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RESUMO

Considerando-se as potencialidades dos jogos digitais e a necessidade de
recursos educacionais, para auxiliar no processo de aprendizagem de criangas com
Transtorno do Espectro Autista (TEA), este trabalho apresenta a definicdo de
critérios especificos para a construcdo de jogos digitais educacionais para este
publico. A partir da utilizacdo de jogos como recurso pedagdgico, as criancas tendem
a amadurecer algumas capacidades de socializacdo, por meio da interacdo e da
utilizacdo e experimentacdo de regras e papéis sociais. O ato de jogar ensina
valores e, apos utilizar o jogo sobre um determinado conteudo, a crianca vai
relacionando com o que aprendeu em sala de aula, montando esquemas, formando
seus proprios arquivos, que a medida que se desenvolvem, tornam-se mais
generalizados e mais maduros. O trabalho apresenta o0s procedimentos
metodolégicos que consistiram em levantamento de referencial tedrico e jogos
especificos para criancas com TEA, andlises comparativas dos jogos
pesquisados, seguindo critérios estabelecidos pela pesquisa bibliografica. Serviram
como base também, observacdes, entrevistas e testagens dos jogos. A partir da
analise realizada e dos dados compilados, elaborou-se critérios especificos para
auxiliar na criacdo de futuros jogos digitais destinados as criancas com TEA, que
possam atender as reais necessidades do processo de aprendizagem deste publico.

Palavras-chave: processo de aprendizagem; autismo; Jogo educativo;



ABSTRACT

Considering the potential of digital games and the need for educational resources to
aid in the learning process of children with Autism Spectrum Disorder (ASD), this
paper presents the definition of specific criteria for the construction of digital
educational games for this audience . From the use of games as a pedagogical
resource, children tend to mature some capacities of socialization, through the
interaction and the use and experimentation of rules and social roles. The act of
playing teaches values and, after using the game on a given content, the child will
relate to what he has learned in the classroom, setting up schemes, forming his own
files, that as they develop, become more generalized and more mature. The work
presents the methodological procedures that consisted of a theoretical reference
survey and specific games for children with ASD, comparative analysis of the games
studied, following criteria established by the bibliographic research. They also served
as a basis for observations, interviews and game tests. Based on the analysis
performed and the data compiled, specific criteria were developed to assist in the
creation of future digital games for children with ASD that can meet the real needs of
the learning process of this public.

Keywords: learning process; autism; Educational game;
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1 INTRODUCAO

Segundo Navarro (2005), “Quando a crianga sente que aprender € uma
experiéncia excitante da qual se pode desfrutar, entdo isso se transformara em algo
que nunca termina, durando toda a vida.” Para que esta crianca consiga se
concentrar em seus processos de aprendizagem, percebe-se que ela necessita de
um fator motivador que capture sua atencao, fazendo com que aquele determinado
assunto seja atrativo. Assim, tornando o processo de aprendizagem uma experiéncia
agradavel e prazerosa, fazendo com gue o aluno gqueira aprender mais.

De acordo com uma pesquisa realizada pelo CDC (Center for Disease Control
and Prevention - Centro de Controle e Prevencao de Doencas) dos Estados Unidos,
no ano de 2014, a prevaléncia de criangcas com Transtorno do Espectro Autista
(TEA) é de uma para 59 criancas na faixa etaria dos 8 anos. Este transtorno é
caracterizado pelo comprometimento das capacidades sociais e de comunicagao.
Pesquisas anteriores do mesmo centro mostram que estes dados tém aumentado
significativamente com o passar dos anos. Em 2000, a prevaléncia era de 1 a cada
150 criancas, jA em 2006, 1 em cada 110 criancas, em 2012 1 a cada 68 criancas,
conforme o CDC. Percebe-se assim que este tema é de grande importancia, sendo
necessario aprofundar os conhecimentos em torno da crianca que se apresenta com
indicadores do TEA. Estes sdo os dados mais recentes produzidos pelo CDC,
mostrando um aumento significativo conforme os anos passam.

Este transtorno configura-se em graus definidos pelo DSM-V (Manual
Diagnéstico e Estatistico de Transtornos Mentais - 5° Edi¢cdo, 2014). Suas principais
caracteristicas sdo prejuizos persistentes na comunicacdo social, na interagéao,
padrbes repetitivos e estereotipados de comportamento, interesses ou atividades.
Atualmente, as leis federais amparam a crianga com autismo, caracterizando o
transtorno como uma deficiéncia segundo a lei 13.146/2015. Este transtorno provoca
um impedimento de longo prazo na comunicacdo e interagdo, podendo haver

prejuizos cognitivos que obstruem a participacdo plena e efetiva na sociedade.



12

A lei 13.146/2015 também assegura que as criangas com TEA tenham direito
a educacao inclusiva em todos os niveis de aprendizado ao longo de sua vida,
visando alcancar o seu maximo desenvolvimento de talentos e habilidades. Assim, a
escola dever ser capaz de recebé-la, adaptando os métodos de ensino conforme a
demanda da criangca com TEA.

Dessa forma, a organizagéo escolar deve ser diferenciada visando atender as
limitacbes e dificuldades da crianca, oferecendo um processo de aprendizagem
diferenciado e inclusivo. A aprendizagem ocorrera conforme o desenvolvimento de
suas capacidades e sua maneira de aprender. Quanto mais significativo e
interessante, maior serd o aprendizado.

Ao observar as criancas nascidas nos Uultimos dez anos, encontramos
criancas definidas como nativos digitais que estdo sempre conectadas a um tipo de
dispositivo movel, tais como: celular, tablet, notebook, entre outros recursos
portateis. Segundo Marc Prensky (2011), em entrevista dada para o jornal Folha de
Sao Paulo, “Nativos digitais sdo aqueles que cresceram cercados por tecnologias
digitais. [...] Os nativos digitais cresceram com a tecnologia digital e usaram isso
brincando, por isso ndo tém medo dela, a veem como um aliado”.

Estas tecnologias sdo muito atrativas para as criancas. Dentre elas ha
celulares, tablets, videogame fixos e portateis, computadores e notebook, visto que
sdo de facil acesso e possuem aplicativos intuitivos e interativos, conquistando a
atencao de quem as utiliza. O mesmo ocorre com criangas com TEA. A facilidade
destas criancas com estas tecnologias é algo que, nos ultimos 10 anos como dito
anteriormente, vem crescendo também, pois estdo cercadas de tecnologias desde
gue nasceram. Sendo assim, esta tecnologia pode ser utilizada como recurso
pedagogico objetivando potencializar os processos de aprendizagem dos alunos.

Pensando na rotina escolar e no processo de aprendizagem destas criangas,
gue devera ser diferenciado devido a demanda que este transtorno traz, devemos
utilizar os recursos tecnolégicos como auxiliar no processo de ensino. Visando a
utilizacdo das tecnologias como recurso pedagodgico, foram realizadas entrevistas
com familiares e profissionais que atuam com criangcas com TEA para uma
investigacdo inicial da hipotese da atratividade das tecnologias pelas criancgas,
confirmando assim, que este recurso pode ser empregado no processo de

aprendizagem. A utilizacdo desde recurso auxiliard os professores para que o
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processo de aprendizagem seja mais ludico, além de reforcar as aprendizagens
ocorridas em sala de aula.

Um dos relatos fornecidos pelas professoras entrevistadas foi sobre a
dificuldade de lidar com criancas com autismo em sala de aula na escola regular. A
dificuldade relatada € de que os alunos com transtorno do espectro autista ndo
conseguem manter-se concentrados por um determinado periodo e se distraem com
facilidade, o que os difere das criancas sem TEA. Devido a isso, necessitam de um
processo de aprendizagem diferenciado.

Ao lidar com as caracteristicas do TEA em sala de aula, visando alcancar o
seu aprendizado, € necessario que o professor se adéque as suas necessidades e
busque suporte para desenvolver as capacidades deste aluno no ambiente escolar.

As tecnologias sdo manipuladas pelas criancas desde pequenas, na maioria
dos casos, antes mesmo de entrarem para a escola. Prensky (2001) considera-as
como nativas digitais, pois possuem facilidade e interesse pelo que a tecnologia tem
a oferecer, buscando sempre novas utilidades para elas. No caso da criangca com
TEA, foram relatados nas entrevistas que o recurso mais utilizado ao manipular as
tecnologias foram os jogos digitais, acessados em diferentes plataformas.

O uso das tecnologias é muito amplo, tendo uma gama de variedades no seu
uso. Um dos recursos tecnolégicos disponivel e de facil acesso sdo os jogos digitais.
Os jogos digitais tém como objetivo entreter e divertir o seu jogador. Alguns jogos
aprofundam habilidades ou exercitam conhecimentos.

Ao aprofundar habilidades ou exercitar conhecimentos, o aluno esta
consolidando conceitos que previamente ja foram estudados ou desenvolvidos em
seu ambiente escolar. Buscando esta caracteristica de exercitar conhecimentos,
podemos utilizar o jogo como um recurso pedagdgico. Este recurso devera ter um
fundo educacional, o qual auxiliara a criangca em suas aprendizagens trazendo novas
percepcbes sobre um determinado assunto e desenvolvendo suas capacidades
cognitivas.

A utilizacdo de tecnologias mediadas pelo professor busca relacionar o
contetdo que se quer ensinar a maneiras diferentes de fazé-lo. No caso da crianca
com TEA, isso ocorrera através do ludico, para deixar prazeroso e interativo o

aprender, tornando a aprendizagem mais significativa.

Sabemos que as midias ndo s6 asseguram formas de
socializacdo e transmissao simbdlica, mas também participam
como elementos importantes da nossa pratica sociocultural na
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construcdo de significados da nossa inteligibilidade do mundo.
E apesar das mediacbes culturais ocorrerem de qualquer
maneira, as mediacdes pedagdgicas visam capacitar criancas e
professores para uma recepcdo ativa e a uma producao
responsavel que auxilie na construcdo de uma atitude mais
critica em relagdo ao que assistem, acessam, interagem,
produzem e compartilham, visto que a precariedade da reflexao
sobre linguagens, conteldos, meios e interesses econémicos
impede uma compreensdo mais rica. (FANTIN, 2011, p. 28).

A partir destas informacgdes, elaborou-se um trabalho sobre o uso de jogos
digitais na aprendizagem de criancas com TEA, as quais estdo iniciando o seu
processo de aprendizagem.

Ao longo deste trabalho, serdo fundamentados diversos conceitos e teorias
acerca do transtorno do espectro autista. Nele serdo abordadas caracteristicas e
denominacfes de cada disturbio incluso dentro do Transtorno do Espectro Autista.

Apés, sera tratado como ocorreu a educacdo ao longo dos anos referente a
inclusdo social nas escolas e as leis que surgiram garantindo o direito a educacéo
para todos. A partir disto, sera discorrido sobre os direitos da crianca com TEA na
escola.

Em seguida sera abordado sobre a utilizacdo de jogos virtuais como recurso
pedagdgico pelos professores em sala de aula. Assim como, sua utilizacdo com
criancas com TEA.

Na sequéncia, serd tratado o processo de aprendizagem, como ocorre, suas
influéncias e teorias acerca dela. Serdo abordadas as teorias de Lev Vygotsky e
Albert Bandura, promovendo um didlogo entre suas teorias a partir das necessidades
de aprendizagem das criancas com TEA. Posteriormente, sera refletido sobre como
deve ser este ensino para criangas com o transtorno do espectro autista em sala de
aula.

Estes assuntos estardo divididos em capitulos ou secdes para uma melhor
compreensao e distingdo. A partir destes temas poderemos ter um maior
entendimento sobre os critérios do jogo a ser elaborado. Os critérios foram colhidos
a partir de buscas por jogos especificos para criancas autistas, os quais foram
analisados e comparados entre si, visando colher elementos em comum e que

realmente possam auxiliar no processo de aprendizagem.
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1.1 Problema

Cada individuo apresenta facilidades ou dificuldades conforme for o seu
entendimento e capacidades para desenvolver o processo de aprendizagem. Tendo
em vista que esse processo ocorre de maneira diferenciada para cada um, ele
devera ser feito através da utilizagdo de diversos recursos que tornem significativo
este processo de aprendizagem.

Os mesmos recursos utilizados para a auxiliar no processo de aprendizagem
para uma crianca tipica, podera ser utilizado para uma criangca com TEA. A diferenca
existente sdo as caracteristicas desta deficiéncia, que trazem prejuizos na interacao,
na comunicacdo e comportamento atipicos, causando uma maior dificuldade de
concentracdo na criangca com TEA (DSM-V, 2014).

Estes recursos poderao ser de diversos tipos. Chegou-se a concluséo, a partir
das diferentes vivéncias da pesquisadora e de pesquisa bibliografica previa, que os
jogos digitais poderiam ser utilizados como recurso pedagogico desde que seu fundo
fosse educacional e atendesse as necessidades da crianca que ira utiliza-lo, no
caso, criangcas com TEA. Criangcas com TEA demonstram interesse em manusear e
utilizar recursos computacionais tais como celular, tablet, jogos eletronicos etc.
(SILVA; MOURA; SOARES; 2017).

Por esta razdo, esses recursos sao utilizados frequentemente em terapias e
processos de ensino e aprendizagem dessas criangcas (Passerino et. al. 2006).
Diante disto, busca-se verificar que embora os jogos auxiliem na aprendizagem de
criancas com TEA, existe a necessidade de se identificar quais carateristicas destes

jogos favorecem o processo de aprendizagem dessas criangas.

1.2 Objetivos

O objetivo geral desta dissertacdo é a definicdo de critérios necessarios para
a elaboracdo de jogos digitais educacionais que tem como finalidade auxiliar o
processo de aprendizagem de criancas com TEA. Para isso, sdo definidos como
objetivos especificos:

» |dentificar e analisar as caracteristicas das criancas com TEA que

influenciam em seu processo de aprendizagem.
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* Investigar e analisar de que forma 0s jogos existentes podem auxiliar no

ensino de criangas com TEA.

1.3 Justificativa

O tema deste trabalho ocorre em torno da aprendizagem da crianga com
Transtorno do Espectro Autista. Este publico foi escolhido devido a grande demanda
encontrada nas escolas regulares, sendo confirmado este aumento através da
pesquisa realizada pelo Center for Disease Control and Prevention dos Estados
Unidos em 2014, confirmando os mesmos resultados e niumeros. A prevaléncia de
criancas com Transtorno do Espectro Autista (TEA) é de uma crianca para 59
criancas, analisadas na faixa etaria dos 8 anos.

Em relacdo ao processo de aquisi¢cao da leitura e escrita, Juhlin (2012) afirma
gue criancas com necessidades especiais educacionais alcangcam o processo de
leitura e escrita igual as outras criancas, necessitando apenas ser estimuladas
corretamente e com recursos apropriados. Logo, a aprendizagem destas criancgas ird
ocorrer de maneira semelhante a qualquer outra, ela sera introduzida ao mundo
letrado, sendo incentivada a reconhecer elementos e fazer relagbes entre eles,
visando compreender o sistema de escrita. Ela ser& diferenciada, pois o nivel de
compreensao € comprometido pela sua deficiéncia

A proposta deste trabalho é a criacdo de critérios objetivando auxiliar a
elaboracdo de jogos digitais com foco no processo de aprendizagem de criancas
com TEA, levando em consideracdo as limitacbes do transtorno. Para isso, serédo
analisadas as contribuicbes do jogo digital no processo de aprendizagem deste
publico. A partir disso, deseja-se levantar quais critérios estes jogos devem possuir
para que sejam efetivos em seu objetivo.

A escolha por este tema ocorreu apds um levantamento bibliografico sobre o
uso de heuristicas de jogabilidades aplicadas a criangcas com o Transtorno do
Espectro Autista, resultando em artigos, dissertacbes e teses referentes a
acessibilidade em geral, e ndo somente para criancas com TEA. Assim, ndo sendo
encontrado nenhum guia para a elaboracéo de jogos digitais educativos especificos
para este publico.

Para a confirmacédo das hipoteses sobre os jogos e os critérios que estes

jogos devem possuir, € necessario realizar um levantamento dos jogos ja existentes,
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de preferéncia que sejam especificos para esta deficiéncia, pois considerard as
limitagbes e graus do TEA, analisando assim suas caracteristicas definindo os
critérios utilizados em sua elaboracdo. A partir deste levantamento, sera analisado
guais elementos do jogo digital sdo realmente necessarios na sua composi¢cao para
gue ele seja considerado educativo. Com base nestas informacdes, serao
elaborados critérios para a elaboracao de jogos educativos digitais especificos para

criancas com TEA.
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2 ESTUDO BIBLIOGRAFICO

Este capitulo apresenta um estudo bibliografico sobre os assuntos relevantes
para a elaboracdo desta dissertacdo. Em um primeiro momento € discorrido sobre
como ocorre 0 processo de aprendizagem sob o ponto de vista de diferentes
autores.

Apoés, sdo abordadas as caracteristicas das criancas com Transtorno do
Espectro Autista e os direitos referentes a sua educacao. Finalizando este capitulo,
as tecnologias da Informacdo e Comunicagdo serdo apresentadas como uma
ferramenta de apoio a aprendizagem, focando na utilizacdo de jogos como recurso

pedagadgico.

2.1 O processo de aprendizagem

O processo de aprendizagem deve ocorrer através de um ambiente facilitador
e estimulante, para que assim a aprendizagem seja real e efetiva. Ele ocorre através
da interacdo entre pessoas, entre pessoas e objetos, pessoas e determinadas
situacgoes.

Para que aconteca o processo de aprendizagem devemos explorar diferentes
tipos de situacdes, pois sdo as experimentacdes e sensacfes que despertam o
interesse em querer aprender mais. Assim, é de grande importancia a utilizacao de
diversos recursos, seja através de materiais como letras, nimeros ou jogos fisicos
OU COm recursos virtuais como jogos virtuais, videos, musicas, entre outros variados
recursos existentes.

Este capitulo aborda sobre diferentes pontos de vistas acerca de como ocorre
0 processo de aprendizagem conforme a visdo de Lev Vygotsky e Albert Bandura,
relacionando-os entre si. Busca-se também compreender os fatores influenciadores
durante os processos de aprendizagem através do estudo sobre os estilos de

aprendizagens.
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2.1.1 Vygotsky e a aprendizagem

O desenvolvimento das estruturas mentais superiores é gerado a partir do
processo de aprendizagem do sujeito com o outro (PALANGANA, 2001). De acordo
com Vygotsky (1988, p. 115):

[...] a caracteristica essencial da aprendizagem é que engendra
a area de desenvolvimento potencial, ou seja, que faz nascer,
estimula e ativa na crianga um grupo de processos internos de
desenvolvimento no dmbito das inter-relagcbes com outros que,
na continuagdo, s&o absorvidos pelo curso interior de
desenvolvimento e se convertem em aquisi¢cdes internas da
crianga. Considerando dentro deste ponto de vista, a
aprendizagem ndo &, em si mesma, desenvolvimento, mas uma
correta organizacdo da aprendizagem da crianga conduz ao
desenvolvimento mental, ativa todo um grupo de processos de
desenvolvimento, e esta ativagdo ndo poderia produzir-se sem
a aprendizagem.

A aprendizagem ocorre através da interacdo do sujeito com o seu ambiente e
da interacdo com outras pessoas. Ou seja, 0 meio é muito importante, nele ha um
contexto cultural entorno do sujeito que influencia em suas escolhas, assim como €&
importante a interagdo com o outro, pois sera através dele que ocorrerd a troca de
informacgdes gerando aprendizagens significativas para a crianca.

Vygotsky (1988) aborda em sua teoria que existem trés etapas de
aprendizagem: a zona de desenvolvimento proximal, o nivel de desenvolvimento
potencial e a zona de desenvolvimento real. A zona de desenvolvimento proximal
fala sobre a capacidade de uma crianca realizar uma atividade com auxilio de um
adulto. Apés diversas tentativas, observacdes e trocas de conhecimento com alguém
mais experiente, a criangca comeca a realizar suas atividades com acompanhamento
de um adulto. Passando para nivel de desenvolvimento potencial. Ele realiza sua
atividade, mas sempre sob supervisdo para auxilid-lo quando tiver davidas e receios.
No momento em que a crianga consegue desenvolver suas atividades sozinho, sem
supervisao, dizemos que ela esta na zona de desenvolvimento real. Deste modo,
pode solucionar independentemente suas atividades.

E importante mencionar também a importancia que Vygotsky atribui ao
desenvolvimento da linguagem para a formacéo do sujeito. A linguagem, para este
autor, é a principal mediadora dos sujeitos com o mundo, sendo assim, essencial na
constituicdo do sujeito enquanto humano. Oliveira (1993) elucida este pensamento

de Vygotsky ao afirmar que:
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“A linguagem fornece os conceitos e as formas de organizagéo
do real que constituem a mediacdo entre os sujeitos e 0 objeto
de conhecimento. A compreensao das relacbes entre
pensamento e linguagem €, pois, essencial para a
compreensdo do funcionamento psicolégico do ser humano
(OLIVEIRA, 1993, p. 43).”

Mais uma vez, afirmando sobre a importancia da troca de conhecimentos e
saberes através da linguagem. Neste caso, nos referimos a linguagem como
comunicacdo oral e escrita. Por isso, € de grande importancia o estimulo da
comunicacdo escrita e oral com criancas autistas. Elas necessitam se comunicar
como qualquer individuo e devido as dificuldades causadas pelo transtorno,
necessitam de maiores estimulos neste quesito.

Vygotsky (1988) aborda também sobre a importancia das mediagbes com
vista a gerar aprendizagem e concretizar o desenvolvimento. Ele discorre sobre a
relacdo entre aprendizagem e desenvolvimento, trazendo que sua relacdo é
dialética, onde o aprender ndo ocorre somente na escola, mas também em relacdes
com o seu meio social.

De acordo com o autor “quando a crianga, com as suas perguntas, consegue
apoderar-se dos nomes dos objetos que a rodeiam, j4 esta inserida numa etapa
especifica de aprendizagem. [...] desde os primeiros dias de vida” (Vygotsky, 1988,
p. 110). Logo, a aprendizagem n&o ocorre sozinha e sim através de trocas com tudo
0 que lhe rodeia, 0 seu meio e as pessoas que nele estdo. Nao necessitando
somente da escola.

A aprendizagem escolar para Vygotsky (1988, p. 110) “...] da algo de
completamente novo ao curso do desenvolvimento da crianga”, ela traz uma
aprendizagem mais sistémica, que necessitara do conhecimento adquirido em casa
para desenvolver esta aprendizagem sistematizada, assim gerando diferentes tipos
de aprendizagem.

Para o autor (1998) a escrita tem ocupado um lugar restrito na pratica escolar,
pois ao contrario da linguagem falada, que é desenvolvida naturalmente pela
crianca, depende de um treinamento artificial e descontextualizado de suas
necessidades, imposta de fora pelas maos do professor. A linguagem escrita viva é
relegada a segundo plano, destacando-se a mera apreensdo de um sistema de
signos que designam os sons e as palavras da linguagem falada, estes sim, signos
das relacgbes reais.
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Buscando contribuir para o desenvolvimento da linguagem escrita de maneira
mais significativa e natural, Vygotsky apresenta a historia do desenvolvimento da
linguagem escrita nas criancas, sinalizando que ela nédo ocorre de modo linear e
progressivo, podendo apresentar descontinuidades. Sugere ainda, que nao existem
condicdes para descrever uma histéria completa do desenvolvimento da linguagem
escrita nas criangas.

Vygotsky discorre sobre a simbologia da escrita, ao considerar que a fala é
um sistema de simbolos de primeira ordem, que representam relacdes reais. A
linguagem escrita pode ser considerada um simbolismo de segunda ordem, pois
seus signos designam sons e palavras da linguagem falada.

Contudo, gradualmente ocorre uma reversdo a um estagio de primeira ordem
e a linguagem falada desaparece como elo de intermediacdo. No estagio dos
trés/quatro anos, o0s rabiscos passam a se tornar simbolos mnemotécnicos
(auxiliares da lembranca), sendo gradualmente substituidos por pequenas figuras e
desenhos e estes, por sua vez, substituidos pelos signos. As notacdes graficas das
criancas passam a ter sentido (representam quantidades, formas, cores), indicando
uma escrita que contém os rudimentos da representagdo. “Nesse ponto, os sinais
escritos constituem simbolos de primeira ordem, denotando diretamente objetos ou
acOes em que a crianca tera ainda de evoluir no sentido do simbolismo de segunda
ordem, que compreende a criacdo de sinais escritos representativos dos simbolos
falados das palavras”. Para isso, as criancas precisam descobrir que além das
coisas é possivel desenhar a fala, as palavras.

