este trabalho apresenta um aplicativo gamificado para a
alfabetiza¢do de criangas com Transtorno do Espectro Autista
(TEA), o qual conta com PECS (Picture Exchange
Communication System) empregando pictografias relacionadas as
Atividades de Vida Diaria (AVDs). As AVDs podem ser
consideradas como as habilidades aprendidas na infancia e
incluem atividades de autocuidado e higiene pessoal. O objetivo
deste trabalho ¢ apresentar o desenvolvimento do jogo ACA para
alfabetizagdo de criangas com autismo e com a utilizagdo dessas
PECS espera-se também familiarizar as criangas com as
atividades que essas tém que realizar todos os dias. A metodologia
de alfabetizacdo utilizada neste artigo incentiva o ensino das
habilidades rudimentares através da técnica de equivaléncia de
estimulos. Também foi usado o programa de ensino TEACCH,
que geralmente sdo sugeridas para criangas com TEA, por
promover a aprendizagem com independéncia, autonomia e
funcionalidade. A Tétrade Elementar ¢ apresentada para a criagdo
de um jogo educacional, levando em conta os déficits de
comunicagdo, socializagdo e comportamentos repetitivos que
criangas com autismo apresentam.

Palavras-chave: Transtorno do Espectro Autista; gamificagdo;
jogos de alfabetizagdo.

1 INTRODUGAO

O uso de tecnologias para melhorar a qualidade de vida de
criangas com autismo vem crescendo [1]. Em 2010 a Revista
“Autism” [2] publicou uma edigdo especial dedicada as
tecnologias inovadoras para individuos com espectro autista. O
mesmo aconteceu no “Journal of Behavioral Education” que
publicou uma edigdo especial [3] para avaliar as tecnologias
assistivas para a educagdo de pessoas com deficiéncias graves
(incluindo o autismo).

Alguns dos beneficios do uso de softwares para autismo foram
descritos por [4], onde salienta-se que as telas digitais permitem o
uso apenas de informagdes relevantes, fazendo o processo de
filtragem. Ainda, os meios digitais sdo previsiveis e ndo requerem
interagdes sociais e fornecem expectativas claras e recompensas,
em caso de plataformas gamificadas, o que pode ser valido no uso
de tecnologias educacionais. As experiéncias de aprendizados
podem ser divididas em pequenos passos e ir progredindo em um
ritmo mais lento que pode ser mais reconfortante para uma crianga
autista.

Dentro do universo autista, podemos perceber, conforme
ressalta [4], a evolucdo das estratégias de intervengdes de baixa
tecnologia, tipicas da década de oitenta, para a alta tecnologia com
o uso de estratégias de intervengdo utilizando softwares sendo
feitas em aplicativos, o que ¢ mais utilizado atualmente. Varios
aplicativos para dispositivos moveis podem ser encontrados para
downloads.

Os dispositivos moveis vém se popularizando em diversas
areas, incluindo a educacdo e aprendizagem, uma vez que se
tornaram aplicagdes de facil acesso, pois podem ser usados por
usuarios de todas as idades e em varias ocasides do dia a dia [4].
Particularmente, no caso dos autistas, também sdo mecanismos
interessantes  para  suplementar as terapias realizadas
pessoalmente.

O objetivo deste trabalho ¢ apresentar o desenvolvimento de
um jogo para alfabetizagdo de criangas com Transtorno do
Espectro Autista através de pictografias relacionadas com suas
Atividades de Vida Diaria (AVDs), que sdo como as habilidades
aprendidas na infancia e incluem atividades de autocuidado e
higiene pessoal, como ir ao banheiro, tomar banho, alimentar-se,
vestir-se e comer.

Com esse jogo espera-se que as criangas, além de serem
alfabetizadas, também consigam realizar AVDs, como escovar 0s
dentes, trocar de roupa, comer, etc. Com a memorizagdo dessas
atividades, essas criangas poderdo ser mais independentes no seu
dia a dia.

As sec¢des seguintes do artigo estdo organizadas da seguinte
maneira: a secdo 2 apresenta o referencial tedrico pelo qual o
aplicativo foi desenvolvido, a se¢do 3 descreve os trabalhos
relacionados, a secdo 4 apresenta a metodologia adotada na
pesquisa, a se¢do 5 mostra o desenvolvimento do aplicativo e
finalmente na se¢do 6 sdo apontadas as conclusdes e trabalhos
futuros.

2 TEORIA

A seguir serdo apresentadas as caracteristicas bésicas que foram
importantes para a concepgao do jogo ACA.

2.1 Autismo

Autismo ¢ um transtorno de neurodesenvolvimento que pode
causar dificuldades de aprendizagem. Pessoas com Transtorno do
Espectro Autista (TEA) tém prejuizos, em algum grau, na
interagdo social, comunicagdo ¢ no comportamento. Geralmente,
os padrdes de comportamento sdo manifestados através de
interesse ou de atividades estereotipadas restritas e/ou repetitivas.
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E caracterizado por deficiéncias socioemocionais podendo
apresentar déficits de compreensdo de linguagem figurada [5].
Também podem apresentar problemas de aten¢do e uma resposta
estranha ao ambiente e estimulos de atengdo como sensibilidade a
ruidos e ao toque. Isso inclui resisténcia a lavagem e escovagio do
cabelo, escovacdo dos dentes ou desconforto ao usar certos tipos
de roupas, etc. Essa resisténcia as modalidades sensoriais pode
gerar um grande prejuizo para a independéncia dessas criangas.

Individuos com TEA podem ndo possuir um dominio
linguistico, oral ou gestual para informar aos pais, cuidadores ou
mesmo professores que estdo cansados, com frio, fome ou mesmo
com dor [6]

O diagnéstico infantil para o TEA ¢ clinico, feito através da
observagdo direta do comportamento para verificar se o paciente
apresenta os sinais do espectro autista e leva em conta os critérios
estabelecidos pelo DSM V (Diagnostic and Statistical Manual) da
Sociedade Norte-Americana de Psiquiatria [7] e pelo CID-11
(Classificagdao Internacional de Doengas) [8] da Organizagdo
Mundial da Saude (OMS).

2.2 Autismo e Alfabetizacdo

De acordo com [9], individuos no espectro autista podem
apresentar dificuldades em sequenciar e associar ideias aos
objetos e terem distragdo ou déficit de ateng@o. Por esse motivo,
as abordagens pedagogicas devem estruturar suas necessidades
educativas, sendo apoiadas por critérios de ensino com objetivos
claros que visem a estimulagdo ou auxilio no processo de
escolarizagdo.

Cinco topicos que devem ser seguidos e trabalhados para
prover um bom ambiente de ensino para criangas com autismo
foram apresentados em [10]:

e  Preparar a Ligfo: estudantes com espectro autistas
precisam de estruturas especificas para a aprendizagem.
Assim, as atividades educacionais devem ser planejadas
cuidadosamente. As ligdes devem ser estruturadas para
minimizar ambiguidades. O conteido deve ser
apresentado de forma controlada, pois estudantes podem
achar dificil aprender de forma incidental. Deve-se dar
destaque aos conceitos mais importantes, uma vez que
criangas com TEA podem ficar sobrecarregadas caso
sejam apresentadas muitas informagdes. E importante
estabelecer modos alternativos caso o educando se sinta
sobrecarregado, mesmo se as atribuigdes complexas
forem divididas em varias etapas;

e  Preparar o Estudante: pessoas com TEA podem
apresentar mais facilidade em participar de atividades
educativas caso tenham a oportunidade de se preparar
com antecedéncia para aquela situagdo. Desta forma,
deve-se apresentar com antecedéncia materiais extras
como videos e livros sobre as atividades educativas que
essas criangas irdo participar;

e  Maximizar a Compreensdo e Retengdo de Contetidos:
individuos com TEA tendem a ser aprendizes visuais.
Apresentar conteudos em forma de uma estrutura visual
organizada pode ajudar esses educandos a memorizarem
o que lhes foram passados de forma facilitada;

e Aumentar a Participacdo e Atengdo: alunos com TEA
podem apresentar dificuldades de prestar atengdo em
contetidos educacionais, principalmente quando ndo sdo
dos seus interesses. Algumas vezes esses alunos nio irdo
realizar algumas tarefas simplesmente porque alguém
lhes pediu para fazé-las. Convém, neste caso, aumentar
o tempo para que a tarefa seja concluida e, muitas vezes,
¢ melhor minimizar as interagdes de adultos durante o
tempo em que esses alunos especiais estdo realizando
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uma tarefa, pois essas interagdes podem acabar
dispersando-os de sua atividade;

e  Preparar para Transicdo de Instrugdo e Sala de Aula:
educandos com TEA apresentam dificuldades de
transitar de uma atividade para a outra. Atividades em
sala de aula raramente apresentam uma sequéncia e isso
pode ser altamente confuso para eles. Apresentar uma
estrutura visual e concreta pode ajudar a aliviar esse tipo
de transigdo de atividades.

2.3 TEACCH

O programa TEACCH (Treatment and Education of Autistic and
Related Communication Handcapped Children) [6] possui uma
filosofia que engloba todas as faixas etarias dos individuos dentro
e fora do ambiente escolar. Esse programa trata o autismo como
um processo neurobiologico e visa melhorar a adaptagdo do
paciente via exploragdo das habilidades e interesses através do
ensino individualizado estruturado e fortemente baseado nas
teorias comportamental e cognitivas empiricas.

Por ser um sistema de orientacdo de base visual, o TEACCH
apoia-se na estrutura e combinagdo de vdrios recursos para o
aprimoramento da linguagem, aprendizado e outras areas do
comportamento. Seu objetivo principal ¢ ajudar pessoas com
autismo a se desenvolverem da melhor maneira possivel,
possibilitando uma vida adulta independente. Trabalha
essencialmente com a estruturagdo do tempo, atividades, materiais
e ambientes utilizados pela crianga visando compensar os déficits
caracteristicos do TEA e proporcionar ganhos significativos para
o convivio social [11]. Durante o processo sdo realizadas
constantes avaliagdes de desenvolvimento por testes padronizados
como CARS (Childhood Autism Rating Scale), cuja traducgdo é
Escala de Avaliagdo de Autismo na Infincia ou PEP-R
(Psycoeducational Profile Revised) que ¢é Perfil Psicoeducacional
Revisado.

Os fundamentos do TEACCH estdo divididos em quatro
niveis [6] e 0 jogo ACA foi desenvolvido da maneira abaixo.

O nivel I do TEACCH ¢ referente as atividades sensorio-
motoras, relacionados a segurar objetos, solta-los, joga-los ou
destrui-los. Como o propdsito deste trabalho ¢ apresentar um jogo,
esse nivel ndo faz necessario aqui.

