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RESUMO

O Transtorno do Espectro Autista (TEA) afeta cerca de 1,5 milhGes de pessoas. Esse transtorno
causa dificuldades de comunicacdo, ja nas idades iniciais. Neste sentido, sdo necessarias
abordagens que possam trabalhar aspectos educacionais diante dessas dificuldades. Dessa
forma, neste trabalho é proposto um jogo voltado a educacéo e socializacdo de criangas com
TEA. O jogo proposto é baseado nas etapas definidas por Garret (2010) para projeto de produtos
e busca desenvolver a habilidade de comunicacdo das criangcas com o mundo real. Seguindo
esse processo foi desenvolvido um survey com profissionais que atuam ou atuaram com
criancas com TEA. Para o projeto do jogo, escolheu-se 0 uso de quizzes, que permite trabalhar
uma gama de temas educacionais das mais variadas areas. Ademais, foram projetados
incentivos ao longo do jogo para engajar a crianga com a atividade educativa.

Palavras-chave: Educagéo, Survey, Desenvolvimento, Jogos.

1. Introducéo

No Brasil, 0 quadro de pessoas que possuem o Transtorno do Espectro Autista (TEA) é
cerca de 1,5 milhdes de casos, ou seja, a cada 110 pessoas, uma possui autismo (SOUZA and
RUSCHIVAL, 2015). Segundo Souza e Ruschival (2015), os dados se tornam mais alarmantes
quando é considerado que apenas 5% dessa popula¢do com TEA possui acompanhamento ou
tratamento com algum profissional qualificado.

Conforme Srinivasan et al. (2016), criancas com TEA apresentam certas dificuldades
de comunicacdo, ja nos seus anos iniciais de vida. Ainda segundo o autor, tais criangas podem
apresentar problemas e dificuldades no &mbito de interagdes sociais com outras pessoas, € 0
problema ainda é mais grave quando tratado da dificuldade em iniciar, manter ou finalizar
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dialogos com outras pessoas. Estes fatores apresentam carater negativo tanto na vida social de

uma crianga, Como no contexto académico.

Entretanto, para Barbosa et al. (2017) é possivel que haja socializacdo de criangas, ou
até mesmo adolescentes e adultos, que possuem TEA, e isso decorre a partir de tratamentos e
de uma educacdo voltada a melhorar as suas habilidades sociais.

Neste sentido, h& dificuldades no tocante ao ensino-aprendizagem para crian¢as com
TEA, dadas as caracteristicas delas. Devido & necessidade de desenvolvimento de ambiente
para atuarem nesta area, varios softwares foram desenvolvidos e contribuem no auxilio de
forma positiva e significativa no processo de ensino-aprendizagem de criangas que possuem
TEA. Eles apresentam a possibilidade de serem usados em diversas ocasides, como realizar
testes comportamentais e até mesmo estimular o uso do raciocinio légico, favorecendo diversos
fatores relacionados a autoestima, autonomia e aumento das suas capacidades motoras (BONA,
2009).

Uma das abordagens que pode ser utilizada para o ensino-aprendizagem de pacientes
com TEA € o uso de jogos sérios. Um jogo sério, assim como um jogo tradicional, tem o
objetivo de propiciar o desenvolvimento de acdes de forma ludica (PINHEIRO et al., 2020).
O jogo sério possui uma caracteristica adicional do desenvolvimento de alguma habilidade.
Essa categoria de jogo vem sendo utilizada em diversas areas, dentre elas a salde e a educacao.

Dada a relevancia dos jogos sérios para o desenvolvimento de atividades de forma
Iudica, neste trabalho foi proposto um jogo sério para auxiliar no ensino-aprendizagem de
criancas com TEA. Para o desenvolvimento do jogo, foram seguidas etapas do processo de
design de software centrado no usudrio, proposto por Garret (2010). Seguindo esse processo foi
desenvolvido um survey para identificar as caracteristicas gerais de criangas com TEA. O
survey foi desenvolvido através de um questionario com publico-alvo que possuem ou
possuiram contato com criangas com TEA. Os resultados deste survey foram utilizados para a
execucao das demais etapas do processo que busca a criacdo de um jogo sério voltado a criangas
com TEA.

Na literatura, diversas solugdes vém sendo desenvolvidas e utilizadas com o intuito de
melhorar o ensino e aprendizagem de criangcas com TEA. Estas solucdes utilizam conceitos da
psicologia, psicopedagogia, entre outras areas que possibilitam realizar o tratamento dessas

criancas, visando o seu desenvolvimento.
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No trabalho de Pinheiro et al. (2020) séo descritas as dificuldades encontradas por
pessoas com sindrome de down que possuem um atraso no desenvolvimento motor das maos
em realizar tarefas diarias. Para minimizar essas dificuldades, os autores propuseram um jogo
sério denominado gamelab, que visa auxiliar de maneira lidica o desenvolvimento motor fino
das méos.

O jogo possui desafios que induzem o jogador a exercitar 0s movimentos das méos para
que, deste modo, haja uma melhora gradativa no autocontrole das méos, bem como, na
capacidade cognitiva dos seus jogadores. A avaliacdo foi realizada em um instituto que apoia
pessoas com diferentes tipos de deficiéncia. Quatro alunos da instituicao fizeram o uso do jogo,
e percebeu-se a dificuldade dos mesmos em realizar tarefas simples como controlar o
movimento das mé&os e realizar as tarefas no ambiente.

De outra forma, Sousa et al. (2012) apresentam um software para suporte no ensino de
criancas autistas, denominado de WorldTour. A proposta do jogo é auxiliar no desenvolvimento
cognitivo de criangas autistas. Para o desenvolvimento do trabalho, foi utilizada a ideia de telas
adaptativas, para ser possivel ocorrer uma interagdo com a crianca. Ainda foi considerado, para
0 desenvolvimento, técnicas relacionadas a Interacdo Humano-Computador (IHC) para
softwares assistivos.

Apb6s o desenvolvimento do protétipo da aplicagdo, foi realizado um teste de
usabilidade. Esse teste teve o intuito de verificar se a aplicacdo e realmente condizente com o
que foi proposto. Ao final do teste, verificou-se que a aplicacdo apresenta dados satisfatorios e
positivos, pois ndo foi possivel observar problemas graves nas heuristicas de usabilidade.

Por sua vez, Alves Sa et al. (2017) apresenta a proposta do desenvolvimento de um jogo
para auxiliar na educagdo de criangas com TEA, tendo o foco em conceitos da matematica,
como contagem, formas geométricas e cores. O jogo foi organizado em trés fases: a primeira
com a finalidade de ensinar os nimeros e suas sequéncias. Na segunda fase ocorre uma revisao
dos contetdos vistos na fase anterior, para que a crianga consiga reforcar os conceitos iniciais.
Na terceira fase sdo apresentadas as formas geométricas fazendo associacao as cores primarias
e secundarias.

Por fim, o autor realizou uma testagem com dez criancas de 3 a 8 anos, com o intuito
de realizar uma validacdo do sistema apresentado. Apos o uso do jogo, foi possivel realizar o
levantamento dos dados que realmente validam a aplicagdo. Deste modo, os dados obtidos
foram positivos e mostraram que o jogo realmente pode causar um impacto consideravel no

ensino de matematica para criangas com TEA.
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O presente trabalho apresenta como diferencial, a abordagem de um jogo que além do
intuito educacional, permite as criancas com TEA a desenvolver o0s seus habitos de
comunicacao e socializagdo com os demais individuos que estao ao seu redor, promovendo um
desenvolvimento social mais eficiente e qualitativo.

O trabalho esta organizado da seguinte forma: na Secdo 2, € apresentada a
fundamentacéo tedrica sobre os principais temas envolvidos no trabalho, de forma a propiciar
uma melhor compreensdo dos aspectos abordados. Por sua vez, na Se¢do 3 sdo apresentados 0s
resultados do survey aplicado aos profissionais que tiveram contato com criangas com TEA. Na
Secdo 4 € apresentado um protétipo de um sistema para auxiliar no tratamento de criangas com

TEA. Por fim, na Secéo 5 é apresentada a concluséo do trabalho.

2. Embasamento Tedrico
Nesta secdo, serdo abordados conteudos relacionados ao TEA, o método Applied
Behavior Analysis - Analise do Comportamento Aplicada (ABA) e o0 uso de Tecnologias da

Informacédo e Comunicacédo (TIC) como ferramenta para tratar criangcas com TEA.

2.1. Transtorno do Espectro do Autismo

O transtorno do espectro autista € um conjunto de distdrbios e é caracterizado por trés
principais sintomas: mudanca nas habilidades comunicativas, sociais, e geracdo de
comportamentos estereotipados em um individuo (GRIESI-OLIVEIRA e SARTIE, 2017).
Griesi-Oliveira e Sertié (2017) destacam que os fenotipos de pacientes que possuem TEA
sofrem muitas variacdes e, em alguns casos, os individuos apresentam deficiéncia intelectual
(DI) que podem afetar o seu desempenho em habilidades comportamentais adaptativas, até em
casos com quociente de inteligéncia (QI) normal, proporcionando uma vida independente.

Um dos principais motivos que dificultam o diagnéstico do TEA é que os portadores
ndo apresentam nenhuma alteracdo na sua fisionomia, o que causa uma dificuldade de um
diagnostico preciso, que, em muitos casos, acarreta retardo no tratamento (TEODORO et al.,
2016).
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2.2. Método Applied Behavior Analysis

A terapia ABA é um tratamento clinico que abrange criancas e adultos, sendo
considerada uma das técnicas que apresentam melhores resultados no tratamento de pacientes
com TEA (NETO et al., 2013).

A ABA parte da analise de um método progressista, que auxilia o paciente a desenvolver
e aperfeicoar habilidades que ainda ndo foram desenvolvidas. O método é aplicado em fases e
a cada fase ou objetivo alcancado, o paciente é recompensado para que ocorra o incentivo ao
paciente para buscar mais acertos para um melhor desenvolvimento (MARTINS, 2020).

A ABA é um método ladico, pois aproveita os momentos de brincadeiras para ensinar
as criancas de forma prazerosa e simples. O sistema ABA também se caracteriza como um
método diretivo, ou seja, ele busca fazer com que as criangas consigam um melhor
desenvolvimento em duas potencialidades. Estas potencialidades sdo direcionadas em etapas,
dessa forma, sendo cumpridas de forma adequada (LOCATELLI e SANTOS, 2016).

2.3. Uso da Tecnologia como Ferramenta para Tratar Criancas com TEA

As Tecnologias da Informacdo e Comunicacdo (TIC) vém mudando e transformando
cada vez a nossa sociedade, em diversos aspectos. Esta permite reunir e compartilhar
ferramentas que ajudam o nosso cotidiano, inclusive no &mbito educacional (dos Santos et al.,
2017).

A tecnologia pode contribuir de forma bastante satisfatoria e significativa para as
praticas pedagogicas, auxiliando na adaptacdo de métodos tradicionais de ensino. Tais
ferramentas podem ser benéficas para portadores de TEA, e isso se da pelo fato da possibilidade
de desenvolver e praticar autonomia, coordenagdo motora, e ainda se torna possivel auxiliar o
aprendizado e a escrita de alunos com TEA (DA SILVA BALBINO et al., 2020).

3. Metodologia

Nesta secdo sdo abordadas as etapas seguidas para o desenvolvimento do jogo sério para
auxiliar no tratamento de TEA. Para o desenvolvimento do jogo foi seguido o processo de
design de produtos proposto por Garret (2010). Esse processo de design é composto por cinco

etapas, listadas a seguir:
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e Estratégia: na etapa de estratégia sdo elencados os objetivos do site e as necessidades
dos usuarios do sistema.

e Escopo: na etapa de escopo é delineado os elementos e funcionalidades que comporao
0 sistema.

e Estrutura: na etapa de estrutura é delineado como o sistema sera organizado em termos
dos elementos que comporao o sistema.

e Esqueleto: define as caracteristicas gerais dos principais elementos que fazem parte do
sistema, de forma a ser posteriormente delineado detalhadamente na etapa de superficie.

e Superficie: na etapa de superficie € mostrado como o produto é apresentado para o

usuario final, com todos os detalhes definidos.

3.1. Pesquisa com Profissionais

Nesta se¢do apresenta-se uma pesquisa realizada com alguns profissionais que possuem
contato com criangas com TEA. Visto que estes profissionais sdo o publico-alvo da aplicagdo
e serdo os futuros usuarios do projeto desenvolvido, o questionario tem a funcéo de fazer um
levantamento de requisitos que serdo utilizados para o desenvolvimento e modelagem da
aplicacdo. O questionario foi feito através da aplicacdo Google Forms, que é um gerenciador
de pesquisas da empresa Google.

O proposito do questionario é o de definir os elementos que compdem as duas primeiras
etapas do projeto de design proposto por Garret (2011), as etapas de estratégias e escopo.

Os principais dados elencados no formulario aplicado aos profissionais podem ser vistos
na Figura 1. Tais dados sdo de suma importancia para o0 desenvolvimento da aplicacdo
proposta. Foram obtidas 50 (cinquenta) respostas de profissionais. Das 50 respostas obtidas,
72,0% dos profissionais sdo do género feminino e 28,0% sdo do género masculino, como €

possivel observar na Figura 1, a seguir.
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Figura 1: Dados do Formulario

Género Ocupacgédo
n Psicologo(a) 20,0% Pedagogo(a) 14,0%
“ - 72,0% Professor(a) 24,0% Musicoterapeuta 4,0%
O Terapeuta 2,0% Est. de Psicologia 6,0%
Fisioterapeuta 4,0% Fonoaudidlogo(a) 4,0%
aa B
Psicopedagogo(a) 4,0% Outros 18,0%
Experiéncia com criangas que Faixa de idade para inicio de 'flrgffs'dade de cr'ar"fas cc;m
possuem TEA tratamento erem acompanhamento
profissional
Nada I 10,0% 0-5anos - 76,0% Sim - 96,0%
Pouco - 22,0% 6 -10 anos - 24,0% Néao ‘ 0,0%
Razoavel - 24,0% 11 -14 anos‘ 0,0% Talvez I 4,0%
Muito - 44,0% + 15 anos ‘ 0,0% Indiferente ‘ 0,0%
Existe a necessidade de T logi " A L
desenvolver novas TICs ecnologias assistivas spectos essenciais a serem
assistivas necessarias usados na aplicagao.
Sim - 96,0% Cores N 52,0%
Jogos 64,0%
Fontes [ ] 22,0%
Nao ‘ 0,0%
Talvez l 2,0% "
pislogos [ 34,0%
Indiferente I 2,0% Outros I 16,0% Outros [ | 20,0%

Fonte: Dados dos Autores

Conforme a Figura 1, a maioria dos profissionais do survey sao professores (24,0%). O
segundo maior nimero de profissionais que participaram da pesquisa é o de psicologos (20,0%).
Ademais foi identificado a participacdo de pedagogos (14,0%) e alunos do curso de psicologia
(6,0%). Os participantes fisioterapeutas, fonoaudidlogos e musicoterapeutas representam cada
4,0% dos participantes. Por fim, os terapeutas ocupacionais representam 2,0% dos
participantes. Destaca-se que a diversidade dos profissionais identificados no survey é
importante, pois permite entender todos os pontos levantados por tais profissionais, visto que

eles serdo os futuros usuérios da aplicacéo proposta.
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Outro ponto abordado no survey foi a experiéncia dos profissionais com criangas que
possuem TEA. Como é possivel observar na Figura 1, a maioria dos participantes informou que
possuem muita experiéncia com criangas com TEA (44,0%). Em segundo, tem-se que 24,0%
dos participantes relatam uma experiéncia razoavel. Por sua vez, 22,0% dos participantes
alegaram pouca experiéncia e apenas 10,0% dos participantes afirmaram néo ter experiéncia
com criangas que possuem TEA. Outro fator possivel de se observar é que 90,0% dos
participantes ja tiveram experiéncia com criangas que possuem TEA, 0 que mostra que 0s
requisitos podem ser obtidos com uma maior acuracia para serem utilizados na modelagem do
jogo.

Também foi questionado em qual faixa etéaria as criangas devem iniciar o seu tratamento.
Como é possivel observar na Figura 1, 76,0% dos participantes consideram que a faixa ideal
para se iniciar um tratamento é os primeiros anos, entre 0 e 5 anos. Para Laznik (2004), quando
o tratamento € iniciado antes dos trés anos, & possivel conseguir resultados clinicos mais
satisfatorios. Isso decorre pelo fato de que ha um consenso entre os profissionais que realizar o
tratamento de criangas com TEA nos anos iniciais da vida melhora consideravelmente a
evolucdo do tratamento.

Outro questionamento levantado foi referente a necessidade de auxilio profissional para
a crianca, com o intuito de melhorar a comunicacdo. Como € possivel observar na Figura 1,
96,0% dos participantes julgam ser necessario fazer um acompanhamento profissional com
criancas com TEA.

Também foi necessario questionar se os participantes do survey julgam necessario o
desenvolvimento de novas Tecnologias da Informacgédo e Comunicagéo (TICs) para auxiliar no
tratamento de criancas com TEA. Como € possivel observar na Figura 1, 96,0% dos
participantes acreditam ser necessario a criacdo de TICs que possibilitem auxiliar profissionais
a tratar criancas com TEA.

Para auxiliar no desenvolvimento da aplicagéo, foi questionado quais TICs assistivas
podem ser usadas na aplicacdo para auxiliar as criancas com TEA a interagirem. Como é
possivel observar na Figura 1, 64,0% dos participantes optaram pelo desenvolvimento de um
jogo que auxiliasse no tratamento de criangcas com TEA, 20,0% indicam o desenvolvimento de
um sistema de acompanhamento e 16,0% sugerem o desenvolvimento de outras TICs para
auxiliar no tratamento de criangas com TEA.

Por fim, foi questionado quais aspectos seriam indispensaveis para a aplicacdo e

auxiliam as criancas a manterem um maior interesse em usar a aplicagdo. Como € possivel
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observar na Figura 1, 80,0% das respostas indicam o uso de figuras como ferramentas essenciais
para conseguir a aten¢do de criancas com TEA, no uso de um jogo sério. Logo em seguida,
tém-se as cores como ferramenta indispensavel, indicadas por 52,0% das respostas, um dialogo
adequado em 34,0% das respostas; as fontes utilizadas na apresentacao aparecem em 22,0%

das indicacdes e outros aspectos aparecem em 20,0% das opcdes escolhidas.

4. Analise e Discussdo dos Dados

Apos definidas as etapas de estratégia e escopo do processo proposto por Garret (2020),
sd0 seguidas as demais etapas de estrutura, esqueleto e superficie, que sdo abordadas de forma
conjunta nesta se¢do. A analise dos dados obtidos com a pesquisa realizada na Secao 4 permitiu
identificar as caracteristicas principais que o software necessita. Desta forma, deu-se inicio a

prototipacéo do jogo.

Nesta secdo sdo apresentadas as principais interfaces desenvolvidas, com o intuito de
exemplificar e demonstrar como a proposta do jogo deve ocorrer. O propdsito do jogo é permitir
0 ensino-aprendizagem. Isto é buscado por meio do auxilio a essas criancas a participarem de
didlogos com personagens presentes no jogo com o intuito de estimular a crianca a desenvolver
dialogos mais faceis no mundo real, de forma a contribuir com o seu desenvolvimento. Para o
desenvolvimento do protétipo foi utilizada a ferramenta Figma. Os icones utilizados foram
retirados do Iconify, um plugin instalado na prépria Figma, as figuras utilizadas foram retiradas

do site freepik, disponivel no seguinte link: https://br.freepik.com.

Nas telas iniciais do jogo pode ser percebido o uso de cores chamativas e vivas,
caracteristica que foi fomentada pelo survey com os profissionais, dado que 52,0% dos
participantes do questionaram escolheram o uso de cores marcantes como um dos pontos mais
importantes a ser abordado (Secdo 3). Essas telas podem ser vistas na Figura 2, que apresenta
uma tela com opcdes do jogo. Apds a escolha de uma opcédo é mostrada uma tela de boas vindas

e € questionado se o participante esta pronto para iniciar o jogo.
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Figura 2: Primeiro Contato

0l4, tudo bem?
Estou muito feliz de ter vocé

brincando comigo!

Fonte: Dados dos Autores

Apbs o inicio do jogo, ja é possivel perceber os primeiros didlogos, como mostrado na
Figura 2. Vale salientar que todos os dialogos serdo narrados, pois, é considerado que as
criangas que usaram o jogo também ndo possuem pratica na leitura, entdo a narracdo dos
didlogos é fundamental para a usabilidade e o entendimento do jogo.

Os dialogos sdo importantes no tratamento da crianga com TEA, o que foi buscado nas
interacbes da criangca com o ambiente. Como 0 jogo tem uma perspectiva de um sistema
educacional, escolheu-se uma modalidade de interagdo do tipo quiz, como mostrado na Figura
3, por essa categoria de jogo permitir trabalhar um amplo nimero de temas educacionais. Os
elementos presentes no ambiente foram pensados no intuito permitir que a crianga se divirta,
para gque assim, seja possivel uma maior interacdo com a ferramenta.

Figura 3: Jogos de Conhecimento

Qual a cor do piana? Qual a fruta diferente?
M 00 i e
. . @ ® © @

Quantas magas tem a baixo? Complete a palavra?

©00060 sl Hp
&0 & G |, E U

Fonte: Dados dos Autores

Revista Tecnologias na Educa¢do — Ano 13 — Namero/Vol.35 — Edi¢do Tematica XVI =VI Congresso sobre Tecnologias na
Educagdo- CTRL+e 2021 - tecnologiasnaeducacao.pro.br / tecedu.pro.br



11

Na Figura 3 é possivel observar algumas das propostas educacionais. A primeira delas
é ajudar a crianca a fazer a distingdo de cores e de figuras, ajudando ela a treinar a percepgao
de elementos diferentes no meio. A segunda proposta é voltada ao ensino da matemaética,
visando auxilia-la a praticar os seus conhecimentos voltados aos nimeros. E por fim, abordar a
pratica da leitura e escrita, auxiliando a crianca a entender e aprender sobre a formacdo e a
escrita de palavras.

Conforme resultados do survey (Secdo 3) é possivel perceber que 80,0% dos
participantes relataram que o uso de figuras é essencial para a interagcdo com criancas com TEA.
Neste sentido, a cada fase completa do jogo, a crian¢a ganha um doce diferente. O intuito dessa
abordagem é gerar curiosidade na crianga, para ela buscar sempre acertar as fases do jogo.
Neste sentido, outro quesito importante sdo os feedbacks e as premiacGes para as respostas
corretas. O método de premiacdo é utilizado como um incentivo, para que a crianca busque
continuamente as escolhas corretas no intuito de ganhar uma premiacéo, que pode ser um doce
ou uma fruta. Como ilustrado na Figura 4.

Figura 4: PremiagOes

Parabéns, vocé acertou! Perfeito!
Como premiagao vocé Como premiagao vocé
vai ganhar um bombom! vai ganhar um morango!

yor

Fonte: Dados dos Autores
O jogo ndo busca desestimular as criangas e nem fazer com que parem de jogar ao errar
alguma alternativa, nesse sentido, sempre que ao errar alguma fase durante o jogo, sera exibido
uma mensagem motivando a crianga a tentar acertar a resposta correta, como € possivel
observar na Figura 5.

Figura 5: Erros

A resposta que eu Infelizmente essa nao
esperava ndo era essa, 0 foi a resposta correta.
que acha de tentar Vamos tentar

novamente? novamete?

Fonte: Dados dos Autores
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Ainda é possivel observar, na Figura 6, que 0 jogo também apresenta a proposta de
conter alguns dialogos que precisarao de interacdo da crianca, e esse € um dos principais pontos
da aplicacéo, fazer com que a crianga consiga gerar um didlogo com a ferramenta, a deixando

mais Segura para conversar com pessoas ao Seu redor.

Figura 6: Didlogos

Olat
Vamos ser grandes amigos!
Vocé quer brincar comigo?

Olha, l1a vem o Miguel! ‘ L
Ele quer ser o seu novo i
amigo. ‘ -

Fale “oi”, para o Miguel.

Entdo vamaos continuar

Vacé estd se divertindo? a diversiio!

Fonte: Dados dos Autores

Outro ponto que foi levado em questdo é o tempo em que as criangas podem passar na
aplicacdo, visto que o intuito do jogo é fazer com que a crianca consiga se familiarizar com 0s
didlogos no mundo real. Neste sentido, ao jogo serd adicionado um marcador que ird monitorar
a quantidade de horas jogadas pela crian¢a. Esse monitoramento ocorrera para tentar fazer com
que a crianca também interaja no mundo real. Neste sentido, também sera implementada uma
funcdo que ird sugerir que a crianga saia um pouco do jogo, para assim conseguir interagir com
as pessoas ao redor. Este caso é exemplificado na Figura 7, a seguir.
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Figura 7: Segundo Dialogo

Vamoa combinar asaim,
brincamos mais um pouco
 depois samos?

Fonte: Dados dos Autores
Da forma como o jogo foi construido, ele esta diretamente relacionado as necessidades
de ensino-aprendizagem de criancas com TEA, uma vez que fomenta o didlogo e diversas
caracteristicas elencadas no survey com os profissionais da area. Como 0 jogo € do tipo quiz,
pode-se estendé-lo para uma grande variedade de temas, o que permite utiliza-lo em diversas

atividades educacionais.

5. Conclus6es e/ou Propostas

Neste trabalho foi proposto um jogo sério que visa colaborar com o desenvolvimento
de criangas com TEA. O jogo é focado no desenvolvimento do bem-estar social e educacional.
O objetivo do jogo é auxiliar criangas diagnosticadas com TEA a conseguirem praticar dialogos,
para se comunicar de uma melhor forma com as pessoas ao seu redor, a medida que se divertem
de forma ludica e educativa.

Também foi possivel observar que a ferramenta a ser desenvolvida € viavel e que teve
uma boa aceitacdo e incentivo, por parte dos participantes do questionario. Ainda é possivel
destacar que a aplicacao torna-se importante no tocante a necessidade do desenvolvimento de
softwares educacionais.

Para trabalhos futuros, pretende-se realizar a validagdo das interfaces desenvolvidas,
visando uma aceitacdo crescente do jogo a ser desenvolvido. Também pretende-se criar

momentos de interacdo mutua antes e depois da utilizacdo do jogo. E, posteriormente,
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desenvolvimento do jogo para um sistema mobile e o desenvolvimento de novos dialogos

interativos.
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	RESUMO
	O Transtorno do Espectro Autista (TEA) afeta cerca de 1,5 milhões de pessoas. Esse transtorno causa dificuldades de comunicação, já nas idades iniciais. Neste sentido, são necessárias abordagens que possam trabalhar aspectos educacionais diante dessas...
	Palavras-chave: Educação, Survey, Desenvolvimento, Jogos.
	1. Introdução
	No Brasil, o quadro de pessoas que possuem o Transtorno do Espectro Autista (TEA) é cerca de 1,5 milhões de casos, ou seja, a cada 110 pessoas, uma possui autismo (SOUZA and RUSCHIVAL, 2015). Segundo Souza e Ruschival (2015), os dados se to...
	Conforme Srinivasan et al. (2016), crianças com TEA apresentam certas dificuldades de comunicação, já nos seus anos iniciais de vida. Ainda segundo o autor, tais crianças podem apresentar problemas e dificuldades no âmbito de interações sociais com ou...
	Entretanto, para Barbosa et al. (2017) é possível que haja socialização de crianças, ou até mesmo adolescentes e adultos, que possuem TEA, e isso decorre a partir de tratamentos e de uma educação voltada a melhorar as suas habilidades sociais.
	Neste sentido, há dificuldades no tocante ao ensino-aprendizagem para crianças com TEA, dadas as características delas. Devido à necessidade de desenvolvimento de ambiente para atuarem nesta área, vários softwares foram desenvolvidos e contribuem no a...
	Uma das abordagens que pode ser utilizada para o ensino-aprendizagem de pacientes com TEA é o uso de jogos sérios. Um jogo sério, assim como um jogo tradicional, tem o objetivo de propiciar o desenvolvimento de ações de forma lúdica  (PINHEIRO et al.,...
	Dada a relevância dos jogos sérios para o desenvolvimento de atividades de forma lúdica, neste trabalho foi proposto um jogo sério para auxiliar no ensino-aprendizagem de crianças com TEA. Para o desenvolvimento do jogo, foram seguidas etapas do proce...
	Na literatura, diversas soluções vêm sendo desenvolvidas e utilizadas com o intuito de melhorar o ensino e aprendizagem de crianças com TEA. Estas soluções utilizam conceitos da psicologia, psicopedagogia, entre outras áreas que possibilitam realizar ...
	No trabalho de Pinheiro et al. (2020) são descritas as dificuldades encontradas por pessoas com síndrome de down que possuem um atraso no desenvolvimento motor das mãos em realizar tarefas diárias. Para minimizar essas dificuldades, os autores propuse...
	O jogo possui desafios que induzem o jogador a exercitar os movimentos das mãos para que, deste modo, haja uma melhora gradativa no autocontrole das mãos, bem como, na capacidade cognitiva dos seus jogadores. A avaliação foi realizada em um instituto ...
	De outra forma, Sousa et al. (2012) apresentam um software para suporte no ensino de crianças autistas, denominado de WorldTour. A proposta do jogo é auxiliar no desenvolvimento cognitivo de crianças autistas. Para o desenvolvimento do trabalho, foi u...
	Após o desenvolvimento do protótipo da aplicação, foi realizado um teste de usabilidade. Esse teste teve o intuito de verificar se a aplicação é realmente condizente com o que foi proposto. Ao final do teste, verificou-se que a aplicação apresenta dad...
	Por sua vez, Alves Sá et al. (2017) apresenta a proposta do desenvolvimento de um jogo para auxiliar na educação de crianças com TEA, tendo o foco em conceitos da matemática, como contagem, formas geométricas e cores. O jogo foi organizado em três fas...
	Por fim, o autor realizou uma testagem com dez crianças de 3 a 8 anos, com o intuito de realizar uma validação do sistema apresentado. Após o uso do jogo, foi possível realizar o levantamento dos dados que realmente validam a aplicação. Deste modo, os...
	O presente trabalho apresenta como diferencial, a abordagem de um jogo que além do intuito educacional, permite às crianças com TEA a desenvolver os seus hábitos de comunicação e socialização com os demais indivíduos que estão ao seu redor, promovendo...
	O trabalho está organizado da seguinte forma: na Seção 2, é apresentada a fundamentação teórica sobre os principais temas envolvidos no trabalho, de forma a propiciar uma melhor compreensão dos aspectos abordados. Por sua vez, na Seção 3 são apresenta...
	2. Embasamento Teórico
	Nesta seção, serão abordados conteúdos relacionados ao TEA, o método Applied Behavior Analysis - Análise do Comportamento Aplicada (ABA) e o uso de  Tecnologias da Informação e Comunicação (TIC) como ferramenta para tratar crianças com TEA.
	2.1. Transtorno do Espectro do Autismo
	O transtorno do espectro autista é um conjunto de distúrbios e é caracterizado por três principais sintomas: mudança nas habilidades comunicativas, sociais, e geração de comportamentos estereotipados em um indivíduo (GRIESI-OLIVEIRA e SARTIÉ, 2017). G...
	Um dos principais motivos que dificultam o diagnóstico do TEA é que os portadores não apresentam nenhuma alteração na sua fisionomia, o que causa uma dificuldade de um diagnóstico preciso, que, em muitos casos, acarreta retardo no tratamento (TEODORO ...
	2.2. Método Applied Behavior Analysis
	A terapia ABA é um tratamento clínico que abrange crianças e adultos, sendo considerada uma das técnicas que apresentam melhores resultados no tratamento de pacientes com TEA (NETO et al., 2013).
	A ABA parte da análise de um método progressista, que auxilia o paciente a desenvolver e aperfeiçoar habilidades que ainda não foram desenvolvidas. O método é aplicado em fases e a cada fase ou objetivo alcançado, o paciente é recompensado para que oc...
	A ABA é um método lúdico, pois aproveita os momentos de brincadeiras para ensinar as crianças de forma prazerosa e simples. O sistema ABA também se caracteriza como um método diretivo, ou seja, ele busca fazer com que as crianças consigam um melhor de...
	2.3. Uso da Tecnologia como Ferramenta para Tratar Crianças com TEA
	As Tecnologias da Informação e Comunicação (TIC) vêm mudando e transformando cada vez a nossa sociedade, em diversos aspectos. Esta permite reunir e compartilhar ferramentas que ajudam o nosso cotidiano, inclusive no âmbito educacional (dos Santos et ...
	A tecnologia pode contribuir de forma bastante satisfatória e significativa para as práticas pedagógicas, auxiliando na adaptação de métodos tradicionais de ensino. Tais ferramentas podem ser benéficas para portadores de TEA, e isso se dá pelo fato da...
	3. Metodologia
	Nesta seção são abordadas as etapas seguidas para o desenvolvimento do jogo sério para auxiliar no tratamento de TEA. Para o desenvolvimento do jogo foi seguido o processo de design de produtos proposto por Garret (2010). Esse processo de design é com...
	 Estratégia: na etapa de estratégia são elencados os objetivos do site e as necessidades dos usuários do sistema.
	 Escopo: na etapa de escopo é delineado os elementos e funcionalidades que comporão o sistema.
	 Estrutura: na etapa de estrutura é delineado como o sistema será organizado em termos dos elementos que comporão o sistema.
	 Esqueleto: define as características gerais dos principais elementos que fazem parte do sistema, de forma a ser posteriormente delineado detalhadamente na etapa de superfície.
	 Superfície: na etapa de superfície é mostrado como o produto é apresentado para o usuário final, com todos os detalhes definidos.
	3.1. Pesquisa com Profissionais
	Nesta seção apresenta-se uma pesquisa realizada com alguns profissionais que possuem contato com crianças com TEA. Visto que estes profissionais são o público-alvo da aplicação e serão os futuros usuários do projeto desenvolvido, o questionário tem a ...
	O propósito do questionário é o de definir os elementos que compõem as duas primeiras etapas do projeto de design proposto por Garret (2011), às etapas de estratégias e escopo.
	Os principais dados elencados no formulário aplicado aos profissionais podem ser vistos na Figura 1. Tais dados são de suma importância para  o desenvolvimento da aplicação proposta. Foram obtidas 50 (cinquenta) respostas de profissionais. Das 50 resp...
	Figura 1: Dados do Formulário
	Fonte: Dados dos Autores
	Conforme a Figura 1, a maioria dos profissionais do survey são professores (24,0%). O segundo maior número de profissionais que participaram da pesquisa é o de psicólogos (20,0%). Ademais foi identificado a participação de pedagogos (14,0%) e alunos d...
	Outro ponto abordado no survey foi a experiência dos profissionais com crianças que possuem TEA. Como é possível observar na Figura 1, a maioria dos participantes informou que possuem muita experiência com crianças com TEA (44,0%). Em segundo, tem-se ...
	Também foi questionado em qual faixa etária as crianças devem iniciar o seu tratamento. Como é possível observar na Figura 1, 76,0% dos participantes consideram que a faixa ideal para se iniciar um tratamento é os primeiros anos, entre 0 e 5 anos. Par...
	Outro questionamento levantado foi referente à necessidade de auxílio profissional para a criança, com o intuito de melhorar a comunicação. Como é possível observar na Figura 1, 96,0% dos participantes julgam ser necessário fazer um acompanhamento pro...
	Também foi necessário questionar se os participantes do survey julgam necessário o desenvolvimento de novas Tecnologias da Informação e Comunicação (TICs) para auxiliar no tratamento de crianças com TEA. Como é possível observar na Figura 1, 96,0% dos...
	Para auxiliar no desenvolvimento da aplicação, foi questionado quais TICs assistivas podem ser usadas na aplicação para auxiliar as crianças com TEA a interagirem. Como é possível observar na Figura 1, 64,0% dos participantes optaram pelo desenvolvime...
	Por fim, foi questionado quais aspectos seriam indispensáveis para a aplicação e auxiliam as crianças a manterem um maior interesse em usar a aplicação. Como é possível observar na Figura 1, 80,0% das respostas indicam o uso de figuras como ferramenta...
	4. Análise e Discussão dos Dados
	Após definidas as etapas de estratégia e escopo do processo proposto por Garret (2020), são seguidas as demais etapas de estrutura, esqueleto e superfície, que são abordadas de forma conjunta nesta seção. A análise dos dados obtidos com a pesquisa rea...
	Nesta seção são apresentadas as principais interfaces desenvolvidas, com o intuito de exemplificar e demonstrar como a proposta do jogo deve ocorrer. O propósito do jogo é permitir o ensino-aprendizagem. Isto é buscado por meio do auxílio a essas cria...
	Nas telas iniciais do jogo pode ser percebido o uso de cores chamativas e vivas, característica que foi fomentada pelo survey com os profissionais, dado que 52,0% dos participantes do questionaram escolheram o uso de cores marcantes como um dos pontos...
	Figura 2: Primeiro Contato
	Fonte: Dados dos Autores
	Após o início do jogo, já é possível perceber os primeiros diálogos, como mostrado na Figura 2. Vale salientar que todos os diálogos serão narrados, pois, é considerado que as crianças que usaram o jogo também não possuem prática na leitura, então a n...
	Os diálogos são importantes no tratamento da criança com TEA, o que foi buscado nas interações da criança com o ambiente. Como o jogo tem uma perspectiva de um sistema educacional, escolheu-se uma modalidade de interação do tipo quiz, como mostrado na...
	Figura 3: Jogos de Conhecimento
	Fonte: Dados dos Autores
	Na Figura 3 é possível observar algumas das propostas educacionais. A primeira delas é ajudar a criança a fazer a distinção de cores e de figuras, ajudando ela a treinar a percepção de elementos diferentes no meio. A segunda proposta é voltada ao ensi...
	Conforme resultados do survey (Seção 3) é possível perceber que 80,0% dos participantes relataram que o uso de figuras é essencial para a interação com crianças com TEA. Neste sentido, a cada fase completa do jogo, a criança ganha um doce diferente. O...
	Neste sentido, outro quesito importante são os feedbacks e as premiações para as respostas corretas. O método de premiação é utilizado como um incentivo, para que a criança busque continuamente as escolhas corretas no intuito de ganhar uma premiação, ...
	Figura 4: Premiações
	Fonte: Dados dos Autores
	O jogo não busca desestimular as crianças e nem fazer com que parem de jogar ao errar alguma alternativa, nesse sentido, sempre que ao errar alguma fase durante o jogo, será exibido uma mensagem motivando a criança a tentar acertar a resposta correta,...
	Figura 5: Erros
	Fonte: Dados dos Autores
	Ainda é possível observar, na Figura 6, que o jogo também apresenta a proposta de conter alguns diálogos que precisarão de interação da criança, e esse é um dos principais pontos da aplicação, fazer com que a criança consiga gerar um diálogo com a fer...
	Figura 6: Diálogos
	Fonte: Dados dos Autores
	Outro ponto que foi levado em questão é o tempo em que as crianças podem passar na aplicação, visto que o intuito do jogo é fazer com que a criança consiga se familiarizar com os diálogos no mundo real. Neste sentido, ao jogo será adicionado um marcad...
	Figura 7: Segundo Diálogo
	Fonte: Dados dos Autores
	Da forma como o jogo foi construído, ele está diretamente relacionado às necessidades de ensino-aprendizagem de crianças com TEA, uma vez que fomenta o diálogo e diversas características elencadas no survey com os profissionais da área. Como o jogo é ...
	5. Conclusões e/ou Propostas
	Neste trabalho foi proposto um jogo sério que visa colaborar com o desenvolvimento de crianças com TEA. O jogo é focado no desenvolvimento do bem-estar social e educacional. O objetivo do jogo é auxiliar crianças diagnosticadas com TEA a conseguirem p...
	Também foi possível observar que a ferramenta a ser desenvolvida é viável e que teve uma boa aceitação e incentivo, por parte dos participantes do questionário. Ainda é possível destacar que a aplicação torna-se importante no tocante a necessidade do ...
	Para trabalhos futuros, pretende-se realizar a validação das interfaces desenvolvidas, visando uma aceitação crescente do jogo a ser desenvolvido. Também pretende-se criar momentos de interação mútua antes e depois da utilização do jogo. E, posteriorm...
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