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The autism spectrum disorder is characterized by a set of behavior symptoms which
evidently affects personally the socialization of and individual, hindering their
communication and general development, whereas their interaction behavior is the
keyword to many cognitive progress. Therefore, this work has the main subject to develop
a digital game with entertaining features which provides autistic children to practice
communicative activities, combining knowledge of existing technologies to help those
disorders carriers in their social limited activities interactions. Thereby, it has been selected
a collecting literature to understand the characteristic of language, behavior and
deportment; highlighting the base of Theory of Mind, the PECS method and the
PYRAMID approach, in the aspects of mental representation, social bond and autistic
teaching basis, to justify the interaction system content concerned. The game was
structurally created according to the Design and Games concepts, connecting to psycho
therapeutic system to suit to specific users, respecting their limits. As a result of this work,
the game Panamby bring up the functional purpose to assist the learning of objects, the
differentiation of emotions and the communication to game characters, integrating the
ability to run interactive actions. Also contain a reinforcement system, represented by
celebrations of positive results achieved by the player in the game levels. Also in the
results, it was used colors, layout and interface to reach a simplified organization,
providing clarity of what is required in the game, what should do and which level the
person is playing during the interaction with the system, resulting in minimal sensory
overload to the player. It was found in the project that the incorporation of own visual aids
to autistic in a digital system is important for the treatment and development of their
cognitive skills, and also a strong ally to the teaching general sciences contents.

O transtorno do espectro autista ¢ caracterizado por um conjunto de sintomas
comportamentais que afetam com evidéncia a sociabilizagdo de um individuo,
prejudicando sua comunicacdo e seu desenvolvimento geral, visto que atitudes de interagdo
s30 a chave de muitos progressos cognitivos. Diante disso, este trabalho objetiva o
desenvolvimento de um jogo digital com caracteristicas ladicas que estimule criangas
autistas a praticarem atividades comunicativas, aliando conhecimentos de tecnologias ja
existentes para auxiliar os portadores do referido transtorno em suas limitagdes sociais.
Desse modo, selecionou-se uma coleta bibliografica para compreender as caracteristicas de
linguagem e de tratamento, destacando-se os fundamentos da Teoria da Mente, do método
PECS e da abordagem Pyramid, nos aspectos de representagdo mental, vinculos sociais e
bases de ensino para autistas, para fundamentar o conteudo do sistema ladico em questdo.
O jogo foi criado estruturalmente segundo os conceitos de Design e Games, aliando-se
terapéuticas psicopedagdgicas para adequa-lo aos usuarios especificos, respeitando seus
limites. Obteve-se como resultado o jogo Panamby, que apresenta o objetivo funcional de
auxiliar o aprendizado do nome de objetos, a diferenciacdo de emogdes € a comunicacio
com personagens do jogo, integrando a capacidade de execucdo de agdes interativas.
Contém ainda um sistema de reforco, representado por comemoragdes dos resultados
positivos alcancados pelo jogador nas fases do jogo. Ainda nos resultados, cores, layout e
interface foram utilizados para alcancar uma organizagdo simplificada, proporcionando
clareza do que se exige do jogo, no que se deve fazer e em que etapa se encontra durante a
interacdo com o sistema, resultando em sobrecarga sensorial minima para o jogador.
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Constatou-se, a partir do projeto realizado, que a incorporacgdo de recursos visuais proprios
para autistas em um sistema digital € importante para o tratamento e desenvolvimento de
suas habilidades cognitivas, e grande aliado para o ensino de contetidos gerais da ciéncia.

I. INTRODUCAO

O autismo, ja definido por Kanner (1943 apud Leboyer, 1995) como um conjunto de “Distarbios de contato afetivo”,
apresenta como sintomas, segundo o mesmo pesquisador, dificuldades ligadas ao comportamento. Entre elas, a
necessidade de manter movimentos estereotipados, bloqueios da comunicagdo e da fala, e a sociabilizagdo restrita.
Como o ponto mais importante, para o qual este trabalho busca contribuir, destacamos a comunicagao.

O desenvolvimento da comunicacdo tem sido um fator muito relevante na vida de pessoas autistas. Primeiro
porque quando se comunica o autista consegue satisfazer suas necessidades; segundo, porque através desse tipo de
desenvolvimento ha uma minimizagdo das estereotipias comportamentais, um aumento do seu nivel de sociabilizagdo e
de outras capacidades cognitivas. Desse modo, a comunicagdo ¢ determinante para o desenvolvimento geral de um
individuo.

Segundo Pontes (2012), o Brasil tem em torno de um milhdo e meio de casos de individuos com autismo, ¢
apenas 5% tem acesso a tratamento adequado, a mesma fonte cita que segundo dados internacionais, em cada 110
pessoas, uma tem autismo. Constata-se que sdo nimeros e indicios altos, e embora muitos trabalhos e pesquisas na area
da neurologia, psicologia, pedagogia, etc. tenham sido realizados com sucesso, este ainda ¢ um assunto complexo a que
este trabalho se propde a também estuda-lo, na procura de contribuir para algum tipo de melhoria.

Os jogos digitais tém sido utilizados pelas criangas autistas como forma de tratamento da sindrome, pois esse
tipo de atividade ludica proporciona o desenvolvimento de capacidades cognitivas, de comunicacdo e de linguagem,
que sdo cruciais para a melhoria do disturbio. Por essa razio, apresenta-se neste trabalho um jogo digital, voltado para
a crianga autista, fundamentado na abordagem Pyramid (Pyramid Educational Consultants), Picture Exchange
Communication System (PECS) e Teoria da Mente, procurando aliar estudos de psicélogos e pedagogos com as
técnicas e conhecimentos do Design, em sua face inclusiva, que buscara integrar as tecnologias e conhecimentos
existentes com as necessidades de desenvolvimento de individuos portadores de autismo.

II. REVISAO BIBLIOGRAFICA

Leboyer (1995) cita em seus estudos a triade que define os sintomas comportamentais do autismo:
¢ Dificuldade de relacionar-se socialmente: as pessoas autistas apresentam bloqueios internos para demonstrar
afeto e estabelecer vinculos de amizade;
e Déficit no desenvolvimento da linguagem: individuos portadores da sindrome geralmente apresentam a fala
restrita com vocabulario limitado;
e Respostas anormais ao meio ambiente: os portadores de autismo apresentam comportamentos repetitivos e
padronizados, como também a necessidade de manter o ambiente a sua volta sem mudangas.

As causas do autismo ainda sdo desconhecidas ou ndo definidas, porém ha possiveis suspeitas de causas em
fatores como genética, polui¢do, infecgdes virais e grandes doses de antibidticos nos primeiros trés anos de vida, que
ainda ndo foram confirmadas com precisdo (Leboyer, 1995).

Diante de sintomas tdo variaveis e de carater cognitivo, a medicina dispde de paliativos, como medicamentos
para o tratamento da sindrome, porém esses meios apenas mitigam os sintomas, ndo havendo ainda uma cura biologica
para a doenga. Desse modo, terapias comportamentais e tratamentos fonoaudidlogos, psicoeducacionais e outros sao
mais eficientes quanto as mudancas positivas que podem ocorrer na vida desses individuos.
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Sendo o autismo uma sindrome com caracteristicas comportamentais que apresenta a comunicagdo como um dos
principais aspectos afetados, cabe-se estudar como a comunicagdo ocorre e também como se processa a cadeia de
pensamentos em um individuo com autismo.

A linguagem e a fala sdo capacidades essenciais no estabelecimento da comunicagdo e na troca de informagdes
sociais, Scheuer (2002) afirma que a linguagem, a comunicagdo e outras capacidades cognitivas se ddo em um processo
gradativo, com fases acumulativas de experiéncias vivenciadas pela crianca que a ajudam a ter nog¢des basicas das
relagdes entre as coisas que existem. A crianga se desenvolve na medida em que percebe as coisas, explora os
ambientes e fornece respostas para os elementos presentes nesses locais de vivéncias.

As respostas da crianga, ou seja, as primeiras formas de comunicagdo surgem de maneira evolutiva desde
comportamentos, como o choro, os olhares, as agitacdes de objetos até outras formas de interacdo mais complexas,
como os balbucios, as primeiras prontincias silabicas, conversacdes ¢ interpretacoes de relagdes entre pessoas e objetos.

Individuos portadores de autismo nao conseguem utilizar meios gestuais e expressivos, como também seu olhar
para comunicar seus anseios, necessidades ¢ vontades, e por serem esses meios ndo verbais os que contribuem para o
surgimento da fala, esta quando se desenvolve torna-se fraca enquanto meio comunicativo ou inexistente em pessoas
autistas (Scheuer, 2002).

Normalmente, uma crianca autista pode aprender a falar no inicio de seus primeiros anos ¢ em determinado
periodo sofrer uma interrupcao desse processo, geralmente por volta do 18°ou 24° més de vida, perdendo as aquisigoes
da fala até ai adquiridas, e, quando o portador da sindrome de autismo desenvolve a fala, apresenta o disturbio da
ecolalia que ¢ a repeticdo de palavras ou frases, podendo ser de tempo presente (ecolalia imediata) ou de tempo
passado (ecolalia tardia). E muito comum a repeti¢io de frases de antincios da publicidade, como comerciais e misicas
(stone; koupernik, 1981 apud Viveiros, 2008).

Para que ocorra auxilio na minimizagdo dos disturbios da comunicagdo e da fala presentes nesta sindrome ¢
necessario conhecer como funciona o pensamento dos autistas ¢ como este pode ser direcionado para atividades
comunicativas.

Ao passo que adquire maior evolucdo em habilidades psiquicas como refletir, criticar, tomar decisdes e resolver
problemas o ser humano ¢ capaz de formar juizo sobre varios tipos de circunstancias, desde as brandas até as mais
complexas; os autistas por ndo possuirem essa capacidade também ndo conseguem diferenciar tipos de expressdes ¢
formar significados sobre elas, ou seja, nas palavras de Happé: “eles apresentam dificuldade em usar os seus proprios
estados mentais para refletir como outros podem estar pensando e sentindo” (1998 apud Beyer, 2002).

Segundo Marques (2012), os autistas possuem um bloqueio interno para a compreensdo de termos abstratos e
pensam a partir de “elementos sensoriais brutos”, isto é, meios visuais, tacteis ou auditivos que possam auxiliar na
comunicac¢do. Por n3o conseguirem generalizar aprendizados, ndo tem a habilidade de aplicar um conhecimento
adquirido a outras situagdes (generalizacdo), e interpretam qualquer tipo de informagdo com o sentido literal, o que
caracteriza uma dificuldade imaginativa.

Segundo Beyer (2002) os estudos acerca do transtorno do autismo de representacdo mental levou a descoberta da
Teoria da mente, a qual Happé (1998 apud Beyer, 2002) afirma ser o fator originario da triade sintomatica do autismo,
a restri¢do da capacidade de “ler a mente”, ler a sua propria mente e das demais pessoas (Frith; Leslie; Baron-Cohen,
1998 apud Bayer, 2002), “ler a mente” segundo esses autores estd relacionado com a capacidade de entender as
intencdes de outros individuos, as intengdes reais e simuladas, ou seja, interpretar o que os outros informam através dos
comportamentos, identificando também a variag@o de autenticidade desses comportamentos.

Visto que até agora abordou-se que capacidades comunicativas, de linguagem e sociais evoluem crescentemente
em um individuo desde seu nascimento ¢ suas primeiras formas de comportamento, constata-se que a capacidade de
“ler a mente” deve em uma crianga normal, caminhar junto com as outras capacidades cognitivas, sendo até mesmo
uma espécie de alavanca na evolugdo do desenvolvimento mental, social ¢ de comunicagdo do ser humano. Quando
esta & deficitaria, faz-se necessario auxilid-la na aquisi¢cdo dessa habilidade de modo primario e simples, para que
gradualmente os autistas compreendam as informagdes que outros individuos lhe passam e assim estejam a caminho da
aquisicao do desenvolvimento de niveis mais avancados da comunicagdo (Happé 1998 apud Beyer, 2002).
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Bayer (2002) cita em seus estudos Donna Williams, uma autista que descobre que ¢ portadora da sindrome quando ja
se encontra na fase adulta. Donna relata suas experiéncias de frustracdo e incompreensdo em entender as mensagens de
outras pessoas de seu circulo social, informa que tinha um sistema de linguagem propria e que as outras pessoas nao
entendiam sua forma de comunicagdo, muitas vezes representada com movimentos corporais proprios. Ao ouvir frases
de outras pessoas ndo conseguia assimilar sentido algum e quando respondia informagdes a elas ndo era capaz de
responder de acordo com o contexto da conversa, num processo incompleto de recepgdo e feedback de informacao
(Bayer, 2002); as informagdes fornecidas por Donna mostram que o processo de comunicagdo ¢ ineficiente em pessoas
autistas pelo fato de ndo terem a habilidade descrita pela Teoria da mente.

A aquisi¢do da capacidade de compreender os pensamentos proprios e alheios sdo imprescindiveis para o
desenvolvimento de uma crianga autista, visto que a partir da possibilidade de existéncia de uma comunicacao eficiente
¢ possivel transitar dentro desse sistema de comunicacdo outras informag¢des mais complexas e informativas que
possam dar continuidade ao desenvolvimento desses individuos, tornando-se portanto a teoria da mente o fator
essencial a que se deve dar prioridade no tratamento da sindrome do autismo, visto que existem meios de estimular e
auxiliar o individuo portador de autismo a se comunicar com o entendimento dos outros e da informag@o que lhe ¢
dada.

O autista, como no exemplo de Donna, ndo consegue compreender os outros € nem a si mesmo, ao que Bayer
(2002) afirma que os portadores dessa sindrome passam ou passardo por crises de autodescobrimento e de
entendimento de si mesmo. Assim sendo, faz-se necessario a partir do estudo da teoria da mente buscar meios que
possam ajudar a crianca a aprender a ler a mente e consequentemente ter uma de suas capacidades principais
desencadeadas, dando abertura para que as outras, como a comunicagao ¢ a fala, possam também serem desenvolvidas.

Os pesquisadores Patricia Howlin, Simon Baron-Cohen e Julie Hadwin desenvolveram atividades que auxiliam
as criangas autistas a entender situa¢des ¢ a compreender o que essas situagdes significam (Bayer, 2002), os quais
podem ser resumidas como atividades de reconhecimento de emogdes e expressoes.

Essas atividades sdo divididas em trés partes com varias fases, em que os pesquisadores propdem o auxilio no
reconhecimento de expressdes, o entendimento do que o outro pode perceber ¢ como um objeto pode ser posto de
maneira diferente as pessoas e também o desenvolvimento do jogo de faz-de-conta, com gradagdo de exemplos de
expressoes de pessoas e também compreensdo de sentencas por meio de figuras, imagens e objetos.

As atividades propostas pelos autores citados buscam de forma crescente em termos de complexidade auxiliar as
capacidades de cogni¢do da crianga com autismo (Beyer, 2002), ¢ é com base nessas atividades que se desenvolveu um
jogo que auxilia o autista a comunicar-se ¢ ser estimulado quanto a fala através de situacdes baseadas nas descritas
acima simuladas em um ambiente virtual ludico, que proporcione a aquisi¢do das habilidades descritas pela Teoria da
mente.

Mas ao lado da teoria da mente tem-se a abordagem Pyramid que trata do autismo de forma pedagodgica, baseada
numa pirdmide de 4 elementos fundamentais a serem tratados na sindrome, a seguir tem-se mais detalhes desta
abordagem.

I1.1 Abordagem Educacional Pyramid

Segundo Frost e Bondy (2002) Pyramid (abordagem educacional em pirdmide) é um tipo de modelo baseado na
realidade que procura deixar claro os elementos imprescindiveis para que se obtenha um ambiente educacional eficaz.

A pirimide da qual trata esta abordagem contém quatro elementos em sua base que estdo relacionadas com
questdes importantes como “o qué ensinar” e “porque ensinar” os alunos aprendem.

Os elementos da piramide sdo descritos de acordo com Frost ¢ Bondy (2002) da seguinte forma:

Objetivos funcionais: estdo relacionados com o que se deve ensinar as criangas, ou seja, o conteido que lhe é
passado deve ser funcional e servir para aplicacdo na sua vida diaria.

Sistema de refor¢o: € o elemento definido pelas criancas e ndo pelos orientadores. O refor¢o é o que gratifica a
crianga ¢ o que motiva a continuar em atividades, geralmente sdo recompensas ¢ retornos positivos para as atividades;

22057-4



Souza, Andriele Oliveira et al. / Lat. Am. J. Sci. Educ. 2, 22057 (2015)

o reforco estabelece acordos com as criangas e deixa os objetivos das atividades mais claros, o acordo sempre deve ser
representado visualmente:

-0 que devo fazer?

-0 que vou ganhar?

-quando vou receber?

-quais sdo minhas regalias?

-posso ter um descanso?

Objetivos funcionais

FIGURA 1. Pyramid (Frost & Bondy, 2002).

Comunicagdo e habilidades sociais: a comunicagdo esta relacionada com atividades interativas entre duas pessoas e é
definida pelos autores como: “comportamento direcionado a um individuo que responde por meio de recompensas
diretas ou sociais” (Frost; Bondy, 2002).

Comportamentos contextualmente inadequados: sdo aqueles comportamentos muitas vezes oriundos de
frustragdes, ou com objetivos diferentes, entre os quais ter acesso a alguma espécie de reforco, escapar de certos
resultados e aqueles que sdo induzidos por eventos ou dor. Para evitar e diminuir o CCI elabora-se atividades que
promovam Comportamentos Alternativos Funcionalmente Equivalentes (CAFE), que sdo atividades ensinadas para
neutralizar e diminuir estereotipias.

FIGURA 2. Pyramid (Frost & Bondy, 2002).
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A parte superior da pirdmide esta ligada com agdes de “como” ensinar ligdes eficazes segundo Frost e Bondy (2002).
Os autores afirmam que antes do ensino de alguma atividade deve existir o plano de generalizacdo da nova habilidade,
com utilizagdo de estratégias especificas e também a antecipagdo de erros e plano de resposta a esses erros.

A seguir, tem-se a descri¢do dos elementos do topo da pirdmide de acordo com a abordagem de Frost & Bondy
(2002):

Generalizagdo: relaciona-se com o fato de que a habilidade ensinada deve conduzir o aluno a comportamentos
independentes futuros e cada ligdo deve ter um objetivo final antes do seu inicio; a atividade deve ser planejada com
base em estimulos que podem ser pessoas de convivéncia, local onde ocorre o comportamento ¢ tipos de materiais
utilizados no treinamento da nova habilidade.

Projetando licdes efetivas: as ligdes apods planejadas devem ser ensinadas de formas especificas, de modo que
possam causar uma experiéncia e serem lembradas posteriormente; as autoras Frost e Bondy (2002) citam duas formas
de ligdes, a primeira ¢ a “tentativa discreta” em que o orientador usa instrugdes diretas e respostas simples para o
treinamento comunicativo, e a segunda ¢ o modelo “sequencial” em que o professor ensina o aluno a agrupar respostas
com informacgdes pequenas e formar uma sentenca.

Estratégias de ensino especificas: quando um professor ensina, o aluno o faz através de varias dicas e pistas que
se ddao por meio de gestos, imagens, modelos, etc. As dicas devem ser suprimidas de modo que a habilidade ensinada
possa se tornar um habito proprio do aluno e ndo um habito apenas dirigido e comandado.

Minimizar e corrigir erros: Frost ¢ Bondy (2002) afirmam que as licdes mais eficazes sdo aquelas em que
ocorrem menos erros, ¢ embora isso seja impossivel de evitar, elas recomendam atividades menores ¢ simples com
mudangas graduais e sutis, pois estas tendem a diminuir a quantidade de erros aumentando desse modo a satisfacao.

Uma das estratégias de correcdo dadas pelas autoras é o ensino imediato apos o erro, reiniciando a atividade até
antes do periodo de atividade em que o erro foi cometido ao que ¢ chamado “processo de corre¢do de erro Passo
Atrés”, outro meio de correcdo de erros que as autoras recomendam ¢é o “procedimento de correcdo de erros de 4
passos” que sdo:

1. Modelar

2. Dar dica

3. Desviar

4. Repetir

Primeiro indica-se a forma correta de realizar determinada atividade, depois sugere-se outra atividade
semelhante com dica, e, passado algum tempo, deve-se desviar da atividade sugerida com dica, realizando outra tarefa
para depois repetir a atividade dada com dica de modo que o aluno consiga resolver por si mesmo a atividade sem
erros.

Frost e Bondy (2002) afirmam que a abordagem piramide ¢ um modelo complexo que garante o aprendizado em
diversos ambientes. Cada elemento pertencente a piramide depende um do outro; para que a crianca entenda as dicas
ela precisa de um reforgo, um estimulo, e para que ela aprenda o ensino deve ser especifico de modo que ela possa
generaliza-lo e utiliza-lo em sua vida rotineira, sendo a correcdo dos erros algo que também deve ser realizado de
maneira especifica e adaptada, para que a crianga ndo mais cometa o erro ¢ nem se frustre.

Segue-se o proximo item com a abordagem relacionada & comunicagao, que € o foco deste trabalho.

I1.2 Comunicac¢ao funcional

Frost e Bondy (2002) salientam que a comunicagdo ¢ a situagdo em que duas pessoas trocam informagdes entre si,
podendo ser de forma gestual, verbal, visual, etc. A fala nem sempre constitui uma agdo comunicativa, muitas criancas
autistas emitem sons sem que iSso seja comunicativo, o mesmo ocorre com a¢des. Nem toda a¢do no ambiente é
comunicativa, pois para que a comunicagdo ocorra ¢ necessario que outra pessoa entenda o que se quer transmitir e
também fornega respostas. As autoras recomendam que as atividades elaboradas para criangas autistas devem estimula-
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las a compreenderem um mundo a sua volta de modo que possam generalizar os contetidos aprendidos e utiliza-los
diariamente. Dessa forma, destacam que existem tipos de comunicagdes extremamente funcionais como os pedidos, e
avisos criticos, informagdes essas de extrema importidncia para a comunicacdo das proprias necessidades pelo
individuo.

I1.3 PECS

PECS (Picture Exchange Communication System) ¢ um sistema de comunicagéo por troca de figuras que foi elaborado
em 1985 para criangas em idade pré-escolar com transtornos do espectro autista (TEA), mas atualmente ¢ usado para
criancas e adultos como alternativa de promover a comunicag@o (Frost & Bondy, 2002).

Quando criangas participam de um sistema PECS, sdo ensinadas a iniciar uma comunicagdo com um parceiro
que a orienta, ela deve dar a imagem de um objeto desejado e receber esse objeto em troca, desse modo a crianga
aprende a atuar dentro de um contexto social através de imagens (Frost & Bondy, 2002).

O plano de treinamento PECS caminha estreitamente ao lado do desenvolvimento da linguagem, em que a
crianga ¢ ensinada a como se comunicar ¢ também aprende as normas basicas que definem uma comunicagdo, podendo
depois de muito treino informar mensagens especificas (Frost & Bondy, 2002).

Segundo Frost e Bondy (2002), o PECS ¢ dividido em 6 fases distintas que resumidamente sdo:

1. Fase 1: “como” comunicar. Nesta fase a crianca aprende a trocar figuras do que se deseja pelos itens tangiveis
representados pela imagem (o orientador da atividade segura um item muito atrativo frente a crianga, e esta s
recebe o item se lhe fornecer a imagem);

2. Fase 2: Distancia e persisténcia — a crianga se dirige a um painel de figuras ao qual deve retirar uma figura e
entregar ao orientador (o orientador coloca a pasta de figuras em um local mais longe do que na fase anterior de
modo que a crianga persista na comunicagdo ¢ va em busca do item desejado observando mais o ambiente a sua
volta);

3. Fase 3: Discriminacao de figuras — a crianga deve escolher uma figura que deseja em um album de figuras para
depois dar a figura ao orientador (esta fase deve ser iniciada quando a crianga ja tiver se tornado um
comunicador persistente, nesta etapa o orientador apresenta mais unidades de figuras para a crianga e ela deve
distinguir entre as imagens qual a que representa o que ela deseja);

4. Fase 4: Estrutura da sentenca — nesta etapa a crianga aprende a formar sentengas sobre o que se quer, combinando
imagens com o simbolo “eu quero” indicando o que deseja através de uma sentenca (geralmente o instrutor
dispde figuras em tiras de velcro para a crianga formar a sentencga que deseja informar);

5. Fase 5: Responder a “o que vocé quer? ” — a crianca torna-se capaz de pedir diversos elementos e responder a
pergunta “o que vocé quer” (o orientador dispde para a crianga diversas figuras em uma pasta com a figura do
“eu quero” para que a crianga forme suas proprias sentencas);

113

6. Fase 6: Comentar: a crianca consegue responder a perguntas: “o que vocé quer? ”, “o que vocé esta vendo? 7, “o
b b

3

que vocé tem? 7, “o que vocé esta ouvindo? 7, “o que ¢ isso?” Também atuando com ag¢des de pedir e comentar
por si propria alguma situagao.
De acordo com as informagdes coletadas até este ponto, conclui-se que é imprescindivel aliar conceitos da teoria
da mente, a abordagem Pyramid e aspectos do sistema PECS ao jogo que sera desenvolvido de modo que a
comunicagdo seja estimulada como também a fala que € conseqiiéncia de uma comunicagdo eficiente estabelecida.
Segue-se a reunido de informagdes acerca de jogos, ao qual serd de muita importancia para que esses exercicios

possam ser inseridos de forma inovadora em um sistema ladico.

11.4 Ludicidade
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Sigmund Freud (1909 apud Brougere, 1998), quando diz que “brincar torna-se arquétipo de toda atividade cultural que,
como a arte, ndo se limita a uma relagdo simples com o real” leva-se a pensar no processo da brincadeira como um
ensaio para a vida, para comportamentos e situagdes futuras, por meio de uma atividade hipotética, mas ativa.

A crianca autista, por meio da atividade Iudica pode interagir espontaneamente a seu modo em determinada brincadeira
que proporcione uma preocupacao dos limites do autista com as fun¢des da mesma. Desse modo, a crianca desenvolve-
se por etapas no que lhe falta em relagdo ao seu desenvolvimento atipico, advindos de distarbios pertencentes a
sindrome da qual ¢ portadora (Daguano & Fantacini, 2011).

Fiaes e Bichara (2009) acompanharam as brincadeiras de 5 criancas portadoras da sindrome de autismo, sendo
quatro meninos € uma menina, em escolas normais e especiais, e identificaram algumas caracteristicas das brincadeiras
de faz-de-conta, tais como as deficitarias vocalizagdes e os movimentos executados com o brinquedo, o que ndo
proporciona o surgimento de roteiros mais criativos e desenvolvidos, porém ha o uso de habilidades motoras e
tentativas de interagdo, que indicam que a longo prazo indefinido o simbolismo possa surgir, se houver constancia
desse tipo de atividade e ajuda de algum facilitador. Logo, a brincadeira de faz-de-conta, como atividade complexa
para o desenvolvimento de historias mentais, exige maior desenvolvimento de linguagem e fala (Pellegrini &
Bjorklund, 2004 apud Fiaes & Bichara, 2009), o que conclui-se que o brinquedo utilizado por criangas autistas deve ter
um carater que possa se adaptar as necessidades desses tipos de individuos, respeitando seus limites de pensamento
simbolico e até mesmo possuindo atributos que possam motivar o autista a adquirir essas capacidades simbolicas.

Outros meios ludicos ja sdo utilizados com a finalidade de desenvolver capacidades cognitivas e habilidade de
simbolizacdo desses individuos, como no caso de Lake Side Center for Autism, em Seattle, nos Estados Unidos, que
segundo Gomes (2012), criangas sdo tratadas com o uso de kinect por meio de a¢des corporais que comandam o jogo,
onde os movimentos sdo captados por um sensor, esse tratamento permite que a crianga tenha evolugdes na
comunica¢do, na aquisicdo da linguagem e interagdo social; o que leva-se a constatar que os meios digitais visuais
mesclados com atividades corporais de simples manipulagdo motora podem auxiliar as criancas autistas em seu
desenvolvimento e direciona-las para o uso de brinquedos em atividades de faz-de-conta. A seguir aborda-se sobre o
uso de dispositivos computadorizados para serem relacionados em sua caracteristica lidica com o auxilio aos autistas
no aprendizado e desenvolvimento comunicativo e social.

I1.5 Uso de dispositivos computadorizados

Esse tipo de recurso é mais bem aceito e compreendido que o treinamento verbal, e atualmente t€ém sido desenvolvidos
dispositivos deste tipo para criangas autistas, uma vez que esse meio comunicativo visual ¢ mais eficiente para o
aprendizado e comunicagdo, pois como afirma Grandin (1996), os autistas pensam por meio de imagens (Viveiros,
2008).

Segundo Moore e Calvert (2000 apud Ribeiro, 2001) e Bernard (2001 apud Ribeiro, 2001) o uso de
computadores pelas criancas autistas como meio educativo contribui para o desenvolvimento comunicativo e de
interacdo, ajudando-os na aquisicdo de vocabulario independentemente do nivel autistico a qual o individuo se encontra
(Ribeiro, 2001).

Conclui-se a partir daqui que os meios computadorizados sdo eficientes como ferramenta ao aprendizado de
criangas, visto que os computadores apresentam caracteristicas visuais ¢ formas de manipula¢do padronizadas com
mais recursos tecnologicos, as quais satisfazem as necessidades dos autistas de entender em algum tipo de sistema
educativo que os possam beneficiar.

Os dispositivos computadorizados mais indicados para portadores de autismo sdo aqueles que possuem
tecnologia touchscreen, pois permitem que a crianca tenha mais facilidade para compreender o sistema, ao invés de
esforgar-se exaustivamente para interpretar os significados e comandos que o mouse ou teclado exigem.

De acordo com Basso et al. (2010), “o toque é a agdo mais intuitiva desenvolvida pelo ser humano. As criangas
muito pequenas podem ndo saber manusear um mouse, mas intuitivamente tocam as telas com dispositivos eletronicos
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¢ esperam uma interacdo com eles” (Basso et al, 2010, p. 1), portanto, a tecnologia touchscreen permite que de
maneira simples a crianga possa interagir com jogos e softwares

Il MATERIAIS E METODOS
Foram adotadas as pesquisas bibliograficas descritivas que levantaram dados acerca do assunto relacionado ao autismo,
nas quais sdo analisadas situagdes do objeto da pesquisa, jogos eletronicos para o apoio ao desenvolvimento da fala de

criangas autistas. Abaixo segue uma tabela com o direcionamento adotado por este trabalho:

TABELA I. Itens correspondentes a se¢dao de materiais e métodos.

Objeto de Estudo O objeto de estudo compreende os jogos digitais que possam, por meio de sistemas de interface e de
experiéncias interativas e ludicas, promover o aprendizado da comunicagao tendo como fundamento
a Teoria da mente, a abordagem Pyramid e o sistema PECS de ensino.

Ambiente de Estudo O ambiente de estudo compreende os cenarios de jogos digitais para autistas, bem como as atividades
que ocorrem nesses jogos € os hardwares correspondentes ao uso desses jogos.
Sujeitos Os sujeitos da pesquisa sdo criangas autistas com nivel de autismo moderado, os quais apresentam

Q.I entre 35 a 55 e possuem prejuizo social evidente, bem como dificilmente ficam independentes,
apresentando idade adulta de 6 a 8 anos.

Procedimentos: O método de projetagdo adotado € o proposto por Schell (2011), que primeiro define como sera a
Técnicas Aplicadas e mecanica, tecnologia, narrativa e estética do jogo, para depois aprimora-lo com sucessivas
Recursos avaliagdes.

IV ANALISE DE DADOS

Coletou-se os tipos de jogos digitais segundo aspectos de classificagdo estudados por Sato; Cardoso (2008), em que os
elementos imprescindiveis que caracterizam os jogos sdo as regras, os objetivos, escolhas do jogador e interacdo do
sistema, ndo existindo assim uma demarcagdo especifica que possa definir os tipos de jogos, mas uma classificacdo a
partir do género. Segundo a classificagdo de Fullerton, Swain e Hoffman (2004 apud Sato; Cardoso, 2008), que levam
em consideracdo os géneros de mecénica do jogo, os jogos que mais interessaram ao projeto foram os jogos de quebra-
cabecgas, ¢ simuladores mostram-se interessantes por permitirem simular um ambiente e tipos de acdes, que se
aplicadas com as necessidades de aprendizado dos autistas podem se tornar diferencial para seu desenvolvimento,
principalmente no aspecto social.

Segundo alguns autores, 0s jogos sdo compostos por trés partes, descritas por Moreira et al. (2008): “Niveis de
informacao (sintatico, semantico, pragmatico); Recursos graficos de hipermidia e Estilos e modos de apresentacdo das
ilustragdes™; a partir dessa teoria de composi¢do do jogo foram analisados dois jogos voltados para criangas autistas, o
“Ron GetsDressed” e “Ted’s ice-cream adventures”, em que conclui-se a partir da analise de similares que é importante
para um jogo voltado a criangas autistas a presen¢a de desafios claros e objetivos, com instrugdes visuais e auditivas; as
ilustragdes devem ser proximas da realidade e apresentar em cores que despertem interesse ¢ equilibrio, como cores
primdrias aplicadas em um conjunto que tenha como predomindncia uma cor calmante e harmoniosa. O préoximo item
descrevera os resultados obtidos segundo as analises e os requisitos e parametros estabelecidos segundos os conceitos
ja coletados.

V RESULTADOS
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Tem-se como resultado o jogo Panamby (nome que em tupy significa vale das borboletas azuis) que pode ser descrito
como um jogo que tem em sua estrutura de atividades a aplicacdo da abordagem Pyramid, sistema PECS, Teoria da
mente ¢ método TEACCH, visto que proporciona a comunicacdo através de troca de figuras, com atividades que
permitem a analise de expressdes e sentimentos, bem como busca promover atividades claras, objetivas e bem
definidas.

FIGURA 3. Tela inicial.

FIGURA 4. Tela de indicacdo das fases.

O jogo ¢ composto de varias fases a serem vencidas. As telas correspondentes as fases sdo organizadas em sequéncia
horizontal indicando ao jogador: a etapa em que ele se encontra, as vitorias conquistadas, assim como o que deve ser
vencido, seguindo uma das recomendagdes da abordagem Pyramid que é deixar os objetivos claros em um acordo
visual.

As fases sdo diferenciadas por categorias (casa, escola, zoologico e cidade) que apresentam atividades de
relacionar os pedidos do personagem com elementos visuais, aprensentando o objetivo de tornar acessivel ao
conhecimento da crianga autista os nomes e os aspectos formais de elementos do cotidiano. O intuito dessas etapas ¢
tornar possivel a ocorréncia da generalizagdo desses conhecimentos em situagdes futuras.

Os icones com sinais positivos de uma mao indicam as fases que ja foram vencidas, outros com transparéncia
branca sobreposta destacam de forma suave as fases futuras a serem ultrapassadas, e, por fim, aqueles em colorido
indicados por setas verticais destacam a fase atual. Essa organizagdo tem a finalidade de comunicar ao autista o que ele
ja cumpriu e o que ainda deve realizar dentro do jogo, buscando tornar o sistema do jogo acessivel ao entendimento da
crianga.

Quanto ao uso, € necessario que o jogador clique no icone da fase atual para iniciar o conjunto de atividades
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LRI

referentes a ela, para isso havera o som de uma voz informando: “vocé estd na casa” “clique nela para comecar”,
constituindo-se assim como a primeira atividade de autonomia e comunica¢do, uma vez que a crianga, atentando para a
voz, compreendera e elaborara a acdo de selecionar o botdo da fase atual por meio do toque na tela. As cores procuram
respeitar a limitagdo da crianga autista quanto a perturbacdo com determinados estimulos, conforme elucidado por
Caminha (2008) que informa em seus estudos o relato de uma crianga autista que chega a sentir dor na presenca de

cores altamente vibrantes.

FIGURA 5. Tela de inicio da atividade.

Na tela inicial da atividade o personagem ¢ relacionado ao ambiente do qual faz parte, abrindo o conjunto da sequéncia
de atividades. Essa tela é narrativa, em que ha o som de uma voz que diz: “Alice estd em casa, mas ndo esta feliz, o que
ela quer? ”. Este quadro situa a crianga no contexto dos elementos visuais que surgirdo como alternativas para entrega a
personagem.

FIGURA 6. Tela de escolha do jogador.

Quanto a adaptagado de uso, as atividades buscam a simplicidade e a facilidade de entendimento, adotando-se atividades
de agrupamento que se encaixam com o perfil do individuo autista; a busca na tela é simples e bastante intuitiva, ao
qual basta o jogador tocar a imagem para obter alguma resposta do jogo.

A sequéncia das telas é fundamentada em parte na abordagem pyramid que recomenda o processo de correcao de

erros 4 passos, em que a crianga ¢ ensinada quanto a forma correta de realizar algo por meio de exemplo visual para
posteriomente iniciar atividade por conta propria.

O jogo sequencia-se da seguinte forma: o personagem pedira da crianga um objeto, depois os elementos de
escolha sd@o mostrados individualmente com a voz reproduzida pelo tablet indicando o nome dos objetos (um por vez),
para depois seguir a outro quadro com todos os elementos da tela de escolha (personagem e dois elementos visuais) em
que o personagem dird novamente o que deseja para depois o jogador fazer sua escolha por meio do toque em cima do
objeto escolhido como correto.

As telas de escolhas ¢ a tela em que o personagem informa o que quer sdo altamente fundamentadas no PECS,
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pois a crianga deve trocar uma figura com o personagem por uma resposta que pode ser positiva ou negativa, podendo
possibilitar o aprendizado da comunicagdo num contexto social através de trocas visuais, conforme afirmar Frost e
Bondy (2002).

» »

| ®
N N

Inicio da fase imagem da chave imagem da maga
Quadro de pedido de personagem voz: chave! voz: maga!
Voz: Eu quero chave!

quadro com personagem Tela com todos os elementos para quando a crianga acerta: parabéns!!!
voz: o que Alice quer? Chave ou maga? escolhe voceé acertou!!!

voz da Alice: Quero chave?

(com animagao de movimento dos labios)

o quando a crianga erra: toda a atividade de orientagédo se repete

FIGURA 7. Sequéncia de telas

VI CONCLUSOES

O resultado proposto por este trabalho aliou o perfil de uma atividade ludica com as necessidades comunicativas e da
fala de um individuo com autismo por meio de pesquisas em torno dos distirbios e limitagdes da referida sindrome,
constatando-se que os meios visuais sdo um caminho muito eficiente para esses individuos compreenderem o mundo e
a si mesmo.
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Com a pesquisa em torno de métodos de aprendizado tais como o PECS, a abordagem Pyramid e a Teoria da
mente que sdo propostos por pscicélogos e pedagogos, verificou-se que a comunicacdo ¢ a linguagem devem ser
estimulada de maneira simples ¢ organizada para uma crianga autista, auxiliando-a gradativamente no ensino de
comunicagdes gestuais, visuais e sonoras para depois tentar inseri-la em um contexto verbal mais complexo, com base
nesses estudos tem-se como resultado deste projeto o jogo Panamby que aplicou em sua estrutura conceitual de
atividades todos os métodos citados acima, e, embora tenha grande potencial teorico para de fato auxiliar efetivamente
com eficacia criangas autistas, o jogo eclaborado neste trabalho ainda precisa passar por sucessivos testes e
reformulagdes de sua estrutura com base numa experiéncia mais pratica, sendo, pois, um produto digital ainda
desenvolvimento para ser levado adiante.

Com uma estrutura de jogo constituida de narrativa, estética, mecénica e tecnologia voltada para limitagdes de
pessoas portadoras do transtorno do autismo, constata-se que a metodologia proposta por Schell (2011) foi de extrema
utilidade para a elaboragdo do jogo, visto que alcanga todos os aspectos ¢ elementos de projetagdo de um jogo e torna
possivel aliar a projetacdo de um jogo com a implanta¢do de métodos de ensino.

A incorporacdo de elementos visuais em um sistema adequadamente organizado que auxilie e respeite as
limitagdes dos individuos com autismo € essencial no seu tratamento ¢ desenvolvimento de habilidades cognitivas,
observando-se desse modo que o Design pode auxiliar de maneira muito forte no desenvolvimento de sistemas de
aprendizado, jogos, softwares e ferramentas visuais voltadas para individuos portadores desta sindrome, o que deixa
um campo largamente aberto para pesquisas, investigagdes ¢ novas propostas de auxilio dentro desse campo de estudo,
ndo s6 na producdo de jogos, como também de softwares e outros sistemas de interagdo visuais que possam adequar
outros métodos de desenvolvimento comunicativo em sua estrutura.
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