O nivel II incorpora as habilidades motoras com as
habilidades cognitivas, combinando elementos, fazendo sua
distingdo a partir de algum atributo tais como objetos iguais,
cores, formas e tamanhos, realizando encaixes ou
emparelhamentos. Esse nivel sera utilizado no jogo ACA no nivel
1, onde a crianga ird emparelhar figuras geométricas.

No nivel III a crianga ira incorporar as habilidades dos niveis
anteriores, agora associando objetos iguais. Essa ¢ uma fase onde
sdo desenvolvidas as habilidades perceptivas das criangas com
TEA. Tal nivel seré utilizado nos niveis 2 e 3 do ACA.

No nivel IV as exigéncias para comegar a leitura ja foram
adquiridas (nos niveis 2 € 3 do jogo). Assim, nesse nivel a crianga
jé estabelece a relagdo entre a imagem e o seu correspondente
escrito (palavra). Sera utilizada essa orientagdo nos niveis 4, 5 ¢ 6
do jogo.

Um ponto importante ¢ que com essa sequéncia o aluno nao
fica apenas em uma forma de aprendizado. Pelo contrario, quando
a crianga conseguir realizar as atividades do nivel 1, ja estara
pronto para avangar para o nivel 2, e assim por diante.

A relagdo de niveis do TEACCH nd3o ¢ uma regra a ser
seguida, mas ela demonstra quais habilidades devem ser ensinadas
primeiro, porque cada nova habilidade depende da que foi
ensinada anteriormente. Por isso foi seguida essa sequéncia de
ensino no ACA.
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2.4 Equivaléncia de estimulos

Como descrito em [12], interagir com o meio social e com outras
pessoas envolve diversos tipos de comportamentos como as
habilidades de entender codigos presentes na fala, literatura e
escrita. Para compreender os cddigos ou simbolos sociais,
primeiro ¢ necessario entender as relagdes arbitrarias ou
convencionais entre os simbolos e seus referentes. As relagdes
arbitrarias referem-se em saber nomear objetos, onde o simbolo
(nome) ndo possui qualquer semelhanga fisica com o objeto. A
aprendizagem de relagdes arbitrarias € altamente importante para
podermos contar algo a alguém sem necessariamente ter que
mostrar 0 objeto a que queremos nos referir.

A leitura oral pode ou ndo envolver uma leitura com
compreensdo, pois um individuo pode ler uma palavra em voz
alta, mas ndo necessariamente entender o que leu [13].

De acordo com [12], é possivel simular aprendizagem
ensinando os individuos a relacionar palavras verbais (a palavra
dita verbalmente, onde vamos chamar de conjunto A) com a
figura (conjunto B) correspondente aquela palavra verbal. Com
isso o individuo aprende a relacionar a palavra falada com o
objeto concreto e sdo estabelecidas as relagdes entre os elementos
do conjunto A com o conjunto B (relagdes AB).

Ainda, podemos também acrescentar mais um tipo de
estimulo com as palavras escritas (conjunto C). Assim serdo
ensinadas as relagdes de palavras ditas (conjunto A) com a palavra
escrita (conjunto C), tendo as relagdes AC.

Depois de serem ensinadas as relagdes AB e AC, verifica-se a
emergéncia da relagdo BC, sem que essa tenha sido diretamente
ensinada. Essa forma de relacionamento pode ser utilizada em
atividades ou jogos de aprendizado.

Além de aprender as relagdes por equivaléncia, ressalta [14],
os individuos que s@o sujeitos a esse tipo de relagdo também
podem se favorecer do desenvolvimento de repertorios verbais,
onde as respostas vocais sdo ecoadas pelo educando.

Uma crianga com TEA pode se beneficiar com a equivaléncia
de estimulos, segundo [12], por ter dificuldades em: processar o
que ¢ observado, conseguir assimilar além do literal e associar
palavras ao seu significado.

Como exemplifica [13] quando apresentamos a palavra
“banana” a uma crianga e essa consegue relacionar tal palavra
com a imagem impressa ou quando falamos a palavra “banana” e
a crianga consegue relacionar o que ouviu com a palavra
impressa, dizemos que esse individuo é capaz de fazer uma leitura
com compreensdo. Melhor dizendo, a leitura com compreensdo
parte do ensino de equivaléncias de estimulos.

2.5 Gamificacao

Os jogos fazem parte do nosso passado, presente e futuro e estdo
presentes, segundo [15], no desenvolvimento da vida humana
desde os tempos mais remotos, fazendo parte da nossa vida ndo s6
na infancia, mas também em outros momentos. Os jogos sdo
classificados de acordo com seus objetivos. Entre eles temos [15]:
jogos de computador, tabuleiro, cartas, infantis e atléticos. Para
um jogo ser considerado bom ele deve ser motivador, sempre
incentivando seus jogadores através de metas a serem cumpridas e
mesmo que o jogador falhe ele terd incentivo para tentar vencer
até que tenha éxito [16].

De acordo com [16], a gamificagdo é a nova responsavel por
garantir o divertimento e motivagdo para as pessoas por meio de
recompensas. Gamificagdo ¢ o termo usado para quando se usa
elementos de jogos em contexto ndo relacionados a esses [17].
Tais elementos podem ser relacionados a estética e mecanica e sdo
utilizados para envolver e motivar as pessoas a resolverem uma
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determinada tarefa. Os elementos utilizados na gamificagéo
podem ser: pontos, niveis, rankings, missdes, medalhas,
personificagdo, desafios, integracdo, feedback, regras, narrativas,
competi¢do, recompensas, entre outros. A gamificacdo pode ser
usada em diversos contextos, como negocios, educagdo, saude,
lazer e estilo de vida. Quando bem implementada, a gamificagio
pode fazer com que uma tarefa anteriormente indesejavel de se
fazer, se torne realizavel. Ela pode ser usada desde a pré-escola
até o ensino superior.

Alguns objetivos da gamificagdo na educagdo sdo [16]:
aumentar a motivacdo juntamente com o envolvimento dos
alunos, melhorar a frequéncia de resolugdo das atividades por
meio de recompensas e contetidos e aprimorar habilidades.

Com o uso da gamificagdo em atividades escolares pode-se,
segundo [18], aumentar o nivel dos exercicios gradualmente,
permitindo que o estudante cometa erros e consiga identifica-los
ao decorrer do seu progresso.

Para garantir um jogo de qualidade foi sugerido a Tétrade
Elementar [19] que tem por objetivo a compreensdo dos quatro
elementos basicos que fazem parte de qualquer jogo, os quais sao:
mecanica, estética, historia e tecnologia.

A Tétrade Elementar serve para que o projetista do jogo
entenda que nenhum desses quatros elementos € mais importante
que o outro. Projetistas de jogos tendem a acreditar que a
mecanica € o principal; os artistas tendem a acreditar 0 mesmo
quanto a estética; engenheiros quanto a tecnologia; e escritores
quanto a historia [20].

3 TRABALHOS RELACIONADOS

ABCLingo [21] ¢ 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. Em cada fase do jogo os alunos
recebem um objeto que sera usado assim que o educando passar
por todos os niveis. Ao final, ele usara os objetos para abrir uma
porta magica. Um dos diferenciais desse jogo ¢ que ele armazena
o LOG dos jogadores que possibilitam verificar o progresso de
cada aluno.

Outro trabalho relacionado foi o ComFim [22]: um jogo que
utiliza ambiente multi-player para o desenvolvimento da
comunicagdo alternativa de criangas com um alto grau de autismo.
Com isso espera-se que as criangas em parceria com seus pares
possam interagir melhor entre elas e ainda adquirir ou melhorar
suas habilidades comunicativas. Nesse jogo as criangas devem
trabalhar juntas para conseguirem atingir o objetivo do jogo.

O ABC Autismo [11] trabalha com as premissas do TEACCH
como transposi¢do de elementos soélidos para um ponto da tela
sinalizado pela sombra. Esse sofiware possui quatro niveis de
dificuldade, que refletem os niveis de progresso do programa
TEACCH e possuem auxiliadores, como cores, disposi¢do dos
elementos, categorizagdo etc.

O G-TEA [23] utiliza as metodologias da terapia ABA (Applied
Behavior Analysis), focando em pequenas tarefas para o ensino de
cores. O jogo aparentemente simples apresenta um botdo que
permite ao usudrio habilitar ou desabilitar o som do jogo.
Também possui um botdo que quando acionado exibe as
informagdes necessarias para a utilizagdo do jogo. Foi aplicado
para trés criangas, das quais uma demostrou grande interesse no
jogo, a outra o rejeitou e a ultima crianga, apesar das dificuldades,
conseguiu realizar as tarefas através de reforgos positivos tipicos
da terapia ABA.

Para minimizar os problemas de comunicagdo verbal foi
desenvolvido um jogo denominado “Toy for Autists” que ¢
utilizado como uma alternativa para os usudrios tentarem um
processo de aprendizagem diferente para aprender linguagem de
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uma forma divertida [24]. O objetivo do sistema é encorajar os
usuarios a repetirem as palavras faladas pelo sistema.

Um bom exemplo de uma plataforma gamificada foi o
Duolingo [18], o qual utiliza varios elementos de jogos como:
competigdo, feedback, suprimentos, transagdes, avatar, medalhas,
conteudo bloqueado, niveis, pontos ¢ missdes. O objetivo do
Duolingo ¢ o ensino de idiomas de lingua estrangeira. Um ponto
importante destacado na pesquisa € que um sistema nao precisa ter
todos os elementos citados para ser considerado gamificado, como
¢ o caso do Duolingo.

Dessa forma, com a analise dos trabalhos relacionados pode-se
verificar a falta de trabalhos que auxiliem as criangas com TEA a
aprender a nomear objetos do dia a dia, assim como aprenderem
as Atividades de Vida Diaria que precisam realizar para serem
independentes. Constatou-se também a falta de jogos que
auxiliem plenamente na alfabetizacdo dos autistas, pois muitas
vezes esses jogos limitam-se apenas ao ensino das cores, vogais
ou palavras aleatorias sem fungdes executivas.

4 METODOLOGIA

Para o desenvolvimento do jogo ACA (Aprendendo com
Comunica¢do  Alternativa)  primeiramente foi feito um
levantamento bibliografico sobre as caracteristicas relacionadas
com a alfabetizagdo das criangas autistas para sabermos seus
pontos fortes e fracos. Também foi realizada uma pesquisa sobre
os principais métodos de alfabetizacdo existentes que sdo
utilizados nas intervengdes de criangas com TEA.

Em seguida foi realizada uma pesquisa relacionada aos
trabalhos que tiveram relagdo com o jogo a ser desenvolvido. Essa
pesquisa nos ajudou a entender quais as dificuldades em projetar
um jogo de alfabetizagdo e quais caracteristicas ja haviam sido
exploradas.

O jogo foi desenvolvido em Unity que garante que esse seja
utilizado na maioria dos dispositivos moveis existentes. A escolha
do jogo para dispositivos moveis partiu da premissa que o nimero
desses dispositivos superou o numero de computadores pessoais.
Os dispositivos moveis apresentam como caracteristicas o baixo
custo, leveza, agilidade e permite a mobilidade das pessoas. Hoje
em dia ndo possuir um Smartphone ou um iPhone ndo ¢ mais um
luxo e sim uma necessidade [25].

A metodologia de alfabetizagdo utilizada no ACA foi a de
Gomes [26], onde ela incentiva o ensino das habilidades
rudimentares através da técnica de equivaléncia de estimulos. Para
desenvolver as fases do jogo foram levadas em conta as sugestdes
apresentadas em [10], que indica como promover um bom
ambiente de ensino para criangas com TEA. Também foi usado o
programa de ensino TEACCH (abordado na segdo 2.3) e PECS
(Picture Exchange Communication System) que ¢ um método de
comunicagdo que se utiliza de figuras e adesivos, para realizar
uma associagdo entre simbolo e atividade [27].

A gamificagdo foi utilizada para motivar os educandos. Sao
esperados que através dos elementos de games, os alunos sintam-
se motivados e engajados a jogar o ACA.

Antes do ensino da leitura do alfabeto, o jogo ACA foca no
ensino de nomeagdo de objetos. Por isso sera utilizado o
empilhamento de imagens idénticas. Ao clicar e arrastar uma
figura de um lado da tela para o outro, a crianga ira receber o
estimulo de som-figura. O ensino da nomeagdo de objetos foi
escolhido para ser possivel auxiliar a leitura com compreensdo.
Logo ap6s serdo ensinadas as letras do alfabeto e silabas e depois
a leitura de palavras completas.
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5 DESENVOLVIMENTO

Garantir o ensino e aprendizagem de pessoas com autismo pode
ser um processo dificil e complexo. Para amparar pais,
professores e cuidadores existem programas e métodos com
abordagens educacionais que auxiliam nesse processo de
aprendizagem, tornando-a mais eficaz.

Segundo [9], as intervengdes vém sendo usadas para auxiliar os
individuos com TEA na aquisi¢do de habilidades sociais,
comunicativas, comportamentais e sensoriais. Esses programas de
intervengdes também sdo utilizados de maneira bem-sucedida no
campo educacional. Cabe ressaltar que as intervengdes
educacionais sdo tdo importantes quanto as terapéuticas e ambas
devem se complementar, pois individuos autistas necessitam
desenvolver suas competéncias sociais, habilidades de linguagem
e de comunicagdo para avangar no seu aprendizado.

Na ultima década a gamificagdo, video games e jogos
educativos vém sendo cada vez mais utilizados nas intervengdes
de criangas com TEA e estdo sendo vistos como novos métodos
que auxiliam no tratamento dessas criangas.

O conceito da Tétrade Elementar ¢ apontado em [19]. Nele
encontra-se a divisdo balanceada entre os elementos basicos de
um jogo que sao:

- Tecnologia: refere-se ao meio fisico em que o jogo serd
utilizado;

- Estética: ¢ a parte visivel ao jogador, onde sdo encontrados os
sons, as musicas, a aparéncia e a parte visual;

- Historia: referente a historia que sera contada no jogo;

- Mecanica: refere-se aos procedimentos do jogo, incluindo seu
objetivo e como o jogador deve se comportar.

Em [19] salienta-se que para jogos educacionais a
aprendizagem também deve ser incluida nessa pirimide. Todos os
elementos sdo igualmente necessarios e importantes para a criagao
de um bom jogo.

Os elementos da Tétrade Elementar do ACA sdo da seguinte
forma:

Tecnologia. A tecnologia utilizada para o desenvolvimento do
jogo foi o Unit por ser compativel com varios dispositivos moveis
que se encontram no mercado;

Aprendizagem. Para o desenvolvimento do referido jogo foram
utilizados os métodos de aprendizagem descritos no livro “Ensino
de Leitura para Pessoas com Autismo” [26]. Recomenda-se 0 uso
de estimulos por equivaléncias, os quais ja foram descritos na
secdo de fundamentagdo teérica. Para o ensino de leitura em
criangas com autismo devem-se considerar taticas que ensinam
tanto a leitura oral quanto a leitura com compreensdo. Também
foram utilizados alguns principios de TEACCH para garantir um
bom aprendizado para essas criangas;

Histéria. O jogo ndo possui uma narrativa concreta, mas possui
uma estrutura que emprega imagens sobre as Atividades de Vida
Diaria dessas criangas com TEA;

Estética. O uso de ambientes sem estimulos é orientado em [6].
Assim, as criangas com TEA conseguem focar sua atengdo nos
aspectos mais relevantes das tarefas que lhes foram propostas.
Apresentar elementos adicionais podem confundir essas criangas
que as vezes podem focar nos detalhes. Ressalta-se também que
autistas pode se sentir distraido ou até mesmo angustiado em
ambientes ou situacdes que misturam sons, imagens, barulhos e
instru¢des verbais. Com essas indicagdes preferiu-se desenvolver
um ambiente de aprendizado com poucos estimulos. Assim, a tela
do jogo utiliza apenas dois tons de azul, um mais claro e um mais
escuro. O jogo conta com botdes para a navegagio e também pode
ser visualizado no /layout os placares de pontos, medalhas e
troféus. Mais detalhes poderdo ser observados nas figuras que
serdo exibidas a seguir. Todos os aspectos visuais do jogo foram
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projetados para ser o mais limpo possivel, sem elementos
adicionais ou desnecessarios que poderiam causar distragdo aos
autistas.

As imagens utilizadas no jogo ACA foram retiradas do portal
ARASAAC (Portal Aragonés de Comunicagdo Aumentativa e
Alternativa) ' e estdo em forma de pictografias coloridas. Todos
os pictogramas utilizados representam as atividades diarias de
uma crianga com autismo. Com isso, espera-se que a crianga além
de ser alfabetizada aprenda a realizar suas AVDs de forma
independente.

Em [9] ressalta-se que o pensamento por imagens ¢ uma
caracteristica marcante nos individuos com TEA e funciona como
uma forma de absor¢do de conhecimento. Assim, foi escolhido o
uso de imagens, uma vez que as atividades sdo bem assimiladas
por autistas, que apresentam informagdes concretas e por
processarem as imagens em forma de agdo. Ainda, a linguagem
utilizada no jogo foi escolhida e analisada com cuidado, visto as
dificuldades dos autistas em assimilar figuras de linguagem e
metaforas;

Mecanica. Esta relacionada com os procedimentos e regras do
jogo, demonstrando os objetivos desse, incluido:

- Regra do Jogo: de acordo com [28], a regra do jogo ¢ um
fator crucial para o jogador assumir um determinado papel no
mesmo e assim todas as suas agdes serdo coerentes ao papel
assumido atingindo metas por meio da superagdo de obstaculos. A
regra do ACA ¢ simples, onde o educando s6 conseguira
prosseguir no jogo se ele for desbloqueando os niveis. Dessa
forma, a crianga devera responder corretamente as fases do jogo.

- Niveis do jogo: esses niveis foram baseados em [26] e
também nos niveis do programa TEACCH, os quais ja foram
abordados no referencial tedrico deste trabalho.

- Estrutura do Jogo: é formada em sistema de arvores e no
ACA foi feito em cinco niveis, conforme descritos abaixo.

O primeiro nivel é para o ensino sensdrio motor, em que as
criangas empilhardo formas geométricas. Com isso, o aluno deve
comparar a figura geométrica que estd do lado esquerdo da tela e a
colocar no espago em que ela se encaixaria, a qual fica do lado
direito da tela. Um exemplo desse nivel pode ser observado na
Figura 1.

! ARASAAC: Portal Aragonés de Comunicagdo Aumentativa e
Alternativa disponivel em http://www.arasaac.org/

CIRCULO

Figura 1: Exemplo do nivel 1 do ACA.

O segundo nivel ¢ para o ensino de nomeagdo de objetos
através das imagens e esta exemplificado na Figura 2.

De acordo com [13], primeiro deve-se ensinar os individuos a
entender as palavras que eles ouvem, ou seja, as criangas devem

Education Track — Full Papers

aprender a nomear objetos antes de aprenderem a ler. Apds
conseguirem relacionar o som ao objeto, os individuos podem
romper a barreira do som e com isso eles aprenderdo a entender
ndo s as palavras que ouvem, como também as palavras que
veem.

Figura 2: Exemplo do nivel 2 do ACA.

Em [26] ¢ contextualizado que essa habilidade de nomeagdo de
palavras também ¢ conhecida como habilidade rudimentar de
leitura. Ensinar a nomeagdo de figuras ndo ¢ suficiente para
alfabetizar alguém, mas é um bom comeg¢o para ensinar as
habilidades iniciais de leitura utilizando figuras e palavras.

O emparelhamento de figuras para o ensino de leitura para
criangas com TEA ¢ indicado em [26]. No ACA serfo usados dois
tipos de emparelhamento: o emparelhamento simples e o
emparelhamento multi-modelo. O emparelhamento simples sera
utilizado em todos os niveis do jogo, ja o emparelhamento multi-
modelo serd utilizado apenas no segundo nivel. O
emparelhamento multi-modelo serd utilizado para os educandos
aprenderem as relagdes de identidade entre as figuras diferentes.

Os dois tipos de modelos de emparelhamento foram utilizados,
pois as tentativas com poucos estimulos sdo boas para ensinar
coisas novas. J4 as tentativas com varios estimulos sdo adequadas
para reforgar alguma palavra ou imagem ja aprendida.

O terceiro nivel é para o ensino das letras do alfabeto. Serdo
ensinadas todas as letras do alfabeto, relacionando-as com
imagens das AVDs dessas criangas. Com isso, esperamos que a
crianga adquira consciéncia fonologica de cada letra. A intengéo ¢é
dar significado as letras, relacionando-as aos objetos e ndo
somente ensinadas aleatoriamente. Um exemplo desse nivel pode
ser visualizado na Figura 3.

PRIVADA

Figura 3: Exemplo do nivel 3 do ACA.

XVII SBGames — Foz do Iguagu — PR — Brazil, October 29th — November 1st, 2018 1118



SBC — Proceedings of SBGames 2018 — ISSN: 2179-2259

O quarto nivel ¢ para o ensino das silabas. Esse segue o mesmo
padrdo do terceiro, s6 que ao invés de preencher com a letra que
esta faltando, sera com a silaba. O exemplo pode ser observado na
Figura 4.

FISIOTERAPIA

I

Figura 4: Exemplo do nivel 4 do ACA.

__SIOTERAPIA

O quinto e sexto nivel é para o ensino das palavras completas.
As interfaces referentes a esses niveis podem ser observadas nas
Figura S e 6.

ACA

- -

ESCOVAR
VESTIR-SE

Figura 5: Exemplo do nivel 5 do ACA.

Saber relacionar palavras impressas com figuras ¢ o primeiro
passo para se compreender o que 1&. Com isso ensinar a pessoa a
relacionar a figura de uma bola com a palavra impressa bola acaba
gerando uma leitura com compreensao.

Figura 6: Exemplo do nivel 6 do ACA.

As criangas devem saber nomear objetos para que possam
desenvolver uma leitura com compreensdo. Muitas criangas com
TEA tém dificuldade de relacionar um nome a um objeto. Por
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exemplo, mesmo conseguindo ler a palavra faca, a crianga ndo
consegue relacionar a palavra faca com o objeto faca [26].

O jogo ACA foi projetado para ser extremamente simples, pois
devem ser levadas em considera¢des algumas limitagdes que esse
publico apresenta. De acordo com [9], individuos no espectro
autista apresentam muitas dificuldades ao realizarem atividades
complexas e abstratas, acarretando abandono dessas ou mesmo
realizagdo de forma incompleta ou incoerente.

Essas dificuldades podem ser minimizadas com o uso de
instru¢des visuais, salienta [9], que demonstraram, de maneira
concreta, como esses alunos devem proceder para realizar
determinada tarefa. E importante ensinar uma coisa de cada vez,
de forma sequencial para que haja a compreensdo das criangas
daquilo que deve ser realizado.

A barra de menu que se encontra na parte interior da tela do
jogo apresenta um icone com o sinal de interrogagdo. Caso o
educando ndo saiba ao certo qual interagdo ele precisa realizar
para passar de fase, basta apenas clicar sobre esse icone que
aparecerd uma animac¢do mostrando exatamente o que deve ser
feito.

A gamificacdo utiliza os mecanismos de jogos para a motivagdo
e engajamento de um publico especifico, que neste caso sdo as
criangas  autistas. A utilizagdo desses ndo  significa
necessariamente a participagdo dos estudantes especiais em um
jogo, mas sim a utilizagdo desses elementos que sdo eficientes
para aumentar suas motivagdes em atividades que serdo feitas em
dispositivos digitais.

O desafio para os desenvolvedores é conseguir com que o
educando jogue voluntariamente, sem que seja obrigado [28].
Outro grande desafio em projetar um jogo para autistas ¢ garantir
que o usudrio se desligue do seu mundo e se concentre
unicamente em seu jogo.

Para conseguir motivar os educandos optou-se em gamificar a
atividade educacional. Assim foram colocados elementos de jogos
nessas atividades dando mais motiva¢do aos estudantes. Os
elementos de jogos utilizados no ACA foram emblemas, niveis,
fases bloqueadas e pontos [28], os quais serdo detalhados abaixo:

Pontos: o sistema de pontos garante ao usudrio visualizar de
forma rapida seu crescimento no jogo. Além disso, os pontos
podem servir como um estimulo para a crianga. Ainda, cada tipo
de resposta apresenta consequéncias diferenciadas. Por exemplo,
respostas corretas sdo reforcadas positivamente com ganho de
pontos e as incorretas ndo acarretam nenhum tipo de refor¢o, nem
positivo ou negativo;

Niveis e fases: sdo responsaveis por mostrar o progresso do
usuario dentro do jogo. Quanto mais alto o nivel e a fase mais
dificil sera para o usuario. O jogo que estd sendo apresentado
possui cinco niveis que sdo divididos por blocos de aprendizagem.
Ja as fases sao divididas por imagens ou palavras;

Placar: o placar tem por objetivo realizar comparagdes entre
usuarios do jogo. Nesse caso conforme o educando vai ganhando
pontos seu placar geral vai subindo;

Reforco e Feedback: responsaveis por mostrar ao usudrio o
resultado de suas agdes. Por exemplo, no ACA quando o usuario
consegue passar uma fase, ele ganha pontos e quando ele ndo
consegue realiza-la sdo dadas dicas de como ele deve prosseguir.
Esses elementos de jogos tém wum papel importante no
desenvolvimento das atividades educacionais. O feedback ajuda
no engajamento das criangas com TEA, dando informacdes de
como alcangar os objetivos propostos. Os pontos servem como
uma recompensa pelas tarefas realizadas.

O uso de emblemas pode ter fungdes motivacionais positivas ou
ndo e essa questdo depende do publico alvo [29]. Como se trata de
criangas autistas foram utilizados reforgos positivos, como os que
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sdo abordados em alguns processos de intervengdes
comportamentais para o tratamento de criangas com TEA, entre
outros elementos de jogos. Um dos desafios da gamificagdo ¢
achar um sistema de recompensa que motive o educando o
suficiente para ser realizada uma tarefa de forma livre.

Distintivos de conquistas sd3o comumente usados na
gamificag¢do quando uma tarefa ¢ completada, os quais sdo 6timos
para motivar os usuarios, aumentando seu prazer [29]. Os
emblemas projetados no jogo ACA terdo a forma de uma medalha
para facilitar a percep¢do da crianga com TEA de conciliar o
emblema a uma conquista importante.

Os emblemas ndo tém valor na vida real, porém, no jogo eles
oferecem uma recompensa instantanea de forma digital. Podem
ser utilizados para a realizacdo de metas que sdo classificadas em
objetivos de maestria [29].

Dois tipos de emblemas diferentes serdo usados: as medalhas e
os troféus. As medalhas terdo trés cores diferentes: bronze, prata
ou ouro. Na Figura 7 pode ser visualizada a medalha do alfabeto,
que sera entregue conforme o educando for cumprindo as fases no
nivel do alfabeto (no caso, o nivel 3). O outro tipo de emblema
sera na forma de troféu, o qual serd acionado assim que o
educando completar todas as fases de um nivel, além de mais um
emblema na forma de troféu para cada nivel.

Figura 7: Exemplo de medalhas ACA.

6 CONCLUSOES

Alfabetizar uma crianga ¢ um trabalho arduo, principalmente
quando essa tem autismo. Como guia foi usada a metodologia
apresentada em [26], pois j& havia sido testada e comprovada sua
eficacia na alfabetizag¢@o de criangas com TEA.

A escolha de utilizar a equivaléncia de estimulos se justifica
pela premissa de que ao aprender o conjunto A-B e A-C,
indiretamente a crianga aprende o conjunto B-C sem muitas
dificuldades. Ou seja, no jogo foram usados os estimulos do som
da palavra e imagem referente ao som, depois o estimulo verbal e
a escrita pertinente a ela. Com isso esperamos que a crianca
consiga vincular a imagem com a palavra escrita correspondente
de forma independente.

O programa de ensino escolhido foi o TEACCH por possuir um
sistema de ensino incremental que seria possivel de implementar
para uma ferramenta digital.

ACA foi desenvolvido almejando ser simples e facil de usar,
sempre focando em ensinar a nomeacdo das AVDs e de seus
objetos relacionados. O jogo apresentado neste trabalho podera
auxiliar os pais e cuidadores quando forem comecar a alfabetizar
criangas com TEA.

Para a analise de aprendizado antes de comegar a aplicagdo do
ACA com as criangas com TEA sera realizado um teste manual
para verificar quais letras, silabas, palavras e imagens essas
criangas ja conseguem identificar. Ap6s a aplicagdo desse teste
manual, o mesmo sera feito com o ACA para validar se houve
algum progresso.
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Métodos de avaliagdo de objetos de aprendizagem como Lori,
GameFlow, EgameFlow e UsaECG [30] foram analisados em
jogos educacionais, os quais auxiliaram na concepgdo do ACA.

EGameFlow [30] foi apontado como um método simples, de
baixo custo e bastante efetivo para a avaliagdo da diversdo e
aprendizagem de um jogo. Por apresentar simplicidade em suas
questdes, esse método pode ser usado por avaliadores ndo
especialistas e, mesmo assim, apresentar resultados significativos
para a melhoria do jogo. Tal método poderia ser destinado aos
pais, psicOlogos, professores e cuidadores de criangas com
autismo, uma vez que o questionario é complexo para ser aplicado
diretamente as criangas com TEA.

Com a ajuda de um profissional da area de psicologia que
trabalha com autistas estd sendo aperfeicoado um método bem
simples de avaliagdo para jogos educacionais, baseado no
EGameFlow voltado para criangas com TEA. Esse método, na sua
versdo original, ndo ¢ indicado para autistas visto que conta com
um formulario a ser preenchido com cerca de 56 questdes, as
quais podem apresentar palavras com multiplos significados,
linguagem figurada e interferéncia de conteudos implicitos, ndo
recomendados aos autistas.

A decisdo de ser empregado um método simples de avaliagdo
de jogos educacionais baseado no EGameFlow partiu da
necessidade de avaliar um jogo de alfabetizagdo criado
especificamente para pessoas com autismo, uma vez que ha falta
de métodos para individuos com TEA.

De forma bastante geral, um questionario para ser aplicado com
criancas com TEA como trabalhos futuros poderia conter
indagagdes diversas que podem ser associadas a:

- concentracdo nas atividades: envolvem consideragdes acerca da
atencdo, de distragdes e mesmo da quantidade de tarefas
envolvidas (que podem ser poucas, adequadas ou muitas);

- desafios envolvidos: envolvem consideragdes de quio entediante
ou estimulante ¢ o jogo, da dificuldade em cumprir os objetivos e
do quanto o jogo ajudou na realizag¢do das atividades cotidianas;

Ainda, com relagdo ao jogo em si, ¢ importante que sejam
coletadas informagdes de qudo claros os objetivos do jogo sdo,
sobre a qualidade das recompensas nos acertos das atividades.
Outros aspectos que necessitam ser observados sdo o tempo gasto
regularmente pelas criangas durante os jogos e a capacidade de
aprendizado nas atividades didrias ao se empregar o jogo.

Para o publico de criancas com TEA, as perguntas devem ser
simples e objetivas para que essas possam compreendé-las.
Perguntas longas ou semelhantes podem confundir esse publico.

Todos os testes e questionarios serdo validades em uma Escola
Especial da cidade de Londrina no Parana, onde pertence também
um centro ocupacional que atende criangas autistas.

Apos a aplicacdo do jogo e questionario para as criangas com
TEA pretende-se verificar todas as falhas e pontos positivos do
jogo.
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