De tal modo, a brincadeira de faz-de-conta, o desenho e a escrita
compreendem momentos diferentes do processo de desenvolvimento da linguagem
escrita na crianga, em que ela, gradualmente, “adquire o carater de simbolismo
direto, passando a ser percebida da mesma maneira que a linguagem falada”.

Vygotsky, nesta mesma obra (1998), apresenta trés implicacdes praticas com
base nos pontos descritos:

1° “O ensino da escrita deveria ser de responsabilidade da educagao pré-
escolar”, pois experimentos comprovaram que “criangas mais novas sdo capazes de
descobrir a fungdo simbdlica da escrita” (entre trés e seis anos). No entanto, o autor
alerta que “o ensino tem de ser organizado de forma que a leitura e a escrita se
tornem necessarias as criancas. Se forem usadas apenas para escrever

congratulacdes oficiais para os membros da diretoria da escola ou para qualquer
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pessoa que o professor julgar interessante (e sugerir claramente para as criangas)
entdo o exercicio da escrita passard a ser puramente mecéanico e logo podera
entediar as criancas; suas atividades ndo se expressardo em sua escrita e suas
personalidades nao desabrocharao”.

2° “A escrita deve ter significado para as criangas”, sendo “incorporada a uma
tarefa necessaria e relevante para a vida”. S6 assim ela se desenvolvera “como uma
forma nova e complexa de linguagem” e ndo como uma tarefa mecéanica imposta
pelos adultos.

3° A escrita deve ser ensinada naturalmente. O autor afirma que Montessori
contribuiu de forma importante. Ela mostrou que o0s aspectos motores da escrita
podem ser, de fato, acoplados com o brinquedo infantil e que o escrever pode ser
'cultivado' ao invés de 'imposto”. Ao proporcionar que as letras fagam parte da vida
das criancas estando naturalmente inseridas em seu ambiente, possibilita-se que
elas descubram habilidades de leitura e escrita durante as brincadeiras, processo
semelhante ao desenvolvimento da fala. Para Vygotsky (1998), “o que se deve fazer

€ ensinar as criangas a linguagem escrita, e ndo apenas a escrita de letras”.

2.1.2 Bandura e a aprendizagem

Ao voltarmos a pensar no comportamento e nas aprendizagens de uma
crianca autista, vemos que € necessario a repeticdo de atitudes e movimentos para
gue ela imite e aos poucos compreenda que aquela atitude ou movimento € o correto
para determinada situacdo. Certos comportamentos ocorrerao primeiro com o auxilio
de alguém até que que a crianca autista realize sozinha. Refletindo sobre esta
adequacdo de comportamento através de repeticbes e condicionamento de acdes,
podemos ver a importancia do condicionamento na vida da crianga com autismo.

Albert Bandura (2008) desenvolveu a partir do comportamentalismo de
Skinner, a teoria da aprendizagem social. Segundo Skinner, o ser humano aprende
pelo condicionamento através de estimulo e resposta, sem considerar 0S processos
internos da mente, apenas através de refor¢co ou punicdo do comportamento, nao
levando em consideragao o processo de cognicao.

Para Bandura (2008) a aprendizagem ocorre através de observacdo de
situacdes e consequéncia das acdes, nem sempre o processo de reforco estard
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presente, considerando que a aprendizagem ocorre através da imitacdo e cognicéo
do que é visto. Bandura considera que a aprendizagem depende do mundo
simbdlico, contando com as previsdes do comportamento, valorizando o0 processo
cognitivo do ser humano. Para De La Rosa (2004) Bandura considera que “o
comportamento depende do mundo simbdlico interno, da capacidade de previsédo e
consequéncias do comportamento de um sistema autorregulatério que abarca um
sistema autopunitivo.”

Sua teoria aborda que o ser humano é um agente intencional e reflexivo,
cujas ideias e comportamento passam por um processo cognitivo, porém esse
processo cognitivo é regulado por acdes autorregulatérias de recompensa e punicao.
Para que esse processo interno possa ocorrer € necessario que o ser humano tenha

as seguintes capacidades:

o Capacidade simbolizadora
Para que o individuo possa desenvolver suas capacidades mentais é
necessario que ele tenha a capacidade de simbolizar, ou seja, de representar
mentalmente pessoas, fatos e situagbes. O ato de simbolizar ira auxiliar os outros
processos mentais que podem e ocorrem simultaneamente, auxiliando no processo

de aprendizagem.

o Capacidade de previsao

Ao realizarmos determinada atividade ou acdo, conseguimos geralmente,
antecipar o que acontecera apos ela ocorrer de fato. Essa é a capacidade de
previsdo, a qual também trata sobre a antecipacdo das consequéncias do
comportamento, sejam recompensas por ter feito algo certo ou bom ou punicao por

ter feito algo de maneira errbnea.

o Capacidade vicaria

Esta capacidade € uma das bases da Aprendizagem Social, na qual o ser
humano aprende por meio da observacdo, para escrever por exemplo, a crianca
observa como o professor mostra, para jogar bola a crianga faz como os colegas
jogam. E da modelacéo, que € o reforco que é empregado em uma determinada

cena que esta sendo observada por outro.
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o Capacidade autorreguladora
E a capacidade que o ser humano tem de avaliar o seu desempenho pessoal e
empregar atitudes de autorrecompensa ou autopunitiva. Por exemplo, quando um
sujeito se dedica nos estudos e acredita que mereca uma recompensa por eles,

comprando um presente para si como recompensa de seus esforgos.

o Capacidade de reflexao

Esta capacidade é uma grande aliada do processo de aprendizagem, na qual
€ necessario que um individuo pense, cogite as situacoes, reflita sobre o que ocorre
e avalie se aquilo é certo ou néo, util ou ndo.

Esta teoria determina que é necessario a inter-relacdo entre determinados
fatores que sdo: o ambiente, fatores pessoais e comportamento. A crianca com TEA
possui estas capacidades, porém algumas precisam ser mais trabalhadas para um
bom desenvolvimento em suas atividades ou na resolucdo de situacdes. E de
extrema importancia um bom planejamento das atividades ou dos jogos a serem
utilizados com criancas com TEA, pois a sua capacidade de previsdo de fatos Ihe
dard seguranca para que realize suas tarefas, assim estando mais disponivel a
realiza-las. Dessa forma, o jogo deve ser claro em seus objetivos, evitando
distracbes desnecessarias.

Sua capacidade vicaria também deve ser levada em consideracéo, a crianga
com TEA tem tendéncia a repetir movimentos que estdo dentro de sua zona de
conforto, para incentiva-las a tentar algo diferente devemos demonstrar, dar
exemplos do que ser quer. E através da observacido que ele compreendera o que
deve ser feito, afinal sua comunicacdo verbal é dificultada. Através de reforcos

positivos a crianga compreendera que o que esta fazendo estéa correto.

2.1.3 Vygotsky e Bandura: um dialogo possivel

Ao analisarmos as teorias de Vygotsky, podemos ver que ele ndo esta tao
longe da teoria de Bandura em relacéo a aquisicdo de conhecimento. Obviamente ha
divergéncias entre eles, um segue a linha do socioconstrutivismo outro vem da linha

do comportamentalismo.
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Ambos os autores consideram que a aprendizagem surge através do meio
social em que a crianca esta inserida, através das interacfes que vao ocorrendo ao
longo de seu desenvolvimento.

Vygotsky considera que a aquisicdo de conhecimento ocorrera a partir de
interesses que irdo surgindo, na qual a crianga realizara suas atividades ou melhorar
suas capacidades através de desejos e vontades. A crianca tentara ou buscar
maneiras de lidar com sua determinada situagao.

Bandura considera que a aquisicdo de aprendizagem ocorrera também pelas
trocas com o meio e individuos, porém, essa aquisicdo ocorrerd em primeiro
momento através de observag¢Bes de individuos realizando determinada situagéo.
Para que apds, a crianca realize suas tentativas. Ele também aborda os estimulos
através de reforco e resposta, condicionando determinadas atitudes em relacdo a
determinadas situacdes, através destes estimulos.

Ao pensarmos na educacdo da criangca com autismo, precisamos ponderar
diferentes maneiras de abordar e ensinar determinados conhecimentos. Cada
crianca apresenta suas particularidades, além das que compartilham de maneira
geral (dificuldade de comunicagédo, movimentos repetitivos e dificuldade de interagéo
social). Pensando em suas limitagdes para compreensdo dos fatos ocorridos ou o
porqué determinadas situacdes ocorrem, é necessario levar em consideracédo
diferentes teorias sobre a aquisicdo do conhecimento.

Para a elaboracdo de critérios para auxiliar a criagdo de jogos especificos
para criangas com TEA as teorias de ambos 0s autores serdo apreciadas, pois
consideramos que a aquisicdo do conhecimento e as aprendizagens ocorrem
através de trocas com o meio e os individuos que estdo inseridos nele. Sera
ponderado também que a criangca com autismo tem a capacidade de buscar
aprendizagens que lhe interessem, por exemplo, como funciona um aviéo ou tablets.
Porém, nem sempre estas aprendizagens serdo Uteis diariamente.

Muitas vezes, ndo buscam aprendizagens que S&80 necessarias para o
desenvolvimento de capacidades utilizadas diariamente, como utilizacdo dos
talheres ou a aprendizagem de boas maneiras, por exemplo. Assim, necessitando de
reforco, estimulos e condicionamento para realizar determinadas tarefas importantes

para o seu dia a dia.
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2.1.4 Estilos de aprendizagem

Ao abordarmos os estilos de aprendizagem, encontramos diversas teorias e
modelos sobre o0 assunto e os critérios a se considerar neles. Além de encontrar
diferenciagcdo sobre o termo, alguns autores denominam como estilos cognitivos e
outros como estilo de aprendizagem.

Ao tratarmos de estilos na educacgéo, estamos nos referindo sobre a maneira
particular de escrever ou exprimir um pensamento (HOUAISS, 2003). Quanto ao
estilo de aprendizagem abordamos no sentido de aplicar estratégias cognitivas na
organizacdo de informacdes para o estudo. Segundo Pennings e Span (1991), os
termos “estilos cognitivos” e “estilos de aprendizagem” referem-se a maneira de
aprender e ndo do conteudo que se pensa. Porém um aborda as estratégias para a
resolucdo de problemas e o outro aborda as preferéncias do individuo para a
construcdo de estratégias. Ou seja, um aborda o como alcancar os objetivos, ja o
outro aborda as maneiras preferenciais de cada individuo para alcancar os seus
objetivos.

Baseado nesta definicdo, optou-se pela escolha de um modelo de estilos de
aprendizagem, visando dar énfase nas escolhas do aluno, em suas preferéncias e
em seus momentos de aprendizagem. Ao analisarmos a bibliografia existente sobre
estilos de aprendizagem, encontramos 0s seguintes modelos: Modelo de Kolb,
Modelo de Dunn e Dunn, Modelo Felder e Silverman e Modelo de Butler.

O modelo proposto por Kolb (1984) caracteriza a aprendizagem como um
processo em que o0 conhecimento que € adquirido através das experiéncias
assimiladas pelo sujeito. Para este autor, estilo de aprendizagem € “um estado
duradouro e estavel que deriva de configuracdo consistente das interacdes entre o
individuo e seu meio ambiente” (KOLB, 1984, p.24).

Este processo ocorre de maneira ciclica, através de quatro etapas:
experiéncia concreta (sentir), conceituacdo abstrata (pensar), experimentacdo ativa
(fazer) e observacao reflexiva (observar). Este modelo pode ser melhor observado

através da Figura 1.
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Figura 1 - Modelo de Kolb (1984)

Experiéncia
Concreta

Experimentacao Observacao

Ativa ” Reflexiva

Conceituacao
Abstrata

Fonte: KOLB, D. A. Experimental learning: experience as the source of learning and development.
New Jersey: Prentice-Hall, Englewood Cliffs, 1984.

Este ciclo de aprendizagem proposto por Kolb (1984) auxilia na descoberta
do estilo de estudo e a maneira de como gerenciar o tempo de cada um buscando
gue a aprendizagem aconteca de maneira sistemética.

Este modelo coloca o aluno como centro de sua aprendizagem. As suas
percepcoes referentes ao que |Ihe cerca, ao que lhe interessa € que irdo influenciar
na sua aprendizagem. N&o considerando assim, os fatores externos.

O modelo proposto por Dunn e Dunn (1978) apresenta um conjunto de
fatores influenciadores na aquisicdo de informacdes seja através de estimulos
ambientais, emocionais, sociais, fisicos ou psicologicos. Os autores consideram 0s

estimulos internos e externos influenciadores do processo de aprendizagem.
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Este modelo traz um compilado de 21 elementos influenciadores na
aprendizagem, distribuidos em 5 categorias de estimulos, conforme mostra a figura

2. Seus estudos apontam que individuos sofrem influéncias de 6 a 14 elementos.

Figura 2 - Modelo de Dunn e Dunn (1988)
ESTiMULOS ELEMENTOS

Ambientais

Emocionais

Sociais

Fisicos

Psicolégicos

Fonte: DUNN, R. DUNN, K. Teaching students through their individual learning styles.
Reston: publishing, 1978.

Os autores Felder e Silverman (1993) consideram os estilos de
aprendizagem como preferéncias dominantes em como os individuos processam as
informacdes recebidas. Inicialmente seu modelo foi proposto para o ensino da
engenharia, mas se disseminou em diversas areas da educacao. Ele possui quatro
critérios para caracterizar o estilo de aprendizagem de um aluno: sensorial — intuitivo;

visual — verbal; ativo — reflexivo; e sequencial — global, conforme mostra o quadro 1 .
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Quadro 1 - Resumo modelo de Felder-Silverman (1993)

Processo Dimensdao | Caracteristicas

Percepcéo da informacéo Sensorial Sujeitos sensorais gostam de aprender
fatos; gostam de resolver problemas com
métodos estabelecidos, sem

complicacies e surpresas; Sao mais
detalhistas e saem-se bem em trabalhos
praticos (em laboratdrio, por exemplo).

Intuitivo Sujeitos intuitivos preferem descobrir
possibilidades e relacdes; gostam de
novidade e se abomecem com a
repeticiio; sentem-se mais confortavels
para lidar com novos conceitos,
abstractes e formulas mateméaticas; séo
mais rapidos no ftrabalho e mais
inovadores.

Retencéo da informacéo Visual Sujeitos visuais lembram mais do que
véem — figuras, diagramas, fluxogramas,
filmes e demonstraces.

Werbal Sujeitos verbais tiram maior proveito das
palavras — explicactes orais ou escritas.

Processamento da informacéo Ativo Sujeitos ativos tendem a compreender e
reter informacdes mais eficientemente
discutindo, aplicando conceifos efou
explicando para outras pessoas; gostam
de trabalhar em grupos.

Reflexivo Sujeitos reflexivos precisam de um tempo
para refletir sobre as informacbes
recebidas; preferem o0s trabalhos
individuais.

Organizacao da informacéo Seqiiencial | Sujeitos seqiienciais preferem aprender
de forma linear, em etapas logicamente
seqlenciadas; tendem a seguir caminhos
légicos para encontrar solucées.

Global Sujeitos globais tendem a aprender de
forma aleatdria, formando uma vis&o do
todo; séo habeis para resolver problemas
complexos com rapidez, mas tém
dificuldade para explicar como fizeram.

Fonte: FELDER, R. M.. Reaching the Second Tier: learning and teaching styles in college science
education. Journal of College Science Teaching, v.23, n.5, 1993.
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E por dltimo o modelo de Butler (2003), segundo ele “Estilo de
aprendizagem é a forma consistente e pessoal através da qual as pessoas usam
suas qualidades e habilidades para definir a si mesmas, para encontrar, avaliar e
processar informagdes”. (Butler 2003, p.7),

Para a autora, os estilos de aprendizagem baseiam-se na sua forma de
organizagdo, podendo ser linear, dual ou holistico. Os individuos que possuem o
pensamento linear lidam com um determinado problema por partes, para depois
resolver como um todo. Os individuos que possuem o pensamento holistico, pensam
no problema de maneira geral e apos dividem por partes para resolvé-los. E h&
individuos que utilizam uma combinacdo destes estilos. Estes estilos s&o
subdivididos em: realista, analitico, pragmatico, pessoal e divergente, conforme

mostra o quadro 2.



Quadro 2 - Modelo de Butler (2003)

LineaR em organizacdo
Eficiente

Aplicado

ConfigvelL

ObjetIvo

InStrutivo

ConsTrutivo

OrientAdo para execucéo

Académico

INtelectual

Atraido pelo conhecimento
Légico

Analitico

AbsTrato

TedrIco

Conceitual

De lOngo prazo

Pesspas e processos
Expressivo e emocional
NeceSsita de harmonia
Apoiador e Sensivel
AbertO a causas

Adora compartilhar
ReLacional e reflexivo

Pratico

Racional

Adaptavel

Garante o resultado
Mutavel

AjustAvel
Transferivel
Equllibrado

Capaz de aprimorar
SOb medida

Descobrir

Investigar

Vislumbrar o futuro
Experimentar

ARriscar

Gerar mudanca
AvEnturar-se
Necessidade de novidade
Transformar

Evolucionar

Fonte:

BUTLER, K. A.. Estilos de Aprendizagem: as dimensdes psicoldgica, afetiva

e cognitiva. (verséo traduzida - UFRGS), 2003.
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Os estilos de aprendizagem apresentados possuem questionarios que
definem o estilo de pensamento e de que maneiras ocorre a sua aprendizagem, ou
seja, quais fatores sdo considerados, quais influenciam positivamente ou
negativamente, guiando o sujeito a uma melhor maneira de lidar com seu
aprendizado.

ApGs realizar a andlises dos modelos de estilos de aprendizagens
apresentados e questionarios, escolheu-se o0 modelo de Dunn e Dunn como base
para auxiliar na criacdo de critérios para a elaboracdo de jogos especificos para
criancas com TEA. Esta escolha ocorreu em fungéo de suas caracteristicas, devido a
sua percepcao global dos elementos influenciadores na aprendizagem, visando
centrar a atencdo nas preferéncias do aluno, levando em consideracéo influéncias
externas e algumas internas.

A definicdo dos autores Dunn e Dunn (1978) mostra que estilos de
aprendizagens sdo um agrupamento de condicbes na qual fazem o individuo
aprender, seja se concentrando, reunindo informacdes, compilando dados e fatos.

Conforme mostrado anteriormente na Figura 2, cada estimulo apresentado
tem elementos influenciadores na aprendizagem. A seguir estdo listados mais
especificamente os estimulos apresentados.

e Estimulos ambientais: sdo fatores que ocorrem em torno de quem esta
aprendendo, sofrendo influéncia de sons, luzes, local de estudo ou
temperatura do ambiente. Alguns individuos sentem-se mais a vontade para
estudar com um ambiente bem iluminado, outros ndo. Alguns sentem
necessidade de estar sentados em cadeiras e ter mesa para apoio, outros
preferem estar a vontade no sofa ou na cama. O som para alguns, pode estar
presente e para outros isso € inviavel.

e Estimulos emocionais: estes estimulos podem ser tanto externos, fornecidos
pelo outro, ou internos, através de sensacdes e capacidade de cada individuo.
Neste estimulo contamos com o fator motivacional, o qual incentiva o
individuo a prosseguir, a alcancar seus objetivos. Aborda também o senso de
responsabilidade de cada um, a persisténcia em alcancar os objetivos ou
supera-los. Dunn e Dunn (1978) trazem que para individuos desmotivados

sd0 necessarias atividades bem definidas, com supervisdo e com estimulos
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frequentes. J4 os que sdo motivados nao precisam de regras especificas

definidas para o cumprimento de uma tarefa.

e Estimulos sociais: nesta categoria € abordado a maneira de socializacao
durante a aprendizagem. Alguns individuos necessitam estar sozinhos para
ter mais concentracdo no que esta sendo feito. Outros individuos aprendem
melhor em pequenos grupos ou sob a orientacdo de alguém mais experiente.

e Estimulos fisicos: se refere a: maneira de visualizar explicacfes, seja através
de textos ou imagens; influéncias do tempo, o estudar pode ocorrer
preferencialmente de manha cedo ou a noite; influéncias de mobilidade, andar
enquanto realiza o estudo ou comer durante ele, para ter mais concentragao.

e Estimulos psicolégicos: este estilo aborda sobre a maneira de receber as
informacdes, seja através de passo a passo ou através de uma sequéncia
I6gica. Outros, preferem entender o todo, para que depois possam ser vistos
os detalhes.

Este estilo é aplicavel em qualquer tipo de pessoa e tem uma grande
abrangéncia em relacdo aos diversos fatores que influenciam a aprendizagem. Estas
influéncias agem diretamente na aprendizagem, pois ha fatores que podem trazer
grandes beneficios ao estudo, como podem influenciar negativamente se aplicados
de maneira incorreta, sem avaliar as preferéncias e facilidades dos alunos.

Ao pensarmos neste estilo aplicado em um jogo, devemos levar em
consideracao o tema e o enfoque do jogo. No caso desta pesquisa, a proposta € de
gue seja utilizado para auxiliar no processo de aprendizagem. Logo, ele devera ter
acompanhamento do professor ou alguém capacitado para mediar as situacdes que
ocorrem durante o jogo. A aplicacdo deste modelo sera detalhada durante a
elaboracdo dos critérios especificos para TEA no capitulo 6, mostrando a sua
aplicabilidade com este publico.

A utilizagdo de um estilo de aprendizagem aplicado em um jogo auxilia numa
melhor aprendizagem, pois ao utiliza-lo, o foco esta na aprendizagem do jogador,

propiciando um ambiente com estimulos que influenciam positivamente.
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2.2 A crianga com transtorno do espectro autista

O transtorno do Espectro Autista segundo o DSM - V (Manual de Diagndéstico
e Estatistica dos Transtornos Mentais - 5% Edicdo, 2014) engloba os seguintes
disturbios: o Transtorno Autistico, o Transtorno de Asperger, Transtorno
Desintegrativo da Infancia e Transtorno Invasivo do Desenvolvimento sem outra
especificacao.

O transtorno autistico ou autismo engloba as criancas que possuem déficits
permanentes ou auséncia da comunicacdo verbal ou ndo verbal nas interacOes
sociais e comunicacéo, falta de reciprocidade social e comportamento motores e
verbais estereotipados. Além disso, geralmente apresentam os seguintes sintomas:
resisténcia as novas situacoes, auséncia de medo em situacbes e perigos reais,
insensibilidade a dor, ecolalia, distragdo, apego a objetos, entre outras
caracteristicas. Estas caracteristicas ndo séo aplicadas a todos os tipos de autismos
e nem com a mesma intensidade, variando conforme o individuo, sua estimulacéo e
criacao.

Este transtorno pode estar acompanhado de outras deficiéncias ou constituir
as chamadas comorbidades como, por exemplo, a deficiéncia cognitiva e
bipolaridade, visto em muitos casos. Porém, ndo ha como definir quais séo
exatamente estes fatores pois, ndo sdo associados somente a este transtorno visto
gue também é caracteristica de outras sindromes e transtornos. O TEA ndo tem uma
causa especifica. Ainda ha pesquisas em relacdo a isso devido a sua complexidade,
mas suas possiveis causas sao fatores genéticos, ndo necessariamente hereditarios
e fatores ambientais como stress, infec¢des, exposicdo a substancias quimicas
toxicas, complicacdes durante a gravidez, desequilibrios metabdlicos, entre outros.

O transtorno de Asperger (TA) tem como caracteristica prejuizos na interacao
social, interesses e comportamentos limitados, porém ndo possui comorbidades
associadas. Geralmente possuem incoordenagdo motora, mas que nao € pertinente
para diagnoéstico, além de interesse excessivo por determinados objetos e situagdes,
gerando monologos. Nao possuem déficits na comunicagcdo e nem retardo na
aquisicao de linguagem e de conhecimento.

O transtorno desintegrativo da infancia (TDI) é marcado pelo desenvolvimento

pleno da crianca até 4 anos de idade e que, de repente, apresentaram uma perda
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muito grave das habilidades sociais e comunicativas. E uma condigéo extremamente
rara, na qual ndo h muitas pesquisas e dados em virtude de sua raridade.

E o transtorno invasivo do desenvolvimento sem outra especificacdo (TID-
SOE) é uma categoria diagnostica de exclusdo. A crianca pode ser classificada
como portador de TID-SOE se preencher critérios no dominio social e mais um dos
dois outros dominios (comunicagdo ou comportamento), tendo dificuldade apenas

em um critério.

2.1.5 Caracteristicas do transtorno do espectro autista segundo o DSMV

O transtorno do Espectro autista tem como principais caracteristicas segundo
o DSM V (Manual Diagndstico e Estatistico de Transtornos Mentais - 5° Edicao,
2014):

A. Déficits persistentes na comunicacdo social e na interacdo social em
multiplos contextos; déficits na reciprocidade socio-emocional, variando, por
exemplo, de abordagem social anormal e dificuldade para estabelecer uma conversa
normal a compartilhamento reduzido de interesses, emocgdes ou afeto, a dificuldade
para iniciar ou responder a interagfes sociais; déficits nos comportamentos
comunicativos ndo verbais usados para interacdo social, variando, por exemplo, de
comunicacédo verbal e ndo verbal pouco integrada a anormalidade no contato visual
e linguagem corporal ou déficits na compreenséo e uso gestos, a auséncia total de
expressdes faciais e comunicacdo nao verbal; déficits para desenvolver, manter e
compreender relacionamentos, variando, por exemplo, de dificuldade em ajustar o
comportamento para se adequar a contextos sociais diversos a dificuldade em
compartilhar brincadeiras imaginativas ou em fazer amigos, a auséncia de interesse
por pares.

B. Padrboes restritos e repetitivos de comportamento, interesses ou
atividades, conforme manifestado por pelo menos dois dos seguintes, atualmente ou
por historia prévia. Movimentos motores, uso de objetos ou fala estereotipados ou
repetitivos (p. ex., estereotipias motoras simples, alinhar brinquedos ou girar objetos,
ecolalia, frases idiossincraticas). Insisténcia nas mesmas coisas, adesao inflexivel a
rotinas ou padrbes ritualizados de comportamento verbal ou nédo verbal (p. ex.,
sofrimento extremo em relacédo a pequenas mudancas, dificuldades com transicdes,

padrdes rigidos de pensamento, rituais de saudacédo, necessidade de fazer o mesmo
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caminho ou ingerir os mesmos alimentos diariamente). Interesses fixos e altamente
restritos que sdo anormais em intensidade ou foco (p. ex., forte apego a ou
preocupacdo com objetos incomuns, interesses excessivamente circunscritos ou
perseverativos). Hiper-reatividade a estimulos sensoriais ou interesse incomum por
aspectos sensoriais do ambiente (p. ex., indiferenca aparente a dor/temperatura,
reacdo contraria a sons ou texturas especificas, cheirar ou tocar objetos de forma
excessiva, fascinacao visual por luzes ou movimento).

C. Os sintomas devem estar presentes precocemente no periodo do
desenvolvimento (mas podem ndo se tornar plenamente manifestos até que as
demandas sociais excedam as capacidades limitadas ou podem ser mascarados por
estratégias aprendidas mais tarde na vida).

D. Os sintomas causam prejuizo clinicamente significativo no
funcionamento social, profissional ou em outras areas importantes da vida do
individuo no presente.

E. Essas perturbacdes ndo sdo mais bem explicadas por deficiéncia
intelectual (transtorno do desenvolvimento intelectual) ou por atraso global do
desenvolvimento. Deficiéncia intelectual ou transtorno do espectro autista costumam
ser comorbidos; para fazer o diagnéstico da comorbidade de transtorno do espectro
autista e deficiéncia intelectual, a comunicacao social deve estar abaixo do esperado
para o nivel geral do desenvolvimento.

Além destes sintomas a crianca com TEA pode ter associado a estas
caracteristicas um comprometimento intelectual concomitante, ou comprometimento
da linguagem concomitante associado a alguma condicdo médica ou genética
conhecida ou a fator ambiental. Ou associado a outro transtorno do
neurodesenvolvimento, mental ou comportamental ou catatonia.

Segundo o DSM V (2014), h& especificadores de gravidade que sado usados
para explicar a sintomatologia atual e a para reconhecer a gravidade das
dificuldades que podem ocorrer conforme o contexto da crian¢ca ou conforme o
passar do tempo. A tabela abaixo possui os especificadores de niveis de gravidade
na comunicacdo social e nos comportamentos restritivos e repetitivos, que deveréo
ser analisados individualmente visando a discussdo de prioridades e metas
pessoais.

Ha também outros especificadores de caracteristicas:
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e Especificador “com ou sem comprometimento intelectual concomitante”
onde ha uma necessidade de compreender o perfil intelectual de criangca com TEA
para interpretar as caracteristicas diagnosticas. Para isso € necessario a utilizacéo
de testes diagnosticos das habilidades verbal e ndo verbal, para analisar os pontos
fortes e fracos na sua comunicacéo.

[ Especificador “com ou sem comprometimento da linguagem
concomitante: O nivel linguistico em “especificador com comprometimento da
linguagem” pode incluir auséncia de fala ndo verbal, palavras isoladas ou fala
telegrafica. Os niveis linguisticos em pessoas “sem comprometimento da linguagem”

incluem falar frases completas ou apresentar fala fluente.

) Especificador “associado a alguma condicdo médica ou genética
conhecida ou a fator ambiental”: ele deve ser usado quando a pessoa tem alguma
doenca genética conhecida (p. ex., sindrome de Rett, sindrome do X-fragil, sindrome
de Down), condicdo médica (p. ex., epilepsia) ou histéria de exposicdo ambiental (p.

ex., acido valproico, sindrome do alcool fetal, muito baixo peso ao nascer).

2.2 A educacéo inclusiva no Brasil

Ao aprofundar a leitura sobre as leis que regem nosso pais, dando énfase no
qguesito educacdo, podemos ver um crescente aumento nas politicas em torno da
educacdo do Brasil. Lerche (2007) realizou uma analise sobre as constituicées
construidas ao longo dos anos sobre o ponto de vista educacional.

Através das andlises de Lerche, percebe-se que foi a partir da constituicdo de
1934 que a educacéo se formou nos moldes que temos hoje. Nesta constituicdo séo
instituidos os direitos a educacao, formando as diretrizes da educacdo nacional e
organizando o ensino de nosso pais. As diretrizes educacionais criadas, apesar de
garantir direitos e regulamentar o ensino, ainda ndo abordam sobre a inclusédo na
educacéo.

Apoés um periodo, a educacéao volta a ser foco (Lerche, p.299, 2007). Os anos
40 foram marcados por reformas educacionais, nas quais foram criados decretos-leis
gue estabeleciam as leis organicas que instituiam os tipos de ensino, sdo elas: a Lei

Orgéanica do Ensino Industrial — Decreto-Lei n° 4.073/42, a Lei Organica do Ensino
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Secundario — Decreto-Lei no 4.244/42 e a Lei Orgéanica do Ensino Comercial —
Decreto-Lei no 6.141/43.

Com a queda de Vargas, em 1945, sdo propostos novos decretos-lei para
regulamentar o ensino fundamental através da Lei Organica do Ensino Primario —
Decreto-Lei n°® 8.529/ 46, o ensino normal Lei Organica do Ensino Normal — Decreto-
Lei n° 8.530/46 e ao ensino agricola Lei Organica do Ensino Agricola — Decreto-Lei
n° 9.613/46. Tempos depois, foi promulgado a primeira Lei de Diretrizes e Bases da

Educacao Nacional (LDBEN) em 1961.

Ao criar a LDBEN de 61, podemos ver o primeiro movimento em relacdo as
politicas em relacdo a crianca com Necessidades Educativas Especiais, a qual
menciona sobre o direito dos “excepcionais” a educacéao, preferencialmente dentro
do sistema geral de ensino.

A partir deste momento comecou a ter visibilidade a educacdo de criancas
com deficiéncias ou necessidades educativas especiais. Através dos anos, essa
visibilidade aumentou perante as leis e a sociedade.

Em 1994 foram convocados 0s representantes dos governos e organizacoes
mundiais para discutir sobre a inclusdo social, na qual resultou na Declaracdo de
Salamanca, sobre Principios, Politicas e Praticas na Area das Necessidades
Educativas Especiais. Este documento visa que 0s governos garantam a educacéao
de pessoas com deficiéncias como parte integrante do sistema educacional e a
formulacdo de novas politicas publicas referentes a educacédo inclusiva. A partir
deste momento, por efeito do movimento global em relacéo as deficiéncias e as NEE
€ que o Brasil comecou a formular suas leis

O principio fundamental desta Linha de Acdo € de que as escolas devem
acolher todas as criancas, independentemente de suas condicbes fisicas,
intelectuais, sociais, emocionais, linguisticas ou outras. Devem acolher criancas com
deficiéncia e criangas bem-dotadas; criancas que vivem nas ruas e que trabalham;
criancas de populagbes distantes ou ndmades; criangcas de minorias linguisticas,
étnicos ou culturais e criancas de outros grupos e zonas desfavorecidos ou
marginalizados. (Brasil, 1994, p. 17 e 18).

Em 1996, a Lei de Diretrizes e Bases da Educacao Nacional (LDB) foi
atualizada e esta em vigéncia até hoje. Nela h4 uma atualizacdo utilizando as
terminologias “portadores de deficiéncia” e “educandos com necessidades

educativas especiais”.
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No artigo 4°, inciso lll, a LDB diz que o dever do Estado, com a educacé&o
escolar publica, sera efetivado mediante a garantia de “atendimento educacional
especializado gratuito aos educandos com necessidades especiais,
preferencialmente na rede regular de ensino”. Assim, todas as criangas com
deficiéncia ou com necessidades especiais terdo o direito de ter acesso a rede
regular de ensino, sendo em escola comum ou especial.

A LDB 9.394/96 garante que estas criancas tenham o direito a educacao
especial, “Entende-se por educacdo especial, para os efeitos desta Lei, a
modalidade de educacao escolar, oferecida preferencialmente na rede regular de
ensino, para educandos portadores de necessidades especiais. (Art. 58°)

Os sistemas de ensino devem assegurar ao educando com necessidades
especiais (art. 59°, inciso 1 e 2): “Curriculos, métodos, técnicas, recursos educativos
e organizagado especificos, para atender as suas necessidades” e “Terminalidade
especifica para aqueles que ndo puderem atingir o nivel exigido para a conclusdo do
ensino fundamental, em virtude de suas deficiéncias, e aceleracdo para concluir em
menor tempo o programa escolar para os superdotados”.

A partir da LDB9.394/96 o direito a educacdo especial € garantido, assim
como um curriculo de acordo com suas necessidades. Entende-se que deficiéncia
seja um termo atribuido a perda ou anormalidade de uma estrutura ou funcao, seja
psicoldgica, fisioldgica ou anatdbmica. (Organizacdo Mundial de Saude). Este termo
nao é definido nesta lei, assim tornando-se amplo o sentido.

Visando garantir outros direitos a pessoa com deficiéncia foi criado a Lei n°
13.146/2015, denominado como “Estatuto da pessoa com deficiéncia”. Nesta lei o

termo deficiéncia é caracterizado o artigo 2° como:

Considera-se pessoa com deficiéncia aquela que tem
impedimento de longo prazo de natureza fisica, mental,
intelectual ou sensorial, 0 qual, em interagcdo com uma ou mais
barreiras, pode obstruir sua participacdo plena e efetiva na
sociedade em igualdade de condi¢cBes com as demais pessoas.

A crianca com TEA é considerada com deficiéncia, devido as limitacbes que
este transtorno causa a longo prazo, obstruindo suas capacidades cognitiva, social e

algumas vezes motora. Conforme o artigo 27°:
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“A educagdo constitui direito da pessoa com deficiéncia,
assegurados sistema educacional inclusivo em todos os niveis
e aprendizado ao longo de toda a vida, de forma a alcancar o
maximo desenvolvimento possivel de seus talentos e
habilidades fisicas, sensoriais, intelectuais e sociais, segundo
suas caracteristicas, interesses e necessidades de
aprendizagem”.

Ainda nesta lei, no Artigo 74° “E garantido & pessoa com deficiéncia acesso a
produtos, recursos, estratégias, praticas, processos, meétodos e servicos de
tecnologia assistiva que maximizem sua autonomia, mobilidade pessoal e qualidade
de vida”, garantindo acessibilidade a tecnologia e produtos que possam ser
fornecidos por ela. Assim garantindo, que as criangas com TEA possuam recursos

virtuais para auxilia-las em seu processo de aprendizagem.

2.2.1 A crianca com TEA na escola comum

Com base nestes dados fornecido pelo CDC, pode-se concluir que o nimero
de criangcas diagnosticadas com o Transtorno do Espectro Autista (TEA) tem
aumentado com o passar dos anos, e por iSso, 0 humero destas criancas nas
escolas regulares também aumenta. Com a inclusdo destas criancas, as escolas
regulares precisam estar preparadas para receber este aluno.

Conforme a lei n® 12.796, de 4 de Abril de 2013 Art. 6° “E dever dos pais ou
responsaveis efetuar a matricula das criancas na educacdo basica a partir dos 4
(quatro) anos de idade.", este direito se estende a todas as criancas, inclusive as
gue possuem TEA. A Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional de 1996,
explicita no art. 30, capitulo I, secao Il que: “A educacéo infantil sera oferecida em: |
- creches ou entidades equivalentes para criancas de até trés anos de idade; Il - pré-
escolas, para as criangas de quatro a seis anos”.

Um dos objetivos gerais do Referencial Curricular Nacional para a Educagéo
Infantil (RCNEI) (pag. 83, 1998), referente as criangas em idade de pré-escola, traz
que € necessario utilizar “diferentes linguagens (corporal, musical, plastica, oral e
escrita) ajustadas as diferentes intengfes e situacdes de comunicacdo, de forma a
compreender e ser compreendido, expressar suas ideias, sentimentos, necessidades
e desejos e avancar no seu processo de construcdo de significados, enriquecendo

cada vez mais sua capacidade expressiva.
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Ainda segundo o RCNEI (pag. 37), nesta faixa etaria mantém-se a
importancia da identificacdo pelo nome e acrescenta-se 0 interesse por sua
representacdo escrita, a qual se manifesta em idades variadas, conforme as
experiéncias anteriores com essa linguagem.

Com base nisso, podemos afirmar que é a partir dos 4 anos que a crianga
inicia 0 processo de apropriagdo do conhecimento: letras para formar o seu nome,
dos numeros para contar para realizar pequenos célculos diarios e a lidar com o
outro no seu ambiente, aprendendo a se relacionar com os colegas e as situacdes
diarias.

Este periodo escolar é de extrema importancia, pois serd nele que a crianca,
através do ludico, descobrira um novo mundo de comunicagao e interacdo com 0S
sujeitos a sua volta e com o ambiente em que se encontra. Para uma crianca € um
momento delicado, exige que ela tenha que dar conta do que a sociedade propde
para ela.

A crianca com TEA, de forma muito semelhante, precisa lidar com tudo isso e
com as caracteristicas de seu transtorno que a impede de passar por essa etapa da
maneira esperada. A crianga com autismo tem tendéncia a se dispersar quando

realiza algo, pois seu foco ndo se mantém na mesma atividade por muito tempo.

2.2.2 A escola comum e as adaptacdes curriculares

Apesar de todas as dificuldades apresentadas pelo transtorno € necessario
gue as criancas com autismo frequentem o ambiente escolar, assim estimulando a
sua sociabilizacdo. Através da estimulagédo do contato com outras criancas, a crianga
percebera habitos comuns de nossa rotina e, com muita repeticdo e imitacdo, aos
poucos ela compreendera que determinadas situacdes devem ocorrer em momentos
especificos.

Por exemplo, através do habito de observar os colegas sentados em roda no
momento de chegada na escola, a crianca percebera que aquela atitude € a correta
para aquele momento de chegada a escola. Além disso, a socializacdo diaria faz
com que a crianga perceba o outro e que este outro também tem necessidades, aos
poucos a crianga com autismo aprendera que suas necessidades também possuem
momentos para serem atendidas. Claro que este comportamento ndo ocorre

rapidamente, pois as dificuldades trazidas pelo transtorno dificultam estes
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momentos, o tempo de aprendizagem deste quesito sera um pouco maior do que 0s
demais colegas, porém ocorrera, necessitando ter muitos estimulos e repeticdes até
gue ela possa compreender.

Além das dificuldades visiveis na socializacdo e na fala, podemos perceber
gue a criangca com autismo frequentemente possui algumas dificuldades de
aprendizagem, como dificuldade em generalizar, simbolizar ou compreender
situacBes metafdricas, o que influéncia na aprendizagem realizada em aula.

Para facilitar a aprendizagem € necessario ter organizacao e rotina na vida da
crianga com autismo, as atividades e situacdes devem ser pensadas e elaboradas
de maneira que ocorram em uma sequéncia para que a crianga crie o habito, como
falado anteriormente. A repeticdo e a imitacdo também deverdo estar presentes, pois
assim a crianca é capaz de prever situacdes e agir de maneira adequada,
compreendendo a légica dos eventos diarios, relacionando-os.

Devido a essa necessidade de organizacdo, busca-se evitar elementos que
distraiam a crianca do seu objetivo, pois se houver algum elemento distrativo a
crianca ndo aprendera o que deveria e, geralmente, criangcas autistas apresentam
um grau de distracdo consideravel. Estas distracfes podem ser visuais ou auditivas,
e podem ser muito variadas, assim necessitando um trabalho prévio do professor em
identificar previamente e evitar que a distracao esteja na rotina da crianca.

Uma maneira de auxilid-los, além da visualizacdo das atividades feitas pelo
outro, € através de estimulos visuais de sua rotina, mostrando as sequéncias das
situacdes que serdo vivenciadas ao longo do seu dia. Assim, ele podera prever as
situacOes e estabelecer relacdes entre elas.

Ao lidarmos com a crianga com autismo também devemos cuidar a maneira
de interagir verbalmente, evitando girias ou expressdes, pois a crianga possui
dificuldades ao simbolizar. Ao falar a expressao “esta com a cabecga nas nuvens” por
exemplo, a crianca imaginara a cabega nas nuvens e ndo que esta divagando sobre
algo. Logo, a abordagem verbal deve ser direta e clara: “vocé ndo esta tendo
atencao”, sem a utilizacado de metaforas.

Quanto mais houver este estimulo, ndo s6 na escola como em casa também,
mais facil serd para a crianca compreender as situacdes e 0 que se espera dela
nestes momentos. Assim, desenvolvendo suas habilidades para que o processo de

aprendizagem ocorra.
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O processo de aprendizagem nem sempre sera igual, variando de crianca
para crianca. E necessario identificar as potencialidades da crianga, pois nem toda
crianca com autismo tera as mesmas dificuldades ou as tera em graus diferentes.
Dessa forma, é necessario identificar o estilo de aprendizagem de cada crianca, para

gue assim ela possa mostrar todo o seu potencial.

“Informacdes sobre os estilos sdo importantes para o processo
de ensino e de aprendizagem na medida em que auxilia os
alunos na compreensao das suas preferéncias, e da suporte ao
professor no estabelecimento de estratégias de ensino
adequadas e motivadoras para a aprendizagem (BELHOT,
1997, pag. 11).

Cada crianca processa as informacfes e cria estratégias conforme suas
facilidades de aprendizagem, cabe ao professor proporcionar atividades que sejam
adequadas a sua maneira de aprender. Quanto mais treino, maiores serdo as

capacidades e saberes adquiridos.

2.2.3 Tecnologias assistivas

A Educacdo Especial € uma modalidade de ensino que
perpassa todos os niveis, etapas e modalidades, realiza o
atendimento educacional especializado, disponibiliza os
recursos e servicos e orienta quanto a sua utlizacdo no
processo de ensino e de aprendizagem nas turmas comuns do
ensino regular (BRASIL, 2008).

Conforme a Politica Nacional de Educacdo Especial na perspectiva da
Educacao Inclusiva (2008), a Educacéo Especial tem como objetivo ser ofertada em
todos os niveis, etapas e modalidades de ensino, na qual devem ser disponibilizados
recursos, servicos e estratégias pedagogicas diferenciadas para os alunos com
deficiéncia, transtornos (globais do desenvolvimento (TGD) ou altas
habilidades/superdotacdo. Do mesmo modo, afirma as condicdes de acesso,
permanéncia e aprendizagem desses alunos nas salas regulares de ensino, junto
com os colegas da mesma faixa etaria.

Esta politica garante também o Atendimento Educacional Especial (AEE), que
é realizado em salas de recursos e “disponibiliza os servigos e recursos proprios
desse atendimento e orienta os alunos e seus professores quanto a sua utilizacéo
nas classes comuns do ensino regular’ (BRASIL, 2008). Além disso, “[...] tem como

funcéo identificar, elaborar e organizar recursos pedagogicos e de acessibilidade que
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eliminem as barreiras para a plena participacdo dos alunos, considerando suas
necessidades especificas”. A Educagao especial no formato do AEE concebe-se em
um suporte indispensavel que viabiliza a escolarizacdo desses alunos no ambiente
escolar comum.

O Decreto n°® 7.611/11 (BRASIL, 2011), propbe dentre 0s seus objetivos, a
elaboracao e utilizacdo de recursos que respondam aos ajustes necessarios para a
efetiva aprendizagem dos alunos com necessidades educacionais especiais. Estes
recursos podem ser tanto a fisicos ou digitais, visando real aprendizagem.

Gracas a essa possibilidade de ajustes conforme as necessidades de
aprendizagem do aluno, nem sempre as atividades desenvolvidas no AEE seréo
iguais as realizadas em classe comum, elas diferenciam-se. Porém, ambas devem
firmar a base sobre a qual a aprendizagem do aluno se apoia, unindo assim 0s
recursos e atrelando-os a proposta pedagdgica do ensino comum (GIROTO;
POKER; OMOTE; ORG. 2012).

A partir disto, € esperado que o professor que atua neste servico
especializado explore materiais e recursos disponiveis e utilize-os. Além de utiliza-
los, ele pode elaborar materiais de modo a ajusta-los as necessidades educacionais
dos alunos acompanhados no AEE e gerir o uso desses materiais no ambiente da
classe regular. Estes recursos elaborados também podem ser utilizados pelos
professores do ensino regular com o0s demais alunos na otimizacdo do
aproveitamento curricular.

Vale salientar que é importante incorporar o uso das Tecnologias de
Informacdo e Comunicacédo — TIC’s, pois elas formam um diversificado conjunto de
recursos tecnoldgicos, tais como: computadores, internet, e, ferramentas que
compdem o ambiente virtual como: chats, correio eletrénico, fotografia, video digital,
TV, radio digital, telefonia movel, Wi-Fi, Voip, websites, home pages, ambiente virtual
de aprendizagem para o ensino a distancia, entre outros (TEIXEIRA, 2010).

Estes recursos sao extremamente versateis, podendo ser empregados no
contexto educacional a fim de favorecer a aprendizagem dos alunos de modo geral
e, em especial, dos alunos com deficiéncias, visto que estes recursos sao existentes
nas salas de recursos multifuncionais, cuja a denominagéo é de tecnologia assistiva.

Conforme Schirmer et al. (2007, p. 31):

Tecnologia assistiva € uma expresséo utilizada para identificar
todo o arsenal de recursos e servicos que contribuem para
proporcionar ou ampliar habilidades funcionais de pessoas com
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deficiéncias e, consequentemente, promover vida independente
e incluséo.

Dentre os recursos de tecnologia assistiva fornecidos pelo Ministério da
Educacédo (MEC) nas salas de recursos multifuncionais, existem materiais didaticos
e paradidaticos em braile, audio e Lingua Brasileira de Sinais — LIBRAS, laptops com
sintetizador de voz, softwares para comunicacdo alternativa, entre outros que
promovem o acesso ao curriculo.

Os usos das TIC’s tornaram-se um elemento relevante para a instalagao de
um sistema educacional inclusivo. O seu uso proporciona 0 acesso as informacdes,
aos conteudos curriculares, bem como a organizacdo diferenciada das atividades,
visando atender as limitacfes e deficiéncias do aluno.

A utilizacdo das TIC’s ocorre em quase todas as instancias da sociedade e o
professor ndo pode evitar que as mudancas oriundas do uso das tecnologias
intervenham no ambiente escolar (GIROTO; POKER; OMOTE; ORG. 2012). Ao
longo dos anos, as criancas vém crescendo em uma sociedade da informacédo e os
sistemas educacionais precisam se adequar, ndo podendo ficar alheios a esta nova
realidade. As TIC's devem ser amplamente utilizadas em favor da educagéo,
principalmente referentes aos alunos que apresentam limitacbes que lhes impecam
ou dificultem a aprendizagem por meios convencionais.

Segundo Gonzalez (2002), a introdugédo das TIC’s nas escolas em diferentes
areas do curriculo deve promover um nivel satisfatério de autonomia, preparando os
alunos para se integrarem em seu meio sociocultural e, também, no mundo do
trabalho. A utilizagcdo das TIC’s visa contribuir para o processo de aprendizagem,
porém ndo garante a escolarizagdo do aluno. Logo, ela € um meio de auxilio e ndo
um formador de conhecimentos. Neste sentido, afirma Carvalho (2001, p. 67):

[...] a informética e as demais tecnologias de informacéo e
comunicacdo ndo representam um fim em si mesmas. S&o
procedimentos que poderdo melhorar as respostas educativas
da escola e contribuir, no &mbito da educacgdo especial, para
gue alunos cegos, surdos, com retardo mental, com paralisia
cerebral, paraplégicos, autistas, multideficientes, superdotados,

dentre outros, possam atingir maior qualidade nos seus
processos de aprendizagem e de exercicio da cidadania.

As utilizacbes das TIC's deveriam serem incorporadas no processo
educacional como recursos didaticos ou ferramentas afins de favorecer o processo

de aprendizagem, sendo aplicado como instrumento diferenciado de avaliagdo do
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aluno e como ferramenta de aprendizagem (GIROTO; POKER; OMOTE; ORG.
2012). Seu uso pode ocorrer através da utilizacdo de diferentes programas de
computador ou da internet, por exemplo, na qual o aluno podera ndo sO obter
informacdes, mas também criar, relacionar, inferir e se expressar, assim
complementando o seu processo de aprendizagem. Segundo Gonzélez (2002):
“Os recursos tecnoldgicos sdo elementos de acesso ao
curriculo, fazem parte do conjunto de modificagBes realizadas
para o aluno alcancar os objetivos e conteldos previstos no

programa de ensino. Acrescente-se a esses fatores a
possibilidade de interagcédo proporcionada pela tecnologia.”

As TIC’s podem estar dentro do conteudo curricular, vinculando o seu uso aos
diferentes contetdos escolares e ampliando as possibilidades de ensino. A sua
aplicacdo em atividades escolares proporciona diversas vantagens, tais como: a
individualizacdo do ensino respeitando o ritmo e o tempo de realizacao de atividade
de cada aluno; a flexibilidade que viabiliza o uso de canais sensoriais distintos; a
avaliacdo continua e dinamica; a autoavaliacdo; a manutencdo da mesma
atividade/exercicio de acordo com as necessidades educacionais do aluno; o ajuste
do nivel de complexidade da atividade; o desenvolvimento de habitos e de disciplina
para sua utilizacdo; a motivacdo, pois podem ser inseridos temas, cores, figuras e
formas que atendem aos interesses dos alunos estimulando-os de diferentes
maneiras a realizar as atividades propostas, entre outras. (GIROTO; POKER;
OMOTE; ORG. 2012).

2.3 Tecnologias da informag&o e comunicacgéao

As Tecnologias da Informacdo e Comunicacdo, conhecida como TIC’s,
buscam ser um conjunto de ferramentas que auxiliam a transmissao de informacéao e
comunicacéo buscando resolver os problemas do cotidiano, compreender o mundo e
atuar na transformacgéo de seu contexto. (MEC, S.1.)

As tecnologias na educacado estdo acessiveis a 24,8 milhdes de estudantes
das escolas publicas brasileiras (MEC, 2010). Ha um grande movimento dos
governos em tornar acessivel as informagdes mais variadas no ambiente escolar,
visando a comunicagdo e aprendizagem dos alunos e tornando o acesso disponivel

a todos.
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A utilizagdo das TIC’'s no ambiente escolar visa dar novos significados e
novas maneiras de ensinar e de aprender. Diferentes recursos sao empregados e
incentivados a serem utilizados na escola, dentre eles o uso da internet para
pesquisa, jogos educativos, equipamentos de imagem e som, entre outros, com 0
objetivo de possibilitar diferentes abordagens de estudo. Neste subcapitulo aborda o
uso de jogos digitais como um recurso pedagdgico, as possibilidades de seu uso e

0s critérios existentes na elaboracao de jogos.
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2.3.1 A utilizac&o de jogos digitais como recurso pedagogico

Os jogosem sala de aula atuam como grande aliado ao
processo pedagogico, podendo ele ser fisico ou digital. Ele, ao mesmo tempo que
diverte o aluno, também ensina. Para que isso ocorra, os jogos “devem possuir
objetivos pedagogicos e sua utilizagdo deve estar inserida em um contexto e em
uma situacdo de ensino baseados em uma metodologia que oriente 0 processo,
através da interacdo, da motivacdo e da descoberta, facilitando a aprendizagem de
um conteudo” (Prieto et al., 2005, p. 10). Os jogos possuem um caréater ludico e ao
adequa-los com o0s objetivos pedagodgicos, visando auxiliar o processo de
aprendizagem, eles serdo capazes de desenvolver competéncias e habilidades
dentro dos conteudos propostos para a sala de aula.

Para isso, eles devem ser bem elaborados, tendo seus objetivos claros,
porém sem perder a parte ludica, pois sera ela que atraira a atencéo do aluno. Eles
podem ser utilizados com qualquer conteudo, desde que bem planejados, fazendo
relacdo com os saberes dos alunos. Os jogos com essas caracteristicas podem ser

chamados de jogos educativos. Segundo Huizinga:

“O jogo € mais do que um fendbmeno fisiolégico ou um reflexo
psicolégico. Ultrapassa os limites da atividade puramente fisica
ou biolégica. E uma funcdo significante, isto €, encerra um
determinado sentido. No jogo existe alguma coisa "em jogo"
gue transcende as necessidades imediatas da vida e confere
um sentido a a¢do. Todo jogo significa alguma coisa.”

A educacao cada vez sai mais do espaco fisico da sala de aula, estando em
espacos presenciais e virtuais, assim tende a modificar a figura do professor como
centro da informagéo para que incorpore novos papéis como os de mediador, de
facilitador, de gestor e de mobilizador. Desfocalizara o professor para incorporar o
conceito de que todos aprendemos juntos, de que a inteligéncia é mais e mais
coletiva, com multiplas fontes de informacdo. (MORAN, 2004, p. 32).

Todo o jogo, seja ele fisico, digital ou brincadeira, tem o potencial para ensinar
algo. Os jogos sao fatores importantissimos na formac¢éao do aluno, como um espaco
aberto a experiéncias de aprendizagens, de interacdo, de sociabilidade, de

interpretacbes e representacbes do mundo, de criagdo e de construcdo de
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significados, bem como um recurso que permite situagbes significativas aos
participantes, que promove acao, participacao e desafios.

Através do jogo as criancas amadurecem também algumas capacidades de
socializacdo por meio da interacdo e da utilizacdo e experimentacdo de regras e
papéis sociais. (RCNEI,1998, P.22). Assim entendemos que 0 jogo, compreendido
sob a dtica do brinquedo e da criatividade, devera encontrar maior espago para ser
entendido como educacéo, na medida em que os professores compreendem melhor
toda sua capacidade potencial de contribuir para com o desenvolvimento da crianca.
Por isso, este projeto vem para trabalhar esta questdo tdo importante na infancia,
pois o brincar e o ludico sdo essenciais na vida de uma crianca.

Os jogos pedagdgicos ludicos devem ser bem elaborados, com orientacées
definidas e objetivos especificos. Se o professor apenas “brincar” com estes alunos,
ndo transmitird conteldo e possivelmente perderd o rumo da aula. A atividade
intelectual ndo pode ser separada do funcionamento total do organismo. O corpo e o
aprendizado intelectual fazem parte de um todo, através do qual o aluno
compreendera o meio, trocar informacdes e adquirir experiéncias. As brincadeiras
em sala de aula devem servir como orientagédo para posturas comportamentais, por
exemplo.

O ato de jogar também ensina valores e, apds utilizar o jogo sobre um
determinado contetdo, o aluno vai relacionando com o que aprendeu em sala de
aula, montando esquemas, formando seus préprios arquivos e a medida que se
desenvolvem, tornam-se mais generalizados e mais maduros. Segundo Kishimoto

(2001) o jogo pedagdgico:

Ao permitir a manifestacdo do imaginario infantil, por meio de
objetos simbolicos dispostos intencionalmente, a fungéo
pedagodgica subsidia o desenvolvimento integral da crianca.
Neste sentido, qualquer jogo empregado na escola, desde que
respeite a natureza do ato ladico, apresenta carater educativo e
pode receber também a denominacdo geral de jogo educativo
(KISHIMOTO, 2001, p.83).

De tal modo, podemos observar que o jogo digital também pode ser utilizado
desde que tenha objetivos pedagdgicos, assim ele trara beneficios para a pratica
pedagdgica do professor, e para o corpo e mente do aluno. Com isso, ele podera
auxiliar o professor nas aprendizagens realizadas em sala de aula, visando tornar

significativo para o aluno o contetdo ensinado.
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2.3.1 Heuristicas de jogabilidade

No livro “Heuristico de jogabilidade” de Ana Regina Cuperschmid e Renato
Hildebrand (2013), os autores fazem um compilado de heuristicas para jogos
educativos, o qual aborda critérios para a elaboracéo de jogos digitais, em particular
para computador. Esta lista foi criada baseada em diversos autores. Cada autor
mencionado possui sua propria lista de critérios estabelecidos para a criacdo de
jogos. Cuperschmid e Hildebrand (2013), reuniram todos os critérios compilando-os.
O objetivo foi a criacdo de uma lista que contemple todos os critérios para a
elaboracao de jogos educativos.

Estes autores sdo em sua maioria da area de design de jogos como: Huizinga
(1938), Caillois (1962), Chris Crawford (1982), Salen e Zimmerman (2004) e Jesper
Jull (2003). A lista foi elaborada a partir das compilacbes destes autores e engloba 9
categorias (liberdade, regra, conflito, resultado, entretenimento, sistema, interacao e
interatividade, mundo real e artificial, espaco e tempo) e totaliza em 45 itens. Abaixo

segue a lista na integra:

Liberdade:

* deve ser uma atividade voluntaria e sem fins lucrativos (HUIZINGA, 2000);

» deve ser uma atividade livre e sem fins lucrativos: improdutivo (CAILLOIS,
1962);

Regra:

e Deve ter regras fixas (HUIZINGA, 2000);

e Deve ter regras explicitas que, por algum momento, definem uma nova
legislacdo (CAILLOIS, 1962);

e Tem regras que definem um sistema formal (CRAWFORD, 1982);

e Tem regras que delimitam o que pode ou néo ser feito e sdo cruciais para o
sistema (SALEN; ZIMMERMAN, 2004);

e Tem a regra a como base (JULL, 2003);

e Deve ter regras definidas para que haja interacdo com o mundo real
(JULL,2003);
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Conflito:

e Deve gerar conflito (CRAWFORD, 1982);

e Deve ter conflito que pode tomar varias formas: da cooperacdo a competicao
(SALEN; ZIMMERMAN, 2004);

Resultado:

« E uma atividade com resultado incerto e imprevisto (CAILLOIS,1962);
e Deve gerar resultado quantificavel (SALEN; ZIMMERMAN, 2004);

e Deve gerar resultado variavel e quantificavel (JULL, 2003);

* deve ter penalidades e ser desafiador (JULL, 2003)

Entretenimento:

e Deve absorver o jogador (HUIZINGA, 2000);

e Deve ter entretenimento (CAILLOIS, 1962);

e Deve gerar diversao (SALEN; ZIMMERMAN, 2004). 22/160

Sistema:

e Deve ter partes que interagem entre si (CRAWFORD, 1982);

 E um subsistema da realidade (CRAWFORD, 1982);

e Deve ter partes que interagem entre si (SALEN; ZIMMERMAN, 2004);

Interacéo e Interatividade:

e Deve promover a formacao de grupos sociais (HUIZINGA, 2000);

¢ Deve criar relacionamentos entre os participantes (CAILLOIS, 1962);

e Deve permitir a interacdo, e, esse deve ser seu principal atrativo
(CRAWFORD, 1982);

¢ Deve permitir exploracdo (CRAWFORD, 1982);

¢ Deve gerar interatividade (SALEN; ZIMMERMAN, 2004);

e Deve possuir interface com o mundo real (JULL, 2003);

e Deve possuir relacéo entre jogo e jogador (JULL, 2003);

Mundo Real e Artificial:

« E diferente da vida quotidiana e tem seus proprios limites (HUIZINGA, 2000);
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e Deve ter evasdo temporaria da vida habitual (HUIZINGA, 2000);

e Deve ser sem interesse material (HUIZINGA, 2000);

e Deve ser um isolamento do mundo habitual (CAILLOIS, 1962);

e Deve ser separado da vida e improdutivo (CAILLOIS, 1962);

¢ Deve ter elementos ficcionais (CRAWFORD, 1982);

e Pode estabelecer metaforas; (CRAWFORD, 1982);

¢ Os resultados trazem consequéncias para vida (CRAWFORD, 1982);

e Deve ser fechado em relacdo a vida habitual (CRAWFORD, 1982);

e Pode ser uma representacao simplificada da realidade (CRAWFORD, 1982);
e Deve ser subjetivo e deve estabelecer metaforas (CRAWFORD, 1982);

e Deve ter uma realidade subijetiva: ser ficcdo (CRAWFORD, 1982);

e Deve criar um mundo e um conflito artificial (SALEN; ZIMMERMAN, 2004);
e Consequéncias negociaveis para a vida (JULL, 2003);

e Deve ter relacdo com o mundo real (JULL, 2003);

Espaco e Tempo:
e Deve ser limitado no espaco e tempo (HUIZINGA, 2000);

¢ Deve ser circunscrito entre limites de espacgo e tempo (CAILLOIS, 1962);

N&o ha um limite ou obrigatoriedade na utilizacdo destes critérios, mas eles
existem para guiar a criacdo de um jogo visando abranger todas as esferas
possiveis, para que assim, 0 jogo possa ser bem estruturado e sem falhas ou
brechas. Muitos critérios apresentados atuam juntos, mas devem ser aplicados
conforme o tipo de jogo pensado e conforme as caracteristicas do publico a ser
alcancado.

Apoés pensar nas caracteristicas de um jogo, devemos pensar no género do
jogo, ou seja, que tipo de jogo ele deve ser, se sera em 2D ou 3D, em 1° pessoa ou
3° pessoa, se podera ter mais de um jogador ou ndo. Assim como, € importante
pensar a finalidade ou estilo do jogo, de acordo com seus objetivos. Baseado nisso
ele pode ser:

" Role-Playing Games (RPG): é um jogo de representacédo, no qual os
personagens tém diversas possibilidades e interacées e podem ir avancando suas
habilidades conforme o desenvolvimento do jogo.
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= De Aventura: € um jogo baseado em solucdes de problemas para situacdes
gue correrao, sao situacoes interativas, baseadas em desafios no reflexo motor.

= De Acdo: sdo jogos nos quais o jogador necessita agir rapidamente na
situacdo que esta ocorrendo naquele momento. E um jogo em tempo real, que exige
atencéo, pois envolve coordenagao motora, reflexos e coordenagéo visual. Podendo
ser: arcade, de tiro ou luta.

= De Estratégia: seu foco € resolver situacbes rapidamente e
inteligentemente, utilizando suas habilidades de reconhecer objetos, administrar ou
construir. O sucesso do jogo € definido pelas téticas utilizadas pelo jogador.
Podendo ser em tempo real ou por turnos. Jogos de estratégia podem ser usados
pedagogicamente numa situacdo em que o aluno aplica conhecimentos adquiridos
em sala de aula de diferentes formas: treinamentos de habilidades operacionais,
administracdo geral, comunica¢do, cooperacao e aplicacdo pratica de conceitos.

e De Esportes: sdo jogos que reproduzem um determinado esporte com suas
regras originais, permitindo que usuario participe de seu esporte favorito.

e De Simulacbes: sdo jogos que simulam situacdes do mundo real, sem
oferecer o perigo associado a situacéo que esta sendo simulada. Seja simulacéo de
vida e empregos ou simulacdo de utilizacdo de transportes ou equipamentos.

e De Légica (Puzzles): este jogo desafia ao propor jogos que exijam
raciocinio e paciéncia na solucédo de problemas. Pode ter relacdo com o mundo real
ou ndo. Busca ser desafiador e divertido.

e Educacionais: sdo jogos que buscam relacionar determinadas intencées
educacionais com um determinado grupo de estudantes. Assim, ensinando e

testando capacidades de raciocinio relacionadas a algum contetudo.

2.3.2 O jogo do género educacional

Baseado nestes géneros de jogos apresentado anteriormente, podemos
considerar que o género aplicado para a auxiliar na aprendizagem de criangas com
TEA é 0 género educativo, visando ensinar conceitos ao seu usuario. Este género
pode ter caracteristicas semelhantes aos outros géneros, porém sua énfase é no
aprendizado que ele proporciona, reforcando conceitos. Ele pode, principalmente, ter

semelhancas com os jogos de estratégias, pois este género de jogo faz com que o
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aluno apligue o que aprendeu em sala de aula de diferentes formas: através da
comunicacéo, treinamentos de habilidades, conceitos de administracdo, aplicacéo de
conceitos, entre outros.

O jogo educativo virtual tem relagcdo com o conceito “Aprendizagem Baseado
em Jogos Digitais” (Digital Game-Based Learning), no qual se estabelece relagéao
entre o aprendizado e o divertimento que um jogo pode causar. Prensky (2001)
aborda sobre a importancia do Aprendizado Baseado em Jogos Digitais, trazendo
gue o ensino de uma matéria ndo € motivador, mas precisa ser aprendido (ex.
tabuada, vocabulario, regras).

Para Akilli (2007) os jogos educacionais atuam como jogos académicos,
relacionando teoria e a pratica ao mesmo tempo em que motivam o jogador. Além de
desenvolver a pratica e treino dos conteudos apresentados, o aluno desenvolvera
outras capacidades, tais como atencdo, concentracdo, agilidade de pensamento,
bem como a capacidade de observar e agir conforme as instru¢cdes e os desafios
oferecidos.

Para este autor, o jogo educacional incentiva o jogador a ter responsabilidade
com seu proprio aprendizado, levando o aluno a ter uma motivagdo essencial que
esta intimamente ligada com os seus desejos, despertados pelo método aplicado
pelo jogo. Isso podera ocorrer conforme for tendo recompensas e resultados durante
o desenvolvimento do jogo, aumentando assim sua motivacao e realizacao pessoal.

Cuperschmid e Hildebrand (2013) versam sobre os atributos que asseguram a
eficiéncia da aprendizagem através do jogo, abordam que o envolvimento, a
interatividade e a participacdo do aluno no jogo ativa o que o jogo oferece. Dessa
forma, o jogo deve oferecer um retorno ao jogador, pois isso é fundamental para a
aprendizagem.

Bates (2004) chama a atencéo para o tema a ser tratado no jogo educacional,
uma vez que ele deve ser de grande importancia e deve apresentar as seguintes
caracteristicas:

¢ Objetivo claro;

e Conteudo adequado a idade da pessoa que se quer ensinar;

e Interatividade: principalmente em jogos infantis. “Cada vez que o usuario faz

alguma coisa, ele quer ver alguma coisa acontecer na tela”. (BATES, 2004, p. 80);
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e Emocbes: a emocdo deve ser o foco, e o conteldo educacional deve ser
orientado por objetivos;

e Recompensar o usuario constantemente, ndo necessariamente com pontos,
mas com respostas que o encorajem a continuar tentando e o levem na direcéo
correta;

e Conflito: o conflito provoca tanto engajamento para as criangcas como para
os adultos, entretanto, a natureza do conflito ndo deve ser violenta, principalmente

em jogos infantis;

2.3.3 Usabilidade de um jogo

A palavra usabilidade significa a facilidade de uma pessoa usar um objeto ou
ferramenta a fim de usa-la para uma determinada tarefa. Este termo também é
utilizado para o estudo de eficiéncia de um objeto.

Ao pensar na usabilidade de um jogo, pensamos na maneira de interacéo de
um jogo com seu jogador. Usabilidade, neste caso, € definida como a capacidade
gue um sistema interativo oferece ao seu usudrio para alcancar metas especificas
com eficacia, eficiéncia e satisfacdo (ISO 9241 apud MEDEIROS, 1999).

No caso da usabilidade de jogos online, para Federoff (2002), a eficacia e a
eficiéncia estardo em segundo plano em relacdo a satisfacdo, ou seja, o grau de
precisdo e de abrangéncia obtidos pelo usuério na interagdo com jogos e a
proporcao de recursos empregados para que se atinja os objetivos desejados néo

importam tanto quanto a satisfacdo e o prazer de joga-lo.

Uma boa experiéncia de jogo requer muito de uma interface. Ela deve ser
conveniente, confiavel e usavel de maneira que o jogador possa se concentrar em
jogar e se divertir em vez de se aborrecer com a interface (KORHONEN; KOIVISTO,
2006).

De acordo com Nielsen (1993, p.26), a usabilidade é retratada fazendo
relacdo entre multiplos componentes, a qual geralmente € associada a cinco
atributos de usabilidade:

e Facil de aprender: o sistema deve ser facil de ser aprendido, de maneira que

0 usuario possa rapidamente iniciar o seu trabalho;
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e Facil de lembrar: o sistema deve ser facilmente memorizado de tal forma
gue um usuario esporadico, apos algum periodo sem uséa-lo, possa retornar sem ter
gue reaprender tudo novamente;

e Eficiéncia: uma vez que o usuario ja tenha aprendido, deve obter um alto
nivel de produtividade;

e Poucos erros: o sistema deve ter uma baixa taxa de erros, de maneira que
0S usuarios cometam poucos erros durante o uso do sistema. Caso 0 usuario
cometa algum erro, que ele seja de facil recuperacado. Erros catastroficos ndo devem
ocofrrer;

e Satisfacdo: o sistema deve ser agradavel de usar, de tal forma a
proporcionar satisfacdo subjetiva. Os usuarios devem gostar de usar o sistema,

A tabela a seguir foi criada por Cuperschmid e Hildebrand (2013) a partir da
compilacdo de parametros para a usabilidade de um jogo. Esta tabela retne ideias
referentes a estudos de diversos autores, como: Bastien e Scapin (1993), Bates
(2004), Crawford (2003), Desurvire, Caplan e Toth (2004), Federoff (2002), Malone
(1980), Nielsen (1994), Prensky (2001), Rhodes (2004), Rouse (2001).

Quadro 3 - Heuristica de usabilidade — Compilagdo Cuperschmid e Hildebrand (2013)

1 Até que o jogador inicie o jogo, ele deve ter informacdes suficientes para poder
comecar. O jogo pode ser apresentado por meio de um tutorial interessante e

absorvente, que o imite.

2 Os jogadores ndo devem precisar usar um manual para jogar, embora ele deva existir.

3 Toda a informacao de que um jogador precisa para jogar um game deve estar incluida
nele mesmo. A ajuda deve ser dada durante o jogo, de maneira que nao fique preso
ou tenha que apelar para um manual. Para tanto, pequenos itens de ajuda podem ser
oferecidos no decorrer do jogo, como por exemplo, personagens que aparecem a

medida que o jogo evolui, com dicas e informacdes dos préximos passos a seguir.

4 O jogador deve poder facilmente desligar ou ligar o jogo, visualizar opg¢bes, obter
ajuda, salvar e pausar em diferentes estagios. As informagfes vitais devem ser

sempre faceis de encontrar.

5 O jogo deve assegurar que o usuario ndo tenha que recomecar cada vez que errar um
passo e permitir que possa ser gravado em diferentes estagios e carregado

novamente quando solicitado, ou que o jogador retorne a Ultima acdo correta.

6 A interface do jogo deve ser consistente (controle, cor, tipografia, menu e design de
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didlogo). Os padrdes da indastria para controlar as funcionalidades devem ser
aderidos, quando possivel, para permitir o facil acesso ao jogo.

A interface do jogo deve conter poucos controles. Os controles e a interface devem

ser simples, de maneira a ndo intrometer no facil acesso ao ambiente do jogo.

A interface deve ser 0 menos intrusiva possivel ao jogador. Este deve experimentar o

menu como parte do jogo.

O jogo deve fornecer maltiplas maneiras de alcancar uma acao para assegurar que o
jogador ir4 gostar de usar uma delas. Devem ser dados controles basicos o bastante
para que ele aprenda rapidamente e expansiveis para op¢des avancadas, ou seja, a
interface deve ser simples o suficiente para o jogador novigco, enquanto o jogador
expert pode usar atalhos para melhorar sua performance. O jogo deve suportar
diferentes estilos para jogar.

10

O jogo deve oferecer véarias opc¢des (diferentes caminhos), garantindo ao usuério o
sentido de liberdade, tornando a experiéncia Unica e permitindo que cada um faca sua
propria historia.

11

O jogo nao deve ter tarefas repetitivas ou entediantes.

12

O jogo deve oferecer, constantemente, feedback do progresso do jogador, de modo

gue este seja sempre capaz de identificar sua pontuacao / status no jogo.

13

O jogo deve fornecer feedback imediato para agbes do usuario. A cada comando do

jogador deve existir uma resposta do sistema.

14

Os jogos devem ser cuidadosamente projetados, de maneira a prevenir erros antes de
eles acontecerem. A prevencao de erros pode incluir mensagens de aviso como “Tem

certeza de que quer sair?” ou “Vocé quer salvar o jogo antes de sair?”

15

Os jogos devem utilizar a linguagem do usuario, com palavras, frases e conceitos

familiares a ele. A terminologia deve ser bem entendida.

16

O jogo deve oferecer opcbes de customizacdo, como opcbes de diferentes

personagens, vestuario, carros, niveis etc.

Fonte: CUPERSCHMID, A. HILDEBRAND, H.R. Heuristicas de Jogabilidade: usabilidade e
entretenimento em jogos digitais /- Campinas, SP: Marketing Aumentado, 2013.
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3 TRABALHOS RELACIONADOS

Para a elaboracdo desta dissertacdo foi realizada uma pesquisa bibliografica
em fontes eletrbnicas e uma revisao sistémica do material pesquisado, buscando
jogos especificos para criangcas autistas. A pesquisa foi realizada nas bases
eletrdnicas de dados SciELO, através de 3 palavras-chaves combinadas: “jogo,
alfabetizacdo e autista”. Foram considerados os artigos brasileiros, que tiveram
como tema o autismo, e como resultado de sua pesquisa a elaboracdo de jogos
visando auxiliar no processo de aprendizagem em primeiro lugar e apés, a crianga
com TEA. Esta etapa da pesquisa bibliografica foi realizada buscando analisar as
caracteristicas existentes nos jogos que estdo disponiveis e acessiveis a populacéo
com o0 objetivo de perceber critérios utilizados, elementos influenciadores e
auxiliadores no processo de aprendizagem utilizados na criacdo dos jogos
escolhidos.

A busca resultou em diversos trabalhos académicos que possuem referéncia
ao autista, alguns artigos sobre jogos que nao sdo especificos para criangas com
TEA e artigos com jogos especificos para autistas, mas que eram baseados apenas
na comunicacao alternativa. Devido a pouca variedade de jogos especificos para
alfabetizacdo deste publico, o foco da pesquisa se modificou, tendo como tema
central o processo de aprendizagem. Os artigos selecionados foram analisados e
separados em dois grupos: 0s que tiveram como produto jogos especificos para
criangcas com autismo e 0s que tiveram como produto jogos que poderiam ser
incluidos na pesquisa devidos as caracteristicas existentes no jogo.

Apés essa selecdo de artigos e a classificagdo conforme o seu produto, 0s
trabalhos foram analisados de acordo com as seguintes -caracteristicas: i)
jogabilidade, ii) interacdo do jogo com o jogador, iii) se relaciona outros saberes ou
habilidades, iv) facilidade no manuseio e v) se é acessivel monetariamente.

Apos finalizada a analise dos trabalhos pesquisados, foram selecionados o0s
artigos referentes aos seguintes jogos: ABC Autismo, AieLLo, Arié , Autastico e TEO.

Esses trabalhos seréo detalhados nas proximas sec¢oes.

3.1 AielLLo

No Artigo “Desenvolvimento e avaliacdo de um jogo de computador para

ensino de vocabulario para criangas com autismo” (Cunha, 2012), o autor buscou
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analisar o impacto da utilizacdo de um programa de computador cujo o0 objetivo era
exclusivamente ajudar a crianca autista na aquisicdo de um maior vocabulério. Neste
trabalho foi realizada uma pesquisa com trés criancas entre cinco € nove anos.

A pesquisa contou com quatro etapas: pré-avaliacdo, pré-treino, treinamento
e poés-avaliagdo. Ela ocorreu com a utilizagdo de 105 palavras reproduzidas em
cartbes de diferentes categorias de objetos. Na pré-avaliacdo a crianca deveria
identificar os pares de figuras, no minimo tendo trés acertos em cada para
considerar correto e trés erradas para considerar que ndo compreenderam. No pré-
treino os jogadores foram ensinados a jogar o jogo, na qual o objetivo era acertar 5
vezes a palavra, esta etapa foi realizada somente com palavras conhecidas. No
treinamento, as criancas tinham que identificar palavras vistas na etapa um, mas
desconhecidas, nesta etapa foram realizadas 10 sessfGes de pareamento arbitrario
ou identidade. Conforme a crianga fosse acertando, ganhava elogios do jogo para
manter a atencdo do participante. E na poOs-avaliacdo era verificado se a crianca
reteve informacdes aprendidas através da realizacdo dos mesmos procedimentos da
etapa de pré-avaliacao.

Segundo Cunha (2012), o jogo elaborado foi efetivo na retencdo de
vocabulario, os resultados obtidos pela pesquisa do autor apontaram que houve
retencdo de 94% de novas palavras aprendidas no jogo desenvolvido. O jogo conta
um personagem no formato de um “esquilo”, responsavel por elogiar os participantes
durante os acertos. Os resultados da pesquisa do autor apontaram que 0S
participantes retornavam pedindo pelo “esquilo” durante a utilizagdo do jogo.

O jogo AieLLo esta disponivel para download, 10S, Android e tem versao
online, todas gratuitas. Esta disponivel apenas em portugués. Ele € um jogo intuitivo,
na qual a crianga precisa encontrar a figura igual a que estd em uma placa. Nao
possui fases, porém o conteddo é personalizavel. Além do conteudo personalizavel,
0 jogo possui escore de estrelas, e opcdes de dificuldade, podendo inserir mais ou
menos imagens ou sequéncias de imagens como por exemplo, sequéncia de figuras

geomeétricas.
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3.2 Arié

No artigo “Uso consciente da tecnologia em favor da educagdo pedagdgica”
(LAUREANO et al., 2014) é discutido a utilizacdo de jogos digitais como recurso
escolar, sendo abordado de maneira especifica o jogo Arié.

Os autores buscam refletir sobre a utilizacdo da informatica sob ponto de vista
epistemologico e didético, utilizando o computador como um recurso pedagoégico.
Como resultado deste artigo, os autores esperam que ele possa causar reflexdo
acerca da utilizacdo de softwares educativos sendo ponto de apoio, ampliando
discussbes referentes ao conhecimento e o uso da tecnologia em conjunto. Este
jogo foi selecionado por suas caracteristicas: ludicidade, cores, atributos simples e
interatividade. Ele ndo é uma criacdo dos autores, mas neste artigo aborda-se sobre
as possibilidades de ensino e interacdo deste jogo.

Arié € um jogo para auxiliar a alfabetizagdo. Devido a sua simplicidade e
objetivos claros, este artigo também foi considerado importante nas analises feitas
posteriormente. Ele esta disponivel online para ser jogado em desktop, android ou
IOS. Apresenta jogabilidade simples e objetivos claros, no qual o aluno interage com
0 personagem em atividades de reconhecimento de nomes, memdria e pintura.

O objetivo dos autores € mostrar as capacidades que o0 jogo pode
desenvolver junto aos alunos, desde que mediados por professores, podendo ter um
leque variado de intervencdes a partir de jogos simples e atrativos. Dessa forma,
gera motivagcao ao aluno, tem a participacéo e interagéo do professor e do aluno, em
gue o processo de aprendizagem torna-se significativo.

3.3 Autéastico

O artigo “Autastico: jogo educativo na plataforma android para auxiliar no
desenvolvimento social e cognitivo de criangas autistas” (NETO, SILVA e PREIRA,
2017) tem como objetivo mostrar a criacdo de um jogo para o publico do espectro
autista e para criangcas com dificuldades de aprendizagem, passando por todas as
etapas de sua elaboracdo de maneira minuciosa.

O jogo apresenta um menu com 6 opcdes de jogos, sendo estes: quebra-
cabeca, cores, expressoes faciais, formas, numeros e avatar. Além de apresentar

imagens coloridas e efeitos sonoros.
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Segundo os autores, o0 jogo “possibilita a melhoria do cognitivo e da interacao
social de criangas portadoras do espectro autista” ensinando através do ludico e
cativando a atencdo das criancas. Para o desenvolvimento do jogo, os autores
realizaram um levantamento em relagao aos jogos disponiveis na loja virtual “Google
Play Store”. Apds esta etapa foram realizadas entrevistas com profissionais da
saude, profissionais da educacao e pais de criangcas com TEA, buscando conhecer
quais fatores devem ser considerados em um jogo para este publico. Atualmente,
esta disponivel para android através da loja de aplicativos Google Play Store

gratuitamente.

3.4 ABC Autismo

O artigo “ABC Autismo — Uma Aplicacdo Mobile para Auxiliar no Processo
Alfabetizador de Criangas com Autismo” (FARIS, CUNHA e SOUZA, 2015) propde
uma aplicacdo mobile baseada no método TEACCH — um método de comunicacéo
que visa auxiliar cognitivamente, buscando contribuir com o processo de
alfabetizacdo de criangas com autismo. Ele foi criado pelo Departamento de
Psiquiatria da Faculdade de Medicina na Universidade da Carolina do Norte, nos
Estados Unidos. O autor se baseia neste método devido a sua difusdo entre os
locais de atendimento a autistas, segundo Mello et al. (2013) ele aparece em
primeiro lugar, apés ABA e PEC’s.

O método ABA da sigla em inglés “Applied Behavior Analysis”, ou
seja, andlise do comportamento aplicada, busca utilizar técnicas de modificacao
comportamental através de treinamento ou reaprendizagem, auxiliando na execucao
de atitudes adequadas e nas técnicas para reducdo de frequéncia dos
comportamentos inadequados. O protocolo PEC constitui-se através da
comunicacdo alternativa através de imagens, na qual o individuo utiliza uma
prancheta com imagens para indicar o que deseja. Esse protocolo foi criado com
base no livro “Comportamento verbal” de Skinner (1957), em que a comunicagao é
realizada sem ajuda verbal, incentivando o aluno a se comunicar atraves de técnicas
e estratégias realizadas por operantes verbais.

O aplicativo foi validado através de uma avaliacdo realizada por criangas
autistas e por questionarios com pais e profissionais da AMA-AL. O aplicativo possui
4 niveis diferentes com 10 atividades em cada nivel, o grau de complexidade vai

aumentando gradativamente, estimulando a crianga a prosseguir.
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O aplicativo foi desenvolvido em android para tablet e esta disponivel
gratuitamente na loja de aplicativos Google Play Store, podendo ser utilizado em
portugués, espanhol e inglés. O aplicativo busca facilitar o tratamento das criancas
autistas, visando automatizar o procedimento de criacdo de atividades e otimizar o

tempo do profissional com a crianca.

3.5TEO

O artigo “TEO: Uma suite de jogos interativos para apoio ao tratamento de
criangas com autismo” (MOURA. Et al. 2016) apresenta uma discusséao referente ao
jogo TEO, buscando base aos processos de criagcdo de um ambiente auxiliar através
de jogos digitais interativos, contribuindo no desenvolvimento transdisciplinar da
criangca com autismo.

Em um primeiro momento, os autores fazem um levantamento dos jogos
existentes que sdo especificos para auxiliar criancas autistas, visando analisar e
conhecer tais jogos, bem como as caracteristicas utilizadas na elaboracédo. A ideia
principal deles é recriar jogos que sao utilizados normalmente no atendimento de
criancas autistas e transferi-los para o formato digital, trazendo jogos de raciocinio
l6gico-matematico e atividades diarias.

Para o desenvolvimento do jogo e percepcdes sobre a crianca autista, foi
realizado uma parceria com a clinica Trate, pertencente ao municipio de Arapiraca-
AL. O jogo foi desenvolvido através da ferramenta Unity e sua validacdo ocorreu
com pacientes da clinica parceira.

A avaliagdo do jogo ocorreu atraves de um questionario com profissionais da
area. Alguns elementos foram sendo incrementados buscando torna-lo mais atrativo.
Atualmente, encontra-se disponivel gratuitamente na loja de aplicativos Google Play

Store.

3.6 Brainy Mouse

Este jogo teve seu lancamento no inicio do ano de 2018. Seu objetivo é
auxiliar a alfabetizacdo na leitura e escrita. Isto ocorre em um cenério de uma
cozinha, na qual o jogador deve encontrar as silabas das palavras da lista de
receitas apresentadas no jogo. Ao procurar as silabas o jogador deve, ao mesmo

tempo, fugir de um cozinheiro. O jogo conta com um amigo para auxiliar, um rato.
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O desenvolvimento deste projeto iniciou com a criadora Sarrizo! em 2013 ao
vencer um concurso e ganhar o “Prémio Santander Universidades”, com o auxilio de
pessoas que acreditavam na mudanca do mundo através de estimulos e acbes de
inclusdo. Assim, em 2017 tornou-se uma fundacédo que busca auxiliar em pesquisas
e produzir jogos e ferramentas que possam ajudar as criangas com TEA durante o
seu progresso diario de forma simples.

Este jogo ndo entrou na lista de jogos testados pelos alunos, pois sua data de
lancamento ocorreu apos a selecéo dos jogos e por ser um jogo pago, dificultando o

acesso a ele.
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4 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

De acordo com Gil (2007, p. 17), pesquisa é definida como:

(...) procedimento racional e sistematico que tem como objetivo
proporcionar respostas aos problemas que sdo propostos. A
pesquisa desenvolve-se por um processo constituido de varias
fases, desde a formulacédo do problema até a apresentacdo e
discussao dos resultados.

Para a elaboracdo de um projeto de pesquisa ha diversas etapas a serem
seguidas, desde a formulacdo de hipGteses até as andlises finais. Dentro deste
processo € de grande importancia a maneira como a pesquisa sera realizada. Para
iniciar a pesquisa, devem haver fatores que necessitam ser definidos primeiramente
como: a escolha do pubico alvo, a escolha de métodos, como ocorrera a coleta de
dados e como sera feita a analise de dados obtidos.

Neste sentido, os subcapitulos seguintes apresentam a metodologia, que
consiste em analise bibliogréfica e estudo de caso com a utilizacdo de observacoes,
entrevistas e testagens. Apoés, serd apresentada a amostragem e como ocorreu a

coleta de dados.

4.1 Metodologia

Esta pesquisa é de natureza aplicada, a qual busca “gerar conhecimentos
para aplicagdo pratica e dirigida a solugdo de problemas especificos.” (Silva e
Menezes, 2005), uma vez que essa dissertacdo tem como objetivo definir critérios
necessarios para a construcdo de jogos digitais com o intuito de auxiliar o processo
de aprendizagem de criangas com TEA.
Em relacéo aos objetivos, esta pesquisa € classificada como exploratoéria, pois
faz uso de fontes bibliogréaficas, entrevistas e observagdes. Segundo Reis (2008, p.
55):
A pesquisa exploratoria € o primeiro passo de qualquer
pesquisa, que acontece quando o tema escolhido é pouco
explorado e o pesquisador precisa incorporar caracteristicas
inéditas e buscar novas abordagens. Ela é feita por meio de

levantamento bibliogréfico, entrevistas, analise de exemplos
sobre o tema estudado.

Frequentemente sdo encontrados artigos e pesquisas em relacdo a
comunicagcdo das criancas com este transtorno. A falta ou dificuldade de

comunicacdo € o primeiro sinal deste transtorno e devido a sua dificuldade de
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desenvolvimento e aprimoramento, constantemente torna-se tema principal das
pesquisas. Porém, a comunicacdo verbal esta também atrelada & comunicacao
alternativa, seja por meio de gestos ou da escrita. Ha diversos estudos sobre o uso
de métodos alternativos através de gestos e pranchetas para comunica¢do, Como 0S
métodos ABA, PEC’s e Teacch.

A sigla ABA, vem do inglés e significa “Applied Behavior Analysis”, ou
seja, andlise do comportamento aplicada. Este método tem como objetivo a
utilizacdo de técnicas de modificacdo comportamental através de treinamento ou
reaprendizagem, auxiliando na execucao de atitudes adequadas e nas técnicas para
reducao de frequéncia dos comportamentos inadequados.

A sigla PEC vem do inglés “Picture Exchange Communication System”,
Sistema de Comunicacdo por Troca de Figuras. Ele € um sistema de comunicacéo
alternativa através de imagens, no qual o sujeito utiliza uma prancheta com figuras
indicando o que deseja fazer ou 0 que pensa. Esse protocolo foi criado com base
livro “Comportamento verbal” de Skinner (1957), e nao é realizada nenhuma ajuda
verbal, incentivando o aluno a se comunicar através de técnicas e estratégias
realizadas por operantes verbais.

A sigla TEACCH tem origem no termo “structured TEACCHing” que significa
“‘ensino estruturado”. Ele baseia-se na adaptacdo do ambiente para facilitar a
compreensao da crianca em relacdo ao que lhe rodeia. Isto ocorre através da
organizacdo do ambiente e das tarefas de cada aluno, além do auxilio de um
professor que ira lhe proporcionar momentos para realizar atividades novas e que
condizem com sua realidade, possibilitando a sua autonomia.

Apesar dos diversos estudos existentes em relagdo a comunicacéo, pouco se
fala sobre o uso da escrita como meio de comunicacdo Atualmente, ha diversas
situagcdes do nosso dia a dia que envolvem utlizar a escrita como meio de
comunicacado, seja para ler ou enviar uma mensagem de texto, ler receitas, rétulos,
instrucbes, placas de ruas ou letreiro de Onibus. A escrita tem uma grande
importancia diaria e ela também deve ser incentivada, mesmo havendo limitagdes do
transtorno. O processo de aprendizagem varia de pessoa para pessoa, levando em
consideracdo suas limitacfes. Logo, é necesséario pensar em situacdes e recursos
gue possam facilitar este processo.

Esta pesquisa pretende investigar maneiras alternativas de ensino visando
auxiliar o processo de aprendizagem através da criacao de cirtérios para a elabracéo

de jogos especificos através da testagem de jogos direcionados as crian¢cas com o
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transtorno do espectro autista. Dessa forma, busca-se com este trabalho trazer
novas contribuicdes na elaborac&o de jogos digitais educacionais que considerem as
caracteristicas deste grupo.

Referente a abordagem desta pesquisa, ela € do tipo qualitativa, a qual visa
produzir informacgdes aprofundadas, seja pequena ou grande, considerando que ela
seja capaz de produzir novas informacdes (DESLAURIERS, 1991, p. 58).

4.2 Pesquisa bibliografica

Esta pesquisa iniciou em 2016/1 através de uma investigagéo bibliografica em
relacdo a crianca com TEA e sua aprendizagem, buscando compreender como
ocorre 0 processo de ensino e a utilizacdo de jogos que possam auxiliar neste
processo. Uma pesquisa bibliografica é realizada através de um levantamento de
referéncias existentes, que ja foram analisadas e publicadas em meios tedéricos
como: livros, artigos cientificos, periddicos ou paginas da web (FONSECA, 2002, p.
32). O objetivo desta pesquisa é colher informac¢des ou conhecimentos prévios sobre
uma determinada situacao.

A primeira pesquisa bibliografica ocorreu em meio digital, através de sites
académicos buscando artigos, dissertacoes, teses e através de livros referentes as
caracteristicas das criangcas com autismo. A partir desta pesquisa, 0 grupo de
interesse passou de apenas autismo para todos os transtornos envoltos dentro do
TEA, Transtorno do Espectro Autista. Estes transtornos compreendem quatro grupos
conforme o DSM V (2014), sédo eles: o Transtorno Autistico, o Transtorno de
Asperger, Transtorno Desintegrativo da Infancia e Transtorno Invasivo do
Desenvolvimento sem outra especificacdo. Esta troca de grupo focal ocorreu devido
as semelhancas entre algumas caracteristicas, permitindo que uma mesma
abordagem servisse para auxiliar outros transtornos e necessidades. Dessa forma, o
foco da pesquisa tornou-se criangas com TEA.

ApoOs a definicdo desta primeira etapa da pesquisa bibliografica, buscou-se
compreender como ocorre 0 processo de aprendizagem das criangcas em geral e das
criangcas com TEA, procurando maneiras de favorecer e auxiliar neste processo. A
partir deste levantamento de dados foi constatado que os jogos digitais podem ser
grandes auxiliares na aprendizagem, quando empregados com um conhecimento

pedagogico. Conforme Prieto, et al, (2005) os jogos devem possuir:
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“Objetivos pedagdgicos e sua utilizagdo deve estar inserida em
um contexto e em uma situacdo de ensino baseados em uma
metodologia que oriente o processo, através da interacdo, da
motivacdo e da descoberta, facilitando a aprendizagem de um
conteudo.”

Posteriormente, foi realizado uma terceira pesquisa bibliografica em bases e
repositorios digitais, buscando artigos referentes a existéncia de jogos especificos
gue sejam indicados para criancas autistas. Isto gerou uma selecdo de jogos
especificos e, subsequentemente, uma andlise dos jogos existentes que foram

testados posteriormente com os alunos participantes

4.3 Pesquisa exploratoria

Com o intuito de ampliar os conhecimentos gerados pelo primeiro
levantamento de dados, em 2017/2 foram realizadas observacdes em duas turmas
de uma escola de educacao especial, buscando compreender e perceber elementos
auxiliares nos seus processos de aprendizagem.

Nesta etapa, foram utilizados como instrumentos de pesquisa entrevistas e
observacdes, buscando comprovar os saberes vistos anteriormente.

As entrevistas tinham como objetivo entender a visdo do professor diante do
processo de aprendizagem de criancas com TEA e a utlizacdo de recursos
tecnoldgicos e jogos digitais. As observacfes destinam-se a observacdo do meio
social e escolar das criangcas com TEA, tendo o objetivo de conhecer profundamente
suas caracteristicas, limitacdes e interesses. ApOs as entrevistas e observacdes,
realizou-se uma testagem de jogos especificos para criancas com o Transtorno do

Espectro autista, selecionados durante a pesquisa bibliogréfica.

4.3.1 Entrevistas

As entrevistas elaboradas foram do tipo semiestruturadas, havendo um
roteiro, porém aberto a novas questdes que foram surgindo ao longo da conversa.
Este tipo de entrevista possui maior versatilidade, dando assim mais liberdade aos
entrevistados que ndo necessitam se ater a responder somente o que lhes é
perguntado, podendo aprofundar o assunto direcionando as perguntas e evitando

divagacdo. Para Manzini (1990/1991), esse tipo de entrevista pode fazer emergir
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informagdes de forma mais livre e as respostas ndao estdo condicionadas a uma
padronizacao de alternativas.

As entrevistas realizadas ocorreram com quatro professoras que trabalham
com criancas com TEA na Escola Municipal Especial Professor Luiz Francisco
Lucena Borges. Essas entrevistas visaram conhecer a rotina e o ensino sob o ponto
de vista das professoras, além de conhecer sobre as leis e o suporte oferecido a
familia e as criancas com TEA. As entrevistas tiveram o enfoque na aprendizagem
destes alunos e na sua interacdo social, buscando saber como ocorre a
aprendizagem destas criangas, como elas lidam com a tecnologia e qual o contato
gue elas possuem com computadores, tablets e celulares. O grau de dificuldade
para ter acesso a essa informacao foi baixo, sendo fornecido todos os detalhes

possiveis e solicitados.

4.3.2 Observacoes

As observacdes realizadas foram do tipo ndo estruturada, cujo objetivo era
observar as caracteristicas das criangas com TEA, suas formas de reagir e interagir
com pessoas, objetos e recursos tecnoldgicos. As observacfes foram participantes
do tipo natural, na qual participou-se da rotina das criancas com TEA de maneira
natural, pois o observador pertence a mesma comunidade que investiga.
Posteriormente a observacao, foi proposto a testagem dos jogos selecionados,
visando observar caracteristicas existentes neles que sejam influentes para estes
alunos, levando em consideracéo as limitacdes e os graus do TEA, comparando-o0s.

Para a observacdo, foram escolhidas criangas em fase de alfabetizacéo,
independentemente de suas idades, que possuissem algum dos transtornos
englobados pelo TEA. As observagcfes ocorreram dentro de sala de aula e no
laboratorio de informética da Escola Municipal Especial Professor Luiz Francisco
Lucena Borges, onde foi observado: i) os comportamentos em sala de aula, dentre
eles as interagbes sociais com 0s colegas e com a professora; ii) 0 manuseio e
interacdo com materiais, analisando a motricidade; iii) a compreensao sobre o
conteltdo que a professora ensina; e, iv) a interagdo da crianca com 0S

equipamentos eletrénicos e com os softwares.



69

4.3.3 Testagens

As testagens dos jogos ocorreram posteriormente as entrevistas e
observacdes e tinham como objetivos: i) testar os jogos que foram selecionados
durante a pesquisa bibliografica; ii) analisar as caracteristicas existentes nos jogos,
observando elementos que facilitam ou ndo o processo de aprendizagem da crianca
com TEA.

Para esta testagem foram utilizados os seguintes jogos: ABC autismo, Arié,
Aiello, Autastico e TEO. Estes jogos sdo definidos como auxiliadores de
aprendizagem e apenas o0 jogo Arié ndo é especifico para criangcas com TEA. O jogo
Arié foi utilizado na testagem por possuir diversas caracteristicas consideradas

importantes para o processo de aprendizagem.

4.4 Amostragem

Participaram desta pesquisa 8 criancas com transtorno do espectro autista,
sendo que haviam 4 alunos em cada turma, pois os alunos eram divididos em turnos
para que pudessem ser melhores assistidos. Eles eram pertencentes ao 2° ciclo de
aprendizagem, com idades entre 10 e 12 anos. O uso de ciclos de aprendizagem
tem como objetivo evitar a evasdo e reprovacdo escolar, evitando quadro de
fracassos (GLAP, 2014).

4.5 Coleta de dados

A coleta de dados ocorreu através de entrevistas com 4 professoras e das
observacdes da rotina em sala de aula. Estas observacdes foram feitas a partir do
estudo das interacdes dos alunos em relagdo aos colegas, professoras e recursos
pedagogicos e, posteriormente, através de testagens dos jogos selecionados a partir
da pesquisa bibliografica.

Com nos dados coletados realizou-se uma analise mais profunda em relacao
aos critérios ja existentes na pesquisa bibliografica sobre a criagdo de jogos, para
compreender quais caracteristicas foram de fato utilizadas na criacdo dos jogos

testados.
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5 ANALISE DOS RESULTADOS

Neste capitulo foram reunidos os dados coletados durante o estudo de caso.
Estes dados sdo oriundos das entrevistas com as professoras, das observacdes
realizadas e das testagens dos jogos.

Esta dissertacdo teve como sujeitos de pesquisa alunos em fase de
alfabetizacdo, independentemente de sua idade, que possuissem TEA. ApoOs
conversas com o Servico de Orientacdo Pedagogica (SOP) foram escolhidas duas
turmas do 2° ciclo de ensino, compreendendo idades entre 10 e 12 anos, totalizando
16 alunos (8 alunos de cada turma) para que fossem realizadas as observacoes e
interacOes propostas. Estes alunos frequentam pequenos periodos diarios na escola.
Durante o horario das testagens, haviam 4 alunos em cada turma, os outros 4 alunos
das turmas frequentavam o turno inverso.

A pesquisa também contou com entrevistas com as quatro professoras,
visando compreender o processo de aprendizagem e a utilizacdo de recursos
tecnolégicos como recurso pedagdgico.

Apés a selecdo dos alunos, ocorreram as observacdes das interacdes em
aula com colegas, professoras e recursos pedagoégicos. O objetivo da observacgao foi
compreender 0s interesses e interacdes com as tecnologias usadas na escola,
percebendo se eles sédo capazes de auxiliar na aprendizagem.

Para isso foram selecionados alguns jogos que se definem como
“especializados para autistas” e aplicados sob a supervisdo das professoras, que em
alguns momentos auxiliavam os alunos. Estes jogos foram explorados em
computador, desktop, notebook, tablet e celular, assim possibilitado um maior
reconhecimento do aluno em alguma das plataformas utilizadas.

Durante as observacbes dos alunos, as professoras foram sendo
questionadas sobre a utilizacdo dos jogos como recurso pedagoégico, quais fatores
realmente auxiliam o aluno com TEA e quais dificultam a compreensédo dele,
realizando uma avaliac&o critica em relagdo ao que contribui ou dificulta o processo

de aprendizagem.
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5.1 Caracterizagéo do local

Para o desenvolvimento desta pesquisa foi escolhida a Escola Municipal
Especial Professor Luiz Francisco Lucena Borges, localizada no municipio de Porto
Alegre. A escola é especializada no atendimento de criangas e adolescentes com
Transtornos Invasivos do Desenvolvimento, atendendo a faixa etaria entre seis e
vinte e um anos.

Devido a especialidade no atendimento especial, a escola possui muitas
criancas com TEA, assim tornando-se um local propicio para o desenvolvimento
desta pesquisa.

A escola possui 5 turmas pela manha e 5 turmas de tarde, com bi docéncia
em todas, totalizando 20 professoras titulares, 2 professores de disciplinas
especializadas (educacdo ambiental e educacéo fisica), 3 professores de servico a
inclusdo na educacao infantil, 1 secretéria, 2 pessoas na direcdo, 2 pessoas no SOP
(Servico de Orientacdo Pedagdgica),1 bibliotecaria e 4 monitoras. Cada turma tem
sua sala e as disciplinas especializadas também possuem salas proprias. A escola
possui banheiros adaptados e uma sala de informética com 8 computadores. Cada

sala de aula possui um computador sem acesso a internet e radio.

5.2 Observacdes realizadas

Para a coleta de dados foram realizadas observacfes cujo 0 objetivo eram
conhecer melhor as caracteristicas dos alunos com TEA e observar as interacdes
com os recursos tecnologicos, focando na utilizagéo de jogos digitais.

A observacao e interacdo com os alunos foram realizadas em dois periodos
por semana durante o turno da manha, no horéario da disciplina de informatica da
turma, buscando nado alterar a rotina dos alunos. Foram realizados ao total 6
encontros, 1 encontro durante o més de outubro, 4 encontros durante o més de
novembro e 1 durante o més dezembro, todos no ano de 2017.

A primeira reunidao ocorreu em outubro de 2017, na qual foi realizada uma
conversa sobre as turmas com o Servigo de Orientacdo Pedagdgica (SOP), para
esclarecer os objetivos e as intervencdes realizadas com os alunos.

No més de novembro, ocorreu um encontro com o0s alunos no laboratorio de

informatica, no qual os alunos possuiram a liberdade de manusear os computadores
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da escola, acessando o0 que eles queriam com o auxilio das professoras. Este
encontro teve como objetivo conhecer a rotina dos alunos, familiarizd-los com a
pesquisadora e observar interesses e gostos em relacéo a utilizacao de jogos.

No segundo e terceiro encontro do més de novembro os alunos foram
estimulados a utilizar jogos virtuais dirigidos pela pesquisadora, os jogos foram
previamente selecionados conforme suas caracteristicas. Durante as interacdes,
foram feitas algumas observacdes relacionadas as facilidades e dificuldades dos
alunos. Visando observar caracteristicas em relacdo a motricidade fina, os alunos
manusearam diferentes op¢bes de recursos tecnolégicos como: desktop, notebook,
tablet e celular, buscando também perceber se os alunos possuiam familiaridade
com a utilizacdo de diferentes recursos tecnoldgicos. Estas testagens de jogos
ocorreram em mais de um encontro, buscando evitar o cansaco e a perda de foco
pelo uso constante.

Num quarto momento, o foco do encontro era analisar as caracteristicas que
estavam auxiliando ou dificultando a aprendizagem e compreensdo dos alunos.
Neste momento as professoras iam expondo o que acharam dos jogos, suas
caracteristicas positivas e negativas em relacdo a auxiliar a aprendizagem dos
alunos. As professoras foram sendo questionadas sobre como o jogo poderia ser
auxiliador.

Em dezembro foi realizado um fechamento com os alunos, professoras e SOP
buscando refletir sobre o que foi observado, sobre as situagcdes que ocorreram e
como o uso do jogo digital pode auxiliar no aprendizado desde que direcionado

corretamente. Assim, contribuindo para as consideracfes e analises futuras.

5.3 Entrevistas realizadas

Apos realizar contato com a escola observada, o primeiro passo realizado foi
uma conversa com as professoras orientando e explicando como funcionaria a
pesquisa. A qual conta com entrevistas com as professoras titulares das turmas e
testagem com alunos de jogos pré-selecionados.

As entrevistas aconteceram no ambiente de sala de aula e no laboratério de
informatica. As entrevistas ocorreram de maneira semiestruturada com perguntas
direcionadas, mas que davam liberdade as professoras entrevistadas para que

pudessem explanar sobre o assunto abordado.
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No primeiro contato das quatro professoras entrevistadas, duas se sentiram
mais a vontade em preencher uma ficha com as informacdes perguntadas. As outras
duas professoras foram respondendo oralmente algumas das questbes e foram
interagindo sobre o assunto. As entrevistas e interacdes ocorrem em dupla, cada
turma possuia duas professoras titulares.

Como a pesquisa € do tipo semiestruturada foi possivel ter esta flexibilidade,
deixando a escolha das professoras a maneira de responder as perguntas. Isso
trouxe um pouco mais de seguranca da parte delas com o teor da entrevista a ser
realizada.

Em um segundo momento, algumas professoras devolveram as entrevistas e
a partir disso foram feitas conversas informais sobre o uso de tecnologias na escola,
de que maneira os alunos interagiam com jogos digitais, quais jogos eram de
interesse deles, fatores que influenciam ou ndo na aprendizagem dos alunos,
momento em que a pesquisadora foi tomando nota, dando liberdade e estimulando o
relato por parte das professoras.

Um dos primeiros questionamentos foi sobre como os alunos usavam as
tecnologias na escola, elas relataram que ha radio e computadores sem internet nas
salas de aula, que o contato com internet é feito somente nas aulas de informética.

Durante as aulas de informatica os alunos séo direcionados a jogos, um dos
jogos citados foi 0 “coelho sabido” e possuem a liberdade de ver videos ou fazer
algo de seu interesse. Durante estes momentos, algumas perguntas foram sendo
feitas as professoras em relacdo ao uso de jogos especificos para criancas com
TEA. Foram relatados que ndo fazem o uso de jogos especificos na maioria das
vezes, devido ao tempo gasto para planejar e adaptar atividades dos jogos em geral.
Afirmando a dificuldade de encontrar jogos condizentes com as caracteristicas dos
alunos, apresentando dificuldades sobre o conteudo abordado, a maneira como &
feito e a acessibilidade.

Em relagdo ao conteudo, foi relatado que é dificil encontrar jogos que
realmente auxiliassem e ndo dispersassem o0 aluno. Os alunos das turmas
observadas estdo em etapa de alfabetizacédo, sendo que alguns ja estavam fazendo
uso da escrita. Através das conversas realizadas, foi dito que 0s jogos possuem
muitas coisas para serem feitas, muitos objetivos, entdo os alunos acabam se
distraindo e néo alcancando o objetivo central do jogo.

Em relacdo ao uso de jogos especificos, foi mencionado que sdo mais

facilmente encontrados para celulares e tablets. O uso desta tecnologia foi bastante
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mencionado por uma das professoras, a qual informou que em casa a maioria dos
alunos faz uso de celular e tablets, que o seu uso auxilia no quesito da motricidade
fina, pois o aluno utiliza a ponta dos dedos. O uso do mouse acaba sendo dificultoso,
seja pelo formato ou compreensdo de que o movimento do mouse representa o
movimento da seta que aparece no monitor.

Com base nas entrevistas com as professoras, muitos alunos né&o sao
estimulados a utilizar outros recursos, na maioria dos casos os familiares n&o
buscam inserir novas tecnologias devido a dificuldade e limitacdo dos alunos. Na
escola busca-se fazer estes tipos de incentivos. Porém, é necessario que 0S
familiares auxiliem neste processo, afinal é necesséria que haja essa consonancia
entre ambas as partes para gque as situacdes e recursos possam ser utilizados da
melhor forma possivel, sendo proveitosa a experiéncia para a sua aprendizagem.

Segundo uma das professoras, outro motivo para que este trabalho seja mais
dificultoso, € devido aos recursos limitados que a escola possui, com equipamentos
desatualizados referentes as necessidades dos alunos.

Com base nas testagens realizadas junto com as professoras foi possivel
efetuar uma apreciacdo sobre diversos fatores e critérios de cada jogo testado,
gerando uma analise dos jogos utilizados pelos alunos.

5.4 Andlise das testagens

Os jogos testados com os alunos foram: AieLLo, Arié, Autastico ABC Autismo,
e TEO. A testagem dos jogos selecionados ocorreu em duas turmas, cada uma com
8 alunos ao total. Frequentemente participavam das testagens quatro alunos de
cada turma, pois alguns faltavam ou chegavam atrasados.

Dentre os alunos participantes da turma A, haviam trés meninos e uma
menina. Destes mesmos alunos, apenas dois conseguiram participar mais
ativamente. Na turma B, haviam 4 alunos também, 3 meninos e uma menina. Nesta
turma 1 aluno conseguiu atingir a maioria dos objetivos propostos, 2 interagiram de
maneira mediana e 1 ndo participava efetivamente pois era surdo, mas tentava fazer
mesmo assim. Todos os alunos foram estimulados a tentar jogar, alguns realizando
e compreendendo melhor que os outros.

Conforme informacgfes coletadas através das entrevistas com as professoras

e da andlise da observacdo, as hipdteses para a falta de respostas aos jogos
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propostos sdo: i) falta de contato com jogos, seja por meio de computador, tablet ou
celular; ii) falta de interesse; iii) dificuldade de compreender as propostas dos jogos.

5.4.1 AieLLo

Este jogo necessitou de instalacdo, sendo jogado no notebook da
pesquisadora. As execuclOes dos jogos foram sendo auxiliados pela professora e
pela pesquisadora.

O jogo possuia apenas uma proposta, relacionar figuras iguais. Este € um
jogo caracterizado pelo autor para o ensino de vocabulario que faz parte do
processo de alfabetizacéo. E através da oralidade que o aluno comecara a perceber
0S sons que as letras que ele esta falando fazem relacédo entre si para a formacéo de
palavras e frases. A estrutura do jogo relaciona figuras com o seu nome, auxiliando
assim no processo de alfabetizacdo no qual o jogador conhecera as letras
necessarias para a formacao da figura vista.

Este jogo foi realizado com o mouse e deveria ser feito através de arrastar
figuras, ou seja, o aluno deveria manter um botdo do mouse pressionado e arrastar o
mouse. Ao jogar, quando o mouse passava por cima da figura que deveria ser
levada até o objeto igual, o esquilo falava o nome da figura.

Essa atividade foi realizada por 6 criancas ao total, pois dois alunos faltaram
neste dia. Ele foi executado com facilidade por 3 alunos, alguns erravam, sem
relacionar as figuras apenas ficavam realizando o movimento de arrastar a figura.

Os alunos que erravam a proposta do jogo, ndo compreendiam que nao
estavam realizando da maneira correta, pois o retorno que o jogo dava era apenas
uma tremida na imagem. Os outros 3 alunos ndo apresentavam dificuldades na
compreensao do objetivo.

Quando o aluno acertava o jogo, aparecia fogos de artificio por toda a tela
com a palavra “bom trabalho” e logo depois era fornecido uma comprovacao
aparecendo imagem, o nome da figura e a palavra era falada. Nesta etapa, apesar
de o jogo permitir personalizar o tipo de fonte utilizada, as fontes se misturavam e
apareciam de dois tipos: cursiva e script.

O cenéario do jogo era uma floresta com um esquilo fornecendo as
informacdes. As cores ndo eram chamativas, mesmo havendo marrom e verde. A

escala de cores se complementava. Em relacdo ao cenario e ao esquilo, um aluno
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da turma ndo quis realizar a atividade, aparentando estar apreensivo ao que via,

podendo estar ligado & imagem do esquilo e seus dentes aparecendo.

5.4.2 Arié

Este jogo possui a versdo para baixar e pode ser jogado diretamente na
internet. Ele foi utilizado no formato de download no notebook, pois a versao online
nao era compativel com os computadores da escola.

O jogo tinha como objetivo principal ser um recurso escolar, buscando auxiliar
na alfabetizacdo. Dentro do jogo havia varios pequenos objetivos, porém, eram
divididos em atividades. Cada atividade tinha um objetivo especifico. Havia quatro
atividades no jogo que eram: pintura, memoria e dois de relacionar nome a figura.
Todas as atividades foram testadas pelos alunos.

Em relagcdo ao manuseio, 0 jogo apresentava atividades de clicar e arrastar.
Nenhuma delas promovia outro tipo de movimento, ndo exercitando outras formas
de realizar a atividade e nem de auxiliar no desenvolvimento da motricidade.

A fase de pintura ndo apresentou nenhum desafio aos alunos, eles deveriam
apenas pintar a figura através de “click point”, ou seja, de um clique apenas. Quando
o aluno escolhia uma cor, passava o mouse por cima do seu nome e ela era falada.
Ao terminar um desenho, o aluno ganhava palavras de incentivo e uma medalha.
Todos os alunos realizaram esta atividade.

O jogo de memodria relacionava figuras iguais. Elas ndo possuiam um padrao,
havia alimentos e objetos variados. Quando o aluno acertava o par, a imagem
aparecia, seu nome ficava escrito ao lado e o nome da figura era falado. Assim,
reforcando o nome da figura e relacionando com a imagem. Ao final da etapa, o
aluno ganhava uma medalha por completar tudo. Esta etapa n&do apresentou
desafios em relacdo a alfabetizacéo, servindo apenas como um refor¢o para guardar
informacdes novas e localiza-las em seguida. A interacdo em relacdo a alfabetizacao
ocorre devido as interacdes que a pesquisadora e as professoras realizaram,
incentivando os alunos a repetir o nome das figuras e exercitando a oralidade. Todos
realizaram a atividade sem dificuldades.

Na terceira atividade disponivel, o jogador deveria relacionar as figuras de
frutas com os seus nomes nos cestos. O jogo foi realizado por point click. Nao havia
nenhum tipo de indicacdo dos nomes fazendo a relagcdo com as figuras, quando o

aluno acertava o personagem lambia a boca. Esta atividade nenhum dos alunos
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realizou com sucesso, eles realizaram apenas o movimento de arrastar as palavras
sem fazer relagdo entre elas e os objetos. Sem ter este conhecimento em relagao
aos nomes das frutas escritas nas cestas, houve a necessidade de intervencao das
professoras auxiliando na leitura das cestas. Mesmo assim, o0os alunos ainda
apresentavam dificuldades de compreender o que deveria ser feito.

Na ultima atividade disponivel, o jogador atravessa uma trilha conforme iria
acertando as relacfes das figuras com seus nomes. O jogador deveria arrastar os
objetos até o nome dele, caso acertasse o ledo avancava na trilha. Esta etapa
causou novamente confusdo aos alunos. Caso o aluno ndo saiba ler, ele n&o
conseguira realizar sem auxilio, 0 que ocorreu com o0s alunos testados, situacéo
igual a etapa anterior.

Todas as atividades deste jogo apresentavam explicacao oral, esclarecendo o
que deveria ser feito. Também oferecia feedback oral quando o aluno acertava,
sendo que uma das atividades tinha o reforgo com escrita e imagem juntos.

O retorno fornecido pelo jogo ao aluno quando ele errava era sutil. Desse
modo, o aluno que ndo tinha uma grande capacidade de atencéo e avaliacdo da
situacdo, nao compreendia que néo estava realizando a atividade.

O cenério do jogo possuia elementos neutros e fixos. Suas cores eram fortes,
mas nao tiram a atencdo do aluno, pois ndo possui excessos de informacéo. O fato
de ser um ledo ndo atrapalhou os alunos, sua aparéncia era de calma e amigavel,

nao tendo a aparéncia real de um ledo.

5.4.3 Autastico

O jogo foi jogado pelos alunos no tablet e no celular, testando as facilidades
ou dificuldades de utilizar um equipamento diferente. Ao lidar com este tipo de
dispositivo, os alunos apresentavam mais facilidade de manuseio, apresentando
mais intimidade com este recurso.

Este aplicativo apresentava seis atividades diferentes, sendo elas:
desenhar formas, expressdes faciais, criacdo de seu avatar, numeros, cores e
quebra-cabeca. Este aplicativo tem como finalidade auxiliar criangas do espectro
autista com dificuldades de aprendizagem, possibilitando a melhoria do cognitivo e
da interacao social.

No primeiro jogo o aluno deveria completar as formas geométricas. Como

apresentava exemplificacdo do que deveria ser feito, os alunos compreenderam
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facilmente o que deveria ser realizado. O jogo nédo permitia que o aluno errasse e
caso o aluno saisse da linha do desenho, a tinta do cursor ndo saia. Havia uma
barra de progressao para ter o0 acompanhamento de quanto se avancou ou faltava
atingir. Ao realizar esta atividade os alunos apresentavam felicidade, pois foi um jogo
tranquilo de se realizar e trazia conforto. Ao finalizar corretamente o desenho,
apareciam estrelas nele e uma fala parabenizando e dizendo o nome da forma
geométrica. Esta atividade foi realizada por todos.

O fato de ser um tablet ou um celular na utilizacdo trouxe facilidade aos
alunos, a reacdo deles ao jogar foi intuitiva, ndo foi necessério explicar como ele
deveria ser jogado e nem onde eles deveriam mexer para que o jogo funcionasse.

Na segunda atividade, os alunos deveriam encontrar expressoées faciais. Nela
os alunos deveriam quebrar pedacos de parede/blocos e encontrar uma expressao
facial e usando a expresséo era encontrada, era falado o seu nome. A proposta
desta atividade n&o foi bem compreendida, os alunos ndo entendiam o porqué de ter
gue quebrar para achar, ndo era um jogo de memdéria e nem havia uma indicacao de
qual expressao procurar. Era aleatorio a expressdo em baixo da parede/bloco. Apos
os alunos eram direcionados a uma etapa que deveriam preencher o rosto de um
personagem com as expressfes mostradas ao lado dele. As expressbes que
apareciam eram rapidas, assim dificultando a concentracdo dos alunos em jogar,
pois quando tentavam fazer uma expressao, o exemplo ao lado ja havia passado.
Neste jogo também aparecia uma barra de progressdo. Os alunos jogaram esta
etapa, mas nenhum deles conseguiu realizar todas as expressdes pedidas, pois
eram varias e passavam rapidamente.

No terceiro jogo os alunos puderam montar seu avatar, alterando o rosto. Eles
puderam tirar fotos do avatar e guardar na memoria do aparelho. Porém essa
alteracdo ndo aparecia fora deste jogo. O personagem que aparecia no jogo possuia
a mesma imagem, mesmo o0 aluno tendo personalizado. Os alunos nao
apresentaram dificuldades em realizar esta atividade.

No quarto jogo os alunos deveriam contar 0s peixes que viam e encontrar 0
namero correspondente. Os numeros possuiam formas que deixaram alguns alunos
confusos, o numero 1 por exemplo, era apenas um traco reto. Dentre os 8 alunos, 2
realizaram esta atividade satisfatoriamente e os outros 6 alunos precisaram de
auxilio da professora para relacionar e realizar a contagem em voz alta.

Esta etapa possuia uma explicacdo oral. O feedback fornecido ocorreu

através de criangas comemorando e através de um “X” no numero caso a crianga
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ndo acertasse. Apos o aluno acertar a atividade, ele era direcionado a uma segunda
fase na qual ele deveria estourar 20 balGes, havendo exemplificacdo e explicagao
oral da atividade. Nesta parte havia um crondémetro de 30 segundos e um score de
balbes. O aluno deveria estourar eles dentro do tempo, caso ndo conseguisse, 0S
contadores reiniciavam. Os alunos que apresentavam dificuldade na motricidade néo
conseguiram realizar por completo. Os baldes passavam pela tela muito rapido. Ao
acabar o tempo o aluno nado era informado, realizando o mesmo movimento sem
parar, sem ter um feedback, somente ao estourar todos ha um feedback com
criangas comemorando. Apenas dois alunos realizaram esta atividade, conseguindo
finaliza-la.

No quinto jogo os alunos deveriam misturar cores e formar novas cores. Este
jogo foi bem confuso, ele ndo fornecia aos alunos um feedback sobre quais
combinagdes de cores estavam faltando, nem mesmo as professoras
compreenderam o que faltava para finalizar, mostrando apenas a barra de
progressao incompleta. Assim, ninguém a realizou por completo. Quando uma cor
era selecionada ou formada, era falado o seu nome.

No ultimo jogo o aluno deveria completar os carros com elementos que
estavam faltando, apresentando o formato do objeto faltante para que o aluno
encontrasse o lugar correto. Quando um aluno errava, uma mensagem muito baixa
aparecia e um “X” no objeto, quando acertava ouvia-se criancas comemorando.

O cenario do jogo era simples, com cores claras e neutras, mas possuia
objetos se mexendo, o que tirou um pouco da atencéo de alguns alunos. A escala de
cores se complementava. O jogo apresentou um personagem na tela inicial que néo
ficava com a personalizacao feita pelo aluno e nao tinha relagcdo com voz feminina
das explicacoes.

O som de fundo era muito alto, atrapalhando a concentracdo do aluno e
dificultando a compreensao das explicagcdes orais e do feedback. As letras utilizadas
eram script, o que dificultou a compreensdo de quem estava em processo de
alfabetizacao.

Este jogo foi longo, necessitando de pausas entre eles. Além de ser longo, as

atividades eram dificeis de serem realizadas pelos alunos.



80

5.4.4 ABC Autismo

A testagem do jogo ABC Autismo aconteceu em outro dia para que as
testagens nao ficassem exaustivas. Ele foi jogado pelos alunos no tablet e no
celular, testando as potencialidades deste equipamento.

Este aplicativo tinha como objetivo principal auxiliar cognitivamente o
jogador, buscando contribuir com o processo de alfabetizacdo de criangas com
autismo. Ele apresentava quatro atividades, tendo 10 fases em cada. Eles eram
jogos de relacionar silhueta e desenho, relacionar tamanho, relacionar cor,
sequéncia, palavras compostas por silabas, pareamento de vogais e letras soltas
para construgdo de palavras. Seu objetivo era ser um recurso auxiliar para criangas
do espectro autista em etapa de alfabetizacao.

Na primeira etapa, os alunos jogaram 10 fases de relacionar silhueta e uma
de figuras iguais. Esta atividade foi réapida e de facil compreenséo, todos os alunos
conseguiram realizar. ApOs terminar recebiam estrelas como recompensa. Caso
errassem, se escutava um som e a imagem voltava para o lugar. Este jogo néo
apresentou dificuldades de ser executado. Ele possuia exemplificacdo na primeira
etapa mostrando o que deveria ser feito. Os alunos o jogaram tranquilamente, n&o
tinha elementos que os distraissem e sua jogabilidade era facil e intuitiva.

Na segunda etapa a dificuldade aumentou, as figuras na primeira etapa eram
iguais, e na segunda eram diferentes. Os alunos deveriam encaixar cada figura em
sua silhueta. Apesar do aumento da dificuldade, os alunos continuaram executando
com facilidade o jogo. Nesta etapa nédo havia exemplificag&o.

Na terceira etapa, as figuras eram iguais, porém com detalhes diferentes que
o aluno deveria perceber, assim aumentando o nivel de dificuldade e exigindo mais
atencao e concentracdo do jogador. Nesta fase 3 alunos realizaram com éxito e 5
necessitaram de auxilio. O fato de ter apenas detalhes diferentes fez com que os
alunos ndo compreendessem e ficassem tentando encaixar em qualquer posicao a
figura. Ao final desta etapa, h4 fases de quebra-cabeca, a qual apresentava a
silhueta onde deveriam ser encaixada as pecas, trazendo um pouco mais de
conforto ao aluno que conseguiu realizar esta parte e que teve dificuldade nas
etapas anteriores.

Na ultima etapa as fases séo relacionadas com a alfabetizacdo, havendo uma
fase de pareamento de vogais, uma fase de pareamento da sequéncia do alfabeto e

uma fase de pareamento de silabas. As demais eram de construcdo de palavras
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com letras soltas. Até a fase trés dessa etapa os alunos conseguiram realizar, pois
havia como suporte as letras pareadas ao lado ou acima do local onde deveriam
colocar as letras, auxiliando-os. A partir da fase quatro ficou dificil aos alunos, pois
eles ndo sabiam ler e escrever. Apenas um aluno conseguiu realizar estas fases,
mas precisou de auxilio em algumas.

O jogo nédo possui som de fundo e nem auxilio verbal. A exemplificacdo do
qgue deveria ser feito ocorreu somente na fase um da primeira etapa. O feedback
ocorria por meio de som e imagem, sendo mais claro quando o aluno acertava do
gue quando ele errava, o que deixou alguns alunos confusos.

Seus elementos visuais séo claros e as cores de fundo sao fortes, mas nao
tiraram o foco dos alunos, pois era s6 um fundo com cores sem elementos. Sua
jogabilidade era intuitiva, sendo de facil compreensdo a forma como deveria ser
realizado os movimentos do jogo, através do movimento de arrastar. O jogo possui

um personagem no inicio, mas que nao aparece ou interage com o jogador.

5.45TEO

A testagem do jogo TEO ocorreu no mesmo dia do ABC Autismo. Ele foi
jogado pelos alunos no tablet e em celular, pois ele é disponivel apenas para
android.

Este aplicativo apresenta seis atividades, sendo que apresenta diferentes
jogos dentro de alguns deles e pode-se escolher o tema em alguns também. Cada
jogo apresenta niveis de dificuldades que o jogador pode escolher. Eles sdo jogos
de associacdo de cores, atividades de adicdo, relacionar quantidade, quebra-
cabeca, memoria, jogos de vestir e identificacdo de partes do corpo. Suas atividades
buscam o desenvolvimento transdisciplinar do aluno com TEA.

A primeira atividade foi de associagao de cores, o aluno deveria encontrar
a cor igual a que estava destacada e arrastar até a correta. Caso ele acertasse
aparecia uma imagem de parabéns e som de criangas comemorando, caso errasse,
apenas escutava-se um som indicando que errou e a cor voltava ao lugar. Quando
um aluno errava muitas vezes, aparecia a opcao de mudar de cor. Esta primeira
atividade nao apresentou dificuldades aos alunos, que compreenderam o0 que
deveria ser feito. Porém no final do jogo, ele nédo reiniciava, o aluno que deveria
retornar clicando nos botdes que existiam em volta do jogo, o que confundiu alguns

alunos.
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Na segunda atividade descrita como “matematica” ha dois jogos, o primeiro
de adicdo, na qual o jogador deveria colocar em pratos as quantidades que
apareciam acima dele. Nesta parte 6 alunos precisaram de auxilio, precisando que a
professora dissesse 0 nUmero e mostrasse com 0s dedos a quantidade, os outros
dois realizaram com facilidade. No segundo jogo o0s alunos deveriam juntar a
quantidade de lapis conforme o numero que era mostrado. Ocorrendo a mesma
situacdo do jogo anterior, os alunos precisaram de auxilio porque as quantidades
eram maiores.

Na terceira atividade havia 4 quebra-cabecas faceis, que mesmo tendo
diferentes niveis de dificuldade, apresentavam sempre a mesma proposta de juntar
quatro pedacos e montar o quebra-cabeca. Ele foi realizado sem dificuldades pelos
alunos, pois apesar de nao ter a imagem atras, possuia os formatos de encaixes
visiveis o que facilitou ao aluno premeditar onde iam as pecas.

Na quarta atividade os alunos jogaram o jogo da memoéria podendo escolher a
classificacdo das imagens, entre animal, brinquedos, cozinha e escola. Ele foi jogado
sem dificuldades pelos alunos, pois eles ja conheciam este tipo de jogo. Percebeu-
se que quando os alunos estavam ficando cansados, eles ficavam abrindo as figuras
de maneira aleatéria, passando por imagens que ja haviam aberto antes.

Na quinta atividade havia um jogo de encaixar pec¢as de vestuario no corpo do
personagem do jogo. Os alunos deveriam arrastar 4 pecas de roupas aos Seus
respectivos lugares, ndo havia como avancar de fase ou nivel. Ao final da atividade o
aluno deveria apertar um botdo que reiniciava a atividade. O nivel parece ser fixo e
pré-determinado, mesmo acertando tudo sem errar, ndo havia a progressao de fato
do nivel.

Na ultima atividade os alunos deveriam identificar partes do corpo. A
solicitacdo ocorreu por meio de frase escrita em letra minascula. Como os alunos na
sua maioria ndo eram alfabetizados ou eram alfabetizados em letra bastado ainda,
nao conseguiram realizar esta atividade. Desse modo, necessitaram auxilio das
professoras para realiza-lo.

O jogo possuia um cenario inicial com tons em azul-claro e atividades com
tons neutros também, tons amadeirados, azuis ou brancos. Os personagens que
aparecem s&o um menino e um cachorro, mas que nao interagem com o jogador.
Ele possuia um som de fundo durante todas as acOes e atividades realizadas,

causando desconforto nos jogadores.
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5.5 Percepcdes referentes as testagens

ApoOs a analise dos artigos e dos jogos resultantes destes artigos, pode-se
concluir que os jogos sdo muito simples e ha muito ainda para se investigar. A
aprendizagem das criangas com TEA ndo ocorre de maneira tipica, segundo Brito
(2013) “a educacdo do autista é diferenciada pela dificuldade de socializagdo e
comunicagao, e em muitos casos, pela falta ou diminuicdo da capacidade de imitar”.
Algo que dificulta o seu processo de aprendizagem, pois a dificuldade ou falta de
comunicacdo e interacdo social da crianca com as pessoas ao seu redor
compromete a sua aprendizagem.

Para que o processo de aprendizagem das criancas com TEA ocorra da
melhor maneira possivel, visando criar situacdes que facilitem o seu entendimento
sobre o0 assunto, o professor necessita buscar recursos alternativos para auxiliar
este aluno. Ha diversos materiais fisicos e virtuais que auxiliam no desenvolvimento
de rotina ou de comunicacao destas criancas por meio de imagens.

Conforme as Diretrizes Nacionais para a Educacdo Especial na Educacao
Bésica (2001), as criancas com necessidades educativas especiais devem estar
inseridas em classes regulares, seguindo a mesma linha de aprendizagem dos
demais alunos, ou seja, ele deve ter os mesmos conteudos, porém de forma
adaptada, atendendo suas necessidades. Do mesmo modo que a maioria das
criangas inicia o processo de aprendizagem nas escolas, o0 mesmo deve ocorrer com
a crianga com TEA.

Levando em consideracdo que o seu processo de aprendizagem é dificultado
devido suas limitagcdes, o professor precisa buscar recursos fora da sala de aula
para auxiliar estas criancas. E este recurso pode ser através da utilizacdo de jogos
digitais, utilizando o carater ludico que eles possuem como atrativo e motivador para
o aluno.

Contudo, ndo podera ser qualquer jogo digital para auxiliar o processo de
aprendizagem, € necessario que o jogo tenha um objetivo pedagogico. Segundo
Miranda (2001), varios objetivos podem ser atingidos mediante o jogo didatico,
relacionados com a cognicdo, a socializacdo e a criatividade. Ap0s a analise dos
jogos apresentados anteriormente, percebe-se que o material encontrado sobre a
utilizacdo de jogos especificos como recurso pedagdgico para criangcas com TEA
ainda é escasso, necessitando um maior aprofundamento e conhecimento sobre as

carateristicas deste transtorno, pois 0s jogos encontrados e analisados néo
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possuiam caracteristicas que suprissem as dificuldades basicas apresentadas pelas
criancas com TEA.

Nas proximas secdes serdo realizadas andlises referentes as percepcoes
vistas durante as testagens dos alunos. Estas analises ocorreram pela pesquisadora
com acréscimos das percepcdes das professoras dos alunos observados. Portanto,
foram consideradas quais caracteristicas facilitam a aprendizagem do aluno ou nao

durante o jogo.

5.5.1 AieLLo

Durante a testagem do jogo AieLLo percebeu-se que ele possui elementos
gue auxiliam e dificultam o processo de aprendizagem relacionado a alfabetizacao.
Uma das caracteristicas mais atrativas e positivas é o fato de ter varias opcdes de
personalizagao. Nele o jogador com TEA deve fazer relagdes entre uma figura com a
palavra escrita que aparecia e relacionar o som, quando acertava.

Em relacdo ao conteudo abordado no jogo, ele pode ser personalizado,
facilitando a escolha do grupo de palavras pelo professor que pode optar por estudar
determinado grupo de palavras ou figuras e adaptar conforme a necessidade,
conhecimento e interesse do aluno. Esta caracteristica € um ponto positivo que o
jogo possui, pois facilita ao professor a escolha do contetdo da atividade.

Além da escolha de conteudo, o professor auxiliador ou o préprio jogador
podera fazer a escolha do tipo de interacdo, seja através de relacionar figuras com

figuras, figuras com palavras, palavras com palavras e figuras com palavras e

palavras. Possibilitando diferentes abordagens de um mesmo tema, evitando deixar
0 aluno entediado ou na sua zona de conforto.

Outro ponto positivo deste jogo € o fato de que o jogador poder realizar a
personalizacdo da tipagem da fonte. Porém, percebeu-se que mesmo tendo a opgéo
de tipagem da fonte ela aparecia misturada em algumas situa¢des. Em determinado
momento aparecia uma interacdo em letra script, sendo que a escolha da fonte esta
definida como bastdo ou cursiva. Assim, confundindo os alunos que né&o
relacionavam o que viam com a escrita da palavra.

Neste caso 0 jogo seria mais adequado ao publico-alvo se a tipagem fosse
padrao, tendo apenas um modelo como referéncia ao aluno, que tera mais facilidade

de aprender e compreender 0 que esta escrito. Sempre que ele encontrar uma letra
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com uma determinada caracteristica associard ao que ja viu anteriormente, ndo
precisando assimilar diferentes tipos de grafias e tipagens.

Quando o jogador realizava um movimento correto, relacionando a palavra
com a imagem, apareciam fogos de artificio por toda tela confirmando a acéo
correta. Alguns alunos ndo desenvolveram da maneira correta, pois né&o
compreendiam o que deveria ser feito. Os feedbacks nestas situagbes eram
realizados por tremidas na tela, algo que para alguém que tem dificuldade de
atencao, nao é facilmente perceptivel.

Pensando nestas caracteristicas, 0 jogo possui uma personalizagcdo em
relacdo ao feedback, tendo a op¢cao de jogo com ou sem feedback. Caso o jogador
opte por ter feedback, ele pode escolher o numero de interacdes dentro de
determinado tempo, podendo ser falada ou néo.

Para evitar que o jogador figue sem entender o que deve ser feito, 0 jogo
deveria fornecer exemplificacdo da atividade através de um modelo ou de uma guia
do que deve ser feito. Quando o aluno nao estiver realizando o0 movimento correto, o
feedback de correcao deve ser claro, seja ele através de um “X” sobre o encaixe das
pecas erradas ou da cor vermelha que geralmente salienta o que esta errado.
Podendo nestes momentos retornar a exemplificacdo, buscando reforcar o que
deveria ser feito.

Este jogo tem como caracteristica positiva a estrutura de um cenario fixo e
sem elementos em excesso que tirem atencao do objetivo do jogo. O cenario é uma
floresta simples, sem elementos que causem medo ou distracdo ao jogador.

Porém, ha elementos graficos que dificultam a aprendizagem ou o ato de
jogar, como a escolha do personagem principal do jogo. Ele possui a aparéncia de
um esquilo e o fato de ser um animal, ainda mais com dentes grandes, pode
assustar o jogador, como observado na testagem.

A escolha do personagem de um jogo deve ser feita pensando na
sensibilidade do jogador. O jogador deve se sentir confiante e ao mesmo tempo
representado pelo personagem. A opcao de personalizar o personagem é uma
caracteristica que pode tornar o jogo mais agradavel ao jogador, que podera
escolher o que Ihe é familiar e que Ihe cause bem-estar. Neste jogo, ha a opcéo de
deixar o personagem ausente.

O som do jogo € constante durante o menu de personalizacdo. Durante a
execucado dele ndo ha sons, o que contribui para a concentracdo do jogador. As

atividades exploram o movimento com o mouse, sendo ele de somente clicar na
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figura ou palavra; o movimento de drag’'n drop sombra, que faz o aluno clicar e
arrastar a figura ou palavra para a sua sombra; e drag’n drop interrogacao, na qual o
aluno deve clicar e arrastar conjuntamente a figura ou palavra até um ponto de
interrogacao.

Este tipo de personalizagcéo pode auxiliar a evitar os movimentos repetitivos
que normalmente surgem quando o aluno esta em sua zona de conforto (BIALER,
2017). O jogo também conta com um sistema de score, que avanca conforme o
aluno acerta, ganhando estrelas e que nédo regride caso o jogador erre. Ele ndo
possui tempo para a realizacdo da atividade e as interacbes ocorrem devagar para

que o aluno visualize bem a relagdo das figuras ou palavras.

5.5.2 Arié

Durante a observacdo do jogo Arié também se percebe elementos
facilitadores e elementos que ndo auxiliam o processo de alfabetizacdo. Este jogo
apresentava varias caracteristicas que auxiliavam na compreensdo do objetivo,
porém ha outras caracteristicas que confundem o aluno que nao sabe ler. Ele nao
possui a opcao de personalizar as acdes, tendo apenas a opcao de inserir o nome
do jogador.

O fato do jogador ou professor auxiliador ter a opcao de personalizar o jogo
abre margem para diferentes exploracées com a mesma atividade, principalmente se
a personalizacdo envolve conteddo. Desse modo, permite atingir diferentes objetivos
ou os comandos do jogo, como escolher entre arrastar, preencher ou relacionar,
fazendo com que o aluno explore a sua motricidade fina.

As atividades exploram o movimento com o mouse, sendo ele de somente
clicar ou clicar e arrastar conjuntamente. Permitindo uma variacdo pequena do
movimento exercido com a mao do aluno.

O personagem principal é um ledo, mas sem as caracteristicas reais de um
ledo. Ele ndo possui dentes ou garras a mostra e sua aparéncia € amigavel e sem
juba, podendo ser considerado um filhote. Ele esta presente durante a execucdo de
jogos. Caso o personagem possa ser personalizado, o jogador consegue dar
caracteristicas que Ihe sdo familiares podendo incentiva-lo a realizar as atividades
tendo tracos conhecidos ou familiares.

Ao iniciar 0 jogo, 0 personagem recepciona o jogador convidando-o a realizar

as atividades. Na primeira atividade o aluno pinta um desenho a sua escolha, ndo
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apresentando desafios em relacdo a alfabetizacdo. Ao selecionar uma cor, 0 seu
nome aparece em letra bastdo. Caso o aluno clique no nome da cor, ela é falada.
Para trazer desafios ao jogador, o jogo poderia fornecer em um espaco destacado o
nome de uma cor, neste caso, quando o aluno passasse 0 mouse por cima, a cor
seria falada e o jogador deveria encontrar esta cor na paleta de cores.

Na segunda atividade, o jogador deve encontrar os pares das figuras, ao
encontrar a figura, seu nome é falado e a escrita aparece na tela em letra script de
maneira rapida. Caso erre os pares, a figura fecha. Caso acerte, ela fica a mostra. A
interacdo com o nome poderia ter um tempo maior na tela. Ele poderia ficar disposto
em lista no canto da tela, mostrando figura e nome dos objetos acertados.

Na terceira atividade o jogador deve fazer relacdo entre as frutas e o nome
delas nos cestos. Caso o0 aluno passe o mouse ho cesto, o nome das frutas néo é
falado. Assim, o aluno que ndo sabe ler ndo consegue realiza-la. Uma alternativa
para isso, seria falar o nome das frutas ou que do lado das cestas houvesse a fruta e
seu respectivo nome.

Na ultima atividade o jogador deve ler as palavras em destaque e levar as
figuras correspondentes até ela, para que o ledo possa avancar na trilha e seguir
seu caminho, portanto o jogador que ndo sabe ler, ndo consegue realiza-la. A
alternativa neste caso, também seria a de ter o nome falado das figuras ao passar o
mouse por cima das palavras.

O jogo nao possui som de fundo durante toda a execucdo, o que auxilia na
concentragdo do aluno no que deve ser feito, ndo o distraindo. As atividades
possuem explicacdes orais, mas ndao possuem a exemplificacdo dos jogos, assim o
aluno que ndo prestou atencdo ndo saberd o que deve fazer. Para uma melhor
compreensao pelo aluno, o jogo deveria ter essa exemplificacdo, podendo ser
acessada pelo jogador a qualquer momento.

Ao finalizar cada atividade o jogador recebe uma medalha e no final recebe
parabéns pelo personagem principal, com o seu nome em destaque por ter colhido
as quatro medalhas. A presenca de um sistema de score faz com que o aluno
consiga premeditar quanto ja alcancou do jogo ou quanto falta alcancar. Esse
sistema de score ndo permite que o aluno faca um acompanhamento. Ele serve
apenas como reforco ou recompensa pelo que foi feito.

A aparéncia do jogo €é simples, possuem elementos fixos e cores
complementares, apesar de um pouco fortes. Portanto, ndo influencia na atencéo e

concentracéo do aluno.
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5.5.3 Autéastico

No aplicativo Autastico percebeu-se que os comandos eram mais intuitivos,
pois os alunos utilizavam o seu dedo para clicar ou indicar uma acdo ou direcao.
Assim, sendo de mais facil compreenséo para os alunos, 0 movimento que ele quer,
ele mesmo faz. Com o mouse esse movimento fica mais dificil, pois o aluno precisa
ter um nivel de concentracdo e abstracdo maior. Neste caso, o aluno deve
compreender gque ao colocar o mouse para a frente, a seta no computador subira e
ao colocar para tras a seta descera.

O objetivo do jogo é auxiliar nas dificuldades de aprendizagem e interacao
social. Para alcancar este objetivo, o aplicativo prop8e seis atividades com objetivos
préprios.

O jogo possui uma barra de progressdo que antecipa aos alunos o quanto
falta para realizar todo o jogo, trazendo mais seguranca ao aluno, pois ele tem
controle e conhecimento do quanto ainda falta para atingir o objetivo e avancar.

Na primeira atividade proposta, o aluno deve completar as formas
geométricas seguindo um tracado. Quando erra ou foge do limite do tracado a tinta
nao aparece, nao permitindo que o aluno erre. Isto pode ser Gtil quando o aluno tem
baixa tolerancia a frustracbes ou ao erro. Porém, ndo auxilia alunos que nao
possuem essa dificuldade, ja que ele pode realizar o movimento de qualquer jeito e a
tinta sé ficara onde deveria. Se o aluno fizer um circulo onde h& o quadrado, mas a
tinta passar nos tracejados corretamente, o jogo entendera que o aluno acertou,
mesmo ndo tendo realizado o movimento correto ou de forma intencional. Se
houvesse a opc¢édo de deixar livre e mostrar posteriormente o que o aluno fez
comparando com o que deveria ter sido feito, o aluno poderia realizar a comparacéao,
tentar corrigir e melhorar a sua producdo, pois nem toda tentativa deve ser
considerada como acerto. O aluno deve entender que as vezes é necessario refazer
para aperfeicoar.

Na segunda atividade os alunos deveriam quebrar paredes ou blocos e
encontrar expressoes faciais. Quando encontrava qualquer uma, era falado o seu
nome. O objetivo deste jogo era confuso. Se 0 objetivo era encontrar as expressoes
faciais, deveria haver alguma indicacdo de qual expressdao o aluno deveria
encontrar, seja falada ou apresentada a figura com a expressdo. Assim, nao
havendo a necessidade de quebrar os blocos, uma vez que tira o foco do que

deveria ser feito.
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Apds completar essa atividade, apareciam expressfes faciais para o aluno
repetir, formando a boca de acordo com a expressdao pedida. O tempo das
interacOes eram curtos, passando rapidamente os textos e as expressdes. O jogador
ficava confuso, pois ndo compreendia qual expressdo deveria realizar primeiro. Para
realizar uma nova expressao, o jogador deveria clicar na borracha para apagar o que
fez e recomegar uma nova e diferente expresséo.

Na terceira atividade o jogador tem a opcdo de personalizar um menino,
alterando fisionomia do rosto, com a opcdo de tirar foto e salvar. Essa
personalizacdo ndo aparece em nenhum momento do jogo, nem nos personagens
gue aparecem na tela inicial.

Na quarta atividade o jogador deveria contar o numero de peixes e clicar no
numeral correspondente a ele. Para um aluno em alfabetizacdo, o formato dos
nameros e letras atrapalha a compreensdo, pois é uma fonte preenchida e com
detalhes sutis que podem nao ser compreendidos por quem estd nesta etapa. Por
exemplo, o nimero 1 se assemelha a letra I, a letra Q apresenta o tracinho pequeno,
sendo dificultoso para reconhecer por quem ainda ndo domina o sistema de escrita e
leitura. Quando h& a utilizacdo de letras ou numeros, a escolha da fonte deve ser
pela tipagem simplificada e de mais facil compreensao, evitando preenchimentos,
letras e nUmeros desenhados.

Apos finalizar, o jogador vai para outra etapa onde deve estourar 20 balGes
dentro de 30 segundos. Ha um contador aparecendo o nimero de acertos e um
cronometro mostrando o tempo. O fato do tempo aparecer de forma decrescente
pode causar ansiedade ao aluno que precisa de mais ou ndo consegue realizar o
movimento correto.

Quando o aluno ndo consegue atingir, 0s numeros séo zerados e a atividade
comeca novamente, sem informar o jogador disso. Caso 0 jogador ndo tenha auxilio
ou ndo preste atencao ficara realizando o0 mesmo movimento e atividade por tempo
indeterminado, pois o0 jogo nao fornece feedback mostrando que o jogador néo
atingiu o objetivo. Para um melhor aproveitamento do jogo, ele nédo deveria estipular
tempo, afinal, o que deve ser levado em consideracdo é o0 movimento e a
compreensao do que deve ser feito, ndo a sua rapidez.

Na quinta atividade o jogador deve explorar as cores secundérias através da
mistura de cores. Ha trés cores, azul, amarelo e vermelho. Ao realizar as
combinac¢des possiveis, 0 jogo ndo avancava, aparecendo a barra de progressao

incompleta. O jogo n&o fornece um feedback mostrando o que falta ser realizado.
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Isso pode ser um erro interno do jogo. Para que ele fosse melhor compreendido pelo
aluno, poderia haver uma caixa em destaque com as cores que se espera que 0
aluno forme e quando ele conseguisse forma-las, que aparecesse algo marcando ela
como encontrada.

Na ultima atividade o jogador deveria preencher carros com pecas faltantes.
Nele havia a sombra mostrando o formato do objeto faltante. Quando o jogador
encaixava uma pega no lugar errado, o jogo dava o feedback através de um “X” no
local. Este jogo ndo condiz com a proposta do jogo, afinal ele € destinado a auxiliar
dificuldades de aprendizagem e interacdo social. No entanto, € apenas de encaixar
uma figura de carro em seu determinado lugar, ndo tendo um propdsito que possa
ser considerado auxilia para alguma dificuldade de aprendizagem.

O cenario do jogo é simples, mas possui imagens animadas. Ha dois meninos
brincando e correndo no cenério, o que pode distrair o jogador que ficara prestando
atencao na cena animada.

O jogo possui som de fundo constante e alto e isso atrapalha a compreensao
das explicacdes fornecidas pelo jogo, pois tira a concentracdo do jogador. Nos jogos
que séo direcionados a criancas com TEA, a indicacdo é que ndo haja som de fundo
durante as atividades para ndo distrai-las, durante os menus néo atrapalha.

As letras utilizadas eram com fonte script, 0 que n&o auxilia o jogador que
estd em processo de alfabetizacdo. A letra mais indicada para a alfabetizacéo € a

letra bastéo, facilitando a compreenséao do jogador.

5.5.4 ABC Autismo

Este jogo tem uma jogabilidade facilitada e intuitiva. O aluno realiza o
movimento com a ponta de seu dedo e nao através de um outro equipamento ou do
mouse.

O jogo tem como finalidade auxiliar na alfabetizagao de criangas com autismo.
Para alcancar seu objetivo, ha 4 atividades com 10 niveis de dificuldade. O jogo
conta com um sistema de recompensa atraves de estrelas, que sao atribuidas
conforme o desempenho do aluno.

Na primeira atividade o aluno deve relacionar figuras com sua sombra. Nesta
atividade havia exemplificacdo da atividade. Esta atividade funciona como uma
introducéo ao jogo. O jogador recebe poucas opcdes para que obtenha éxito e assim

sinta-se estimulado a jogar, pois consegue realiza-lo.
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Na segunda atividade a dificuldade aumenta, exigindo discernimento do
jogador, diferenciando cor, forma e tamanho das imagens vistas. Essa atividade
possui mais elementos, buscando que o jogador se esforce cognitivamente. A partir
deste momento ndo ha exemplificacdo, pois supfe-se que o jogador compreenda
que a jogabilidade e os mecanismos do jogo continuam 0S mesmos. Mesmo
aparentando ser facil a sua conclusdo, é melhor que haja explicacdo e
exemplificacdo das atividades, ndo se pode supor que todos compreendam com
facilidade.

Na terceira atividade a dificuldade aumenta, os detalhes das figuras ficam
mais minuciosos e o jogador deve perceber que a ordem e o tamanho influenciam na
execucdo da atividade, exigindo ainda mais concentracdo e atencdo do jogador.
Caso o aluno ndo compreenda essa mudanca, ele ficara tentando sem saber o que
fazer. Devido as dificuldades de compreensdo e atencdo que alguns jogadores
apresentam, o jogo deveria ter exemplificagdo, mostrando a insergcéo de detalhes e
indicando claramente em que devesse prestar atencao.

Na ultima atividade, as etapas sao direcionadas para a alfabetizacdo. Elas
exigem um grau de abstragdo e de simbolismo maior, visando ensinar habilidades
basicas de letramento. Isso ocorre através de atividades de pareamento de letras,
sequencia alfabética e composicdo de palavras. Caso o aluno nédo esteja
alfabetizado, ele ndo conseguira realizar a atividade e ficara tentando até acertar,
fazendo os movimentos de arraste sem cessar. A exemplificacdo, neste caso,
auxiliaria os alunos que estivessem com dificuldades.

Como essa etapa é mais direcionada a alfabetizacédo, ela deveria abordar
todos os niveis de aprendizagem e ndo somente quem estivesse no nivel alfabético,
0 que ocorreu com as etapas da atividade 4, que eram de escrita espontanea, assim
guem nao € alfabético ndo poderia realizar a atividade. Deveriam haver atividades
de identificar letras, diferenciar letras e numeros, diferenciacdo entre vogal e
consoante, letra inicial, completar palavras com letras faltantes (primeiro faltando
vogais e depois faltando consoantes) e por ultimo a de escrita espontanea.

O jogo possui feedback claro quando o jogador acerta, oferecendo estrelas
COmo recompensa, mas nao possui uma contabilizacdo geral ou um mostrador do
progresso do aluno. Quando o jogador erra, a imagem que ele esta segurando volta
ao lugar e treme. Dependendo do jogador, esse feedback pode ser sutil e ele nédo
compreender o que esta fazendo errado. Assim, sugere-se que quando o aluno erre

a intervencéo seja clara e chamativa, para que ele visualize o que esta errado.
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O jogo possui um cenario simples, sem ter elementos ou imagens de fundo e
é constituido apenas de cores fortes. Apesar de cores fortes e chamativas, o fato de
nao ter nada ao fundo compensa, nao distraindo o jogador.

Como o jogo possui 4 atividades e 10 fases, ele se torna um pouco longo.
Dessa forma, ndo é recomendado que todas as atividades sejam jogadas juntas,
mesmo algumas sendo faceis ou curtas. O jogador com TEA tem o nivel de

concentracéo baixo, podendo perder o interesse logo ou sentir-se cansado.

5.5.5TEO

Este aplicativo apresenta um menu com seis opc¢des de atividades, dentro
deles h& diferentes niveis de dificuldades. O menu apresentado possui muitas
interacOes e situacdes que exigem ficar clicando em diferentes lugares, isso pode
causar irritacdo ao jogador, ja que ndo é um menu facilitado.

Estes niveis ndo possuem um padréo. Ha atividades com 2 estrelas somente,
outros com 1 estrela e outros com 5 estrelas. Ao serem jogados pelos alunos, os
niveis ndo aumentavam, mesmo o aluno jogando corretamente. Este sistema de
niveis, ndo auxilia o aluno. O fato de ndo conseguir analisar ou perceber sua
evolucdo pode gerar ansiedade e inseguranca ao aluno. Ao ndo possuir um padrao,
mostra que 0 jogo ndo tem uma estrutura organizada especifica para as
caracteristicas da crianga com TEA ou apresenta um erro interno.

Estas atividades eram variadas, buscam o desenvolvimento transdisciplinar
do aluno com TEA e ndo tem um objetivo especifico em comum. Quando um jogo ou
um aplicativo tem somente um determinado objetivo fica mais facil de compreender,
tornando-se claro. O jogador consegue se sentir confiante e disposto quando tem
“controle”, sabendo com o que ele lidara durante a utilizacdo de um determinado
jogo ou aplicativo.

Eles s&o jogos de associacdo de cores, atividades de adicdo, relacionar
quantidade, quebra-cabeca, memodria, jogos de vestir e identificacdo de partes do
corpo.

A primeira atividade apresentada ao jogador € um jogo de associacdo de
cores, na qual o jogador deve encontrar a cor igual a que esta destacada e arrastar
até a cor idéntica. Ao finalizar a atividade o proprio jogador deve retornar ao menu
principal, ndo havendo nenhuma atividade na sequéncia, caso ele deseje realizar a

mesma atividade ou aumentar a dificuldade ele mesmo deve localizar e trocar. As
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criancas com TEA geralmente ndo possuem prontiddo e atengao, o que dificulta ao
lidar com aplicativos ou situagdes mais complexas, que Ihes exijam essa percepcao.

A segunda atividade € descrita pelo jogo como “matematica” e nela ha dois
jogos. O primeiro de adicdo, no qual o jogador deve colocar em pratos as
quantidades que aparecem. O primeiro nivel sdo contas pequenas e de fécil
percepcdo dos elementos. No segundo jogo os numeros solicitados envolvem
dezenas e conjuntos de pequenos lapis. Caso o aluno ndo compreenda a construcao
do numero e como quantificar, ele ndo conseguira realiza-la. A solucédo neste caso,
seria envolver numeros menores e facilitar o preenchimento das quantidades, caso o
aluno queira colocar 11 lapis sem fazer agrupamentos, ele ndo consegue. Nem
todos possuem a nocao de agrupamento.

Na terceira atividade ha 4 quebra-cabecas, que mesmo tendo diferentes
niveis de dificuldade apresentam sempre a mesma proposta, juntar quatro pedagos
e montar o quebra-cabeca. Novamente o sistema de dificuldade nao funciona
corretamente. O fato de haver o contorno do formato das pecas que deveriam ser
encaixadas facilita a percepcdo do jogador, trazendo seguranca ao realizar a
atividade.

Na quarta atividade ha um jogo da memoria, nele pode-se escolher a
classificacdo das imagens, entre animal, brinquedos, cozinha e escola. Nesta
atividade o nivel de dificuldade funciona, apresentando diferentes quantidades de
pares. A opcéo de escolha das categorias de imagens pode motivar o jogador, afinal
serdo elementos que ele mesmo escolheu.

Na quinta atividade h&d um jogo de encaixar pecas de roupas no corpo de um
personagem. O nivel parece ser fixo e pré-determinado, mesmo acertando tudo sem
errar, ndo havia a progressao de fato do nivel.

Na ultima atividade o jogador deve identificar partes do corpo. O jogo indica
qgual parte deve ser tocada através de palavras em letra script. Caso o jogador nédo
conhega esta letra, ndo sabera o que fazer, tocando aleatoriamente no corpo do
personagem. A alternativa para este caso seria colocar a explicacdo oralmente em
conjunto com a escrita.

O jogo possui cores neutras que ndo tiram a atencdo do jogador. O cenario
inicial possui tons em azul-claro e atividades com tons neutros. Os personagens do
jogo aparecem na tela inicial, sendo um menino e um cachorro, mas que nao
interagem efetivamente com o jogador. O menino aparece quando o jogador acerta a

atividade.
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Este jogo possui um som de fundo, ele aparece durante todas as agfes e
atividades realizadas, causando desconforto nos jogadores. Nele ndo ha
exemplificacdes do que o aluno deve fazer. As explicacbes ocorrem em letra script
durante todo o jogo. Quando ha a explicacdo oral e a exemplificacdo da atividade,
menos intervencdo 0 jogador precisara, pois, a chance de entender sozinho
aumentara.

Em todas as atividades propostas ndo havia uma sequéncia. O aluno
realizava uma vez apenas. Caso 0 aluno quisesse realizar a mesma atividade, ele
deveria sair do jogo e entrar de novo, passando por todos os caminhos novamente.
A atividade raramente alterava algo.

A partir da analise dos critérios dos jogos testados, dos relatos das
professoras e das necessidades observadas nas criancas autistas, serdo propostos
novos critérios que contemplem as limitagbes e graus do TEA, com o uso de
conhecimentos pedagdgicos voltados para a alfabetizacdo que foram apontados

pelas professoras entrevistadas.
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6. CRITERIOS DEFINIDOS PARA A ELABORACAO DE JOGOS DIGITAIS
EDUCACIONAIS PARA AUXILIAR NO PROCESSO DE APRENDIZAGEM DE
CRIANCAS COM TEA

Este capitulo apresenta a definicdo de critérios necessérios para a elaboragéo
de jogos digitais educacionais, que tem como objetivo auxiliar o processo de
aprendizagem de criancas com TEA. Esses critérios foram definidos com base na
analise dos dados coletados através das: i) pesquisas bibliograficas sobre TEA,
jogos digitais para auxiliar no processo de aprendizagem e estilos de aprendizagem;
i) observacgOes realizadas em sala de aula; iii) testagens dos jogos realizadas com
os alunos; iv) entrevistas com os professores.

Durante as pesquisas bibliogréficas realizadas, utilizou-se como base inicial o
modelo de Estilos de Aprendizagem de Dunn e Dunn (1978) apresentado no
subcapitulo 2.2 e exemplificado pela Figura 2. Neste modelo foram apresentados os
fatores que influenciam a aprendizagem. Dentre estes fatores sdo abordados os
fatores ambientais, emocionais, sociais, fisicos e psicolégicos. Ao analisarmos 0s
estilos de aprendizagem percebemos alguns fatores que influenciam com mais
intensidade as criancas com TEA devido a sua sensibilidade.

Com base nas caracteristicas das criancas com TEA propfe-se que sejam
considerados durante a elaboracdo de um jogo especifico para criangcas com TEA,
0s seguintes estimulos citados na Figura 2:

« Estimulos ambientais do jogo: influéncia de cores, intensidade e brilho da luz

e som do jogo;

« Estimulos emocionais: acompanhamento de um amigo virtual durante o jogo,
visando explicar e incentivar o aluno a prosseguir com suas atividades;

o Estimulos sociais: 0 amigo virtual ira ter interagdes com o jogador, assim
podendo estimular o aluno a interagir com ele;

« Estimulos fisicos: ocorrera através de explicacbes auditivas, texto por escrito,
texto falado e exemplificacdo do que deve ser feito durante a atividade;

« Estilos psicoldgicos: o0 jogo sera realizado em uma sequéncia logica, havendo

anteriormente uma explicagdo com 0 passo a passo a ser realizado;

Outros estimulos citados no estilo de Dunn e Dunn deverao ser aplicados pelo
professor mediador que acompanhara o aluno durante o desenvolvimento das

atividades propostas. Por exemplo, analisando se o aluno trabalha melhor sozinho
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ou em pequeno grupo, luminosidade e som do ambiente, incentivos verbais para que
ele prossiga, melhor horario de aplicabilidade com cada aluno, entre outros fatores
propostos pelo modelo utilizado.

Além do modelo de Dunn e Dunn (1978), considerou-se também como base
inicial da pesquisa a Figura 2, elaborada por Cuperschmid e Hildebrand (2013), na
qual os autores fazem uma compilagdo de diferentes autores sobre o tema
heuristicas de jogabilidade. Percebe-se que os critérios de heuristicas descritos
pelos autores sédo elaborados de maneira ampla, tendo aplicabilidade em diversos
géneros de jogos. O género destacado para a utilizagdo com criangas com TEA é o
educacional. Pensando neste género, alguns critérios ndo estardo presentes, pois
nao sao pertinentes a ele, cujo o foco é estimular percepcdes e reforcar conceitos,
dando énfase no aprendizado.

Além de considerar o género do jogo, é necesséario ponderar que o publico-
alvo é a crianca com TEA, sendo assim, o objetivo do jogo para ela é vivenciar
situacdes favorecendo sua aprendizagem, nao necessitando penalidades para erros,
por exemplo. O objetivo do jogo € um enfoque objetivo e claro, que visa a
aprendizagem.

Ao pensar na elaboracdo de um jogo especifico para criancas com TEA, os
critérios aplicados deverdo ser um pouco diferenciados. Analisando os critérios
apresentados anteriormente no Quadro 3, criada por Cuperschmid e Hildebrand
(2013), considera-se importante para a elaboracdo de um jogo especifico para
criangcas com TEA os seguintes critérios:

Quadro 4 - Critérios selecionados

1 Até que o jogador inicie o jogo, ele deve ter informacdes suficientes para poder comecar. O

jogo pode ser apresentado por meio de um tutorial interessante e absorvente, que o imite.

3 Toda a informagdo de que um jogador precisa para jogar um game deve estar incluida nele
mesmo. A ajuda deve ser dada durante o jogo, de maneira que néo fique preso ou tenha que
apelar para um manual. Para tanto, pequenos itens de ajuda podem ser oferecidos no decorrer
do jogo, como por exemplo, personagens que aparecem a medida que o jogo evolui, com dicas

e informacdes dos préximos passos a seguir.

4 O jogador deve poder facilmente desligar ou ligar o jogo, visualizar op¢des, obter ajuda, salvar

e pausar em diferentes estagios. As informacdes vitais devem ser sempre faceis de encontrar.

5 O jogo deve assegurar que o usudrio ndo tenha que recomecar cada vez que errar um passo e
permitir que possa ser gravado em diferentes estagios e carregado novamente quando

solicitado, ou que o jogador retorne a Ultima agéo correta.

6 A interface do jogo deve ser consistente (controle, cor, tipografia, menu e design de dialogo).
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Os padrGes da industria para controlar as funcionalidades devem ser aderidos, quando

possivel, para permitir o facil acesso ao jogo.

7 A interface do jogo deve conter poucos controles. Os controles e a interface devem ser

simples, de maneira a ndo intrometer no facil acesso ao ambiente do jogo.

8 A interface deve ser o0 menos intrusiva possivel ao jogador. Este deve experimentar o menu

como parte do jogo.

9 O jogo deve fornecer multiplas maneiras de alcancar uma acdo para assegurar que o jogador
ird gostar de usar uma delas. Devem ser dados controles basicos o bastante para que ele
aprenda rapidamente e expansiveis para op¢des avancadas, ou seja, a interface deve ser
simples o suficiente para o jogador novico, enquanto o jogador expert pode usar atalhos para

melhorar sua performance. O jogo deve suportar diferentes estilos para jogar.

13 | O jogo deve fornecer feedback imediato para a¢des do usuario. A cada comando do jogador

deve existir uma resposta do sistema.

14 | Os jogos devem ser cuidadosamente projetados, de maneira a prevenir erros antes de eles
acontecerem. A prevencao de erros pode incluir mensagens de aviso como “Tem certeza de

que quer sair?” ou “Vocé quer salvar o jogo antes de sair?”

15 | Os jogos devem utilizar a linguagem do usuario, com palavras, frases e conceitos familiares a

ele. A terminologia deve ser bem entendida.

16 | O jogo deve oferecer opgbes de customizacdo, como opcglOes de diferentes personagens,

vestuario, carros, niveis etc.

Fonte: Compilacdo da autora baseado nos critérios de CUPERSCHMID, A. HILDEBRAND, H.R.
Heuristicas de Jogabilidade: usabilidade e entretenimento em jogos digitais. 2013

Os demais critérios (2, 10 e 11) ndo séo pertinentes ao jogo para a crianga
com TEA. O critério n°® 2 informa que ndo € um manual, para a crianca com TEA é
necessario que as atividades sejam explicadas e exemplificadas para que ela
compreenda o objetivo da atividade desenvolvida. O critério n°® 10 afirma que o
jogador deve ter liberdade de escolhas, criando sua propria historia.

O critério n° 11 declara que o jogo ndo deve ter tarefas repetitivas, porém a
repetitividade estimula a crianga com TEA a compreender melhor a situagéo, pois
sera através de diversas tentativas de atividades semelhantes que isso podera
ocorrer. O critério n°® 12 traz que o jogo deve constantemente dar retorno informando
pontuacao e status durante o jogo. O foco do jogo educacional ndo € pontuar e sim
vivenciar e atingir objetivos. Logo, o critério 13 satisfaz sobre o feedback necessario
a crianca com TEA.

A partir desta analise realizada em relacdo a tabela de Cuperschmid e
Hildebrand (2013), percebe-se elementos importantes que devem ou n&o estar
presentes em um jogo especifico para criangas com TEA. Estes elementos foram
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expostos as professoras entrevistadas com o objetivo de confirmar ou ndo o seu uso
em um jogo especifico.

Com base nestes dados compilados de Cuperschmid e Hildebrand (2013) e
no modelo de Estilo de Aprendizagem de Dunn e Dunn (1978), as professoras
entrevistadas relataram em relagcdo aos jogos apresentados aos alunos que eles
ainda ndo atingem os alunos autistas de maneira satisfatoria. Eles ndo possuem
estas informacfes que foram compiladas, faltando ainda situacdes/recursos mais
compreensiveis pelos alunos, como por exemplo:

1. Exemplificacdo do objetivo do jogo: O jogo deve ter exemplos do que
deseja que o aluno atinja. Se o objetivo é separar vogais de consoantes através do
movimento de arrastar, o jogo deve dar um exemplo do movimento que deve ser
feito, para que a crianca compreenda o objetivo.

2. Objetivos claros: Os objetivos dos jogos devem ser claros e diretos. Ele nao
deve possuir mais de uma situacdo a ser atingida. Se o objetivo do jogo é formar
palavras, deve somente constar isso para o aluno fazer. Nao devem ter outros
objetivos em conjunto, como observado no jogo Autastico, onde o aluno deveria
realizar uma contagem de 20 baldes, os quais somem da tela rapidamente e o aluno
deve clicar em todos os baldes dentro de 30 segundos, um tempo bem curto devido
a dificuldade de manuseio e pensamento rapido.

3. Ele deve ter um segmento, atividades simples, médias e depois complexas
(progressao): Os jogos devem possuir uma sequéncia nas atividades, utilizar
palavras iguais ou semelhantes. Ele deve ter atividades de letras, apos silabas,
palavras e frases. Assim, evoluindo dentro dos niveis de escrita, por exemplo.

4. Equipamentos adequados: Neste item, as professoras se referiram aos
equipamentos da escola. Que no caso dos alunos que possuem dificuldades na
motricidade fina, teriam mais facilidade ao utilizar equipamentos adequados as suas
limitagbes. Como por exemplo, 0 uso de tablets, pois possui um movimento mais
intuitivo e facil de ser realizado.

5. Explicacao oral: A explicacdo oral deveria estar ligada a exemplificagéo das
atividades. A explicagéo oral deve ser feita no intuito de informar o aluno o que deve
ser atingido, assim reafirmando o objetivo do jogo.

6. Feedback positivo e negativo: O jogo deve fornecer algum tipo de retorno
ao aluno. Ele deve ser dado quando ele acerta, reafirmando que o que ele fez esta

correto e deve ser dado quando o aluno nédo acerta, para que ele compreenda que o
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que ele esta fazendo néo esta certo. Esse retorno pode ocorrer com palavras, para
gue seja claro ao aluno.

7. Letras e numeros com fontes claras: As fontes utilizadas devem ser de facil
compreensao, sem gerar davidas ao aluno. Ela deve ser preenchida e ndo vazada,
de preferéncia em letras mailsculas que sédo utilizadas para a alfabetizacéo.

8. Interface simples: Um jogo deve apresentar uma aparéncia simples, que
nao seja cheia de elementos que distraiam o aluno e tiram o foco do obijetivo.

Assim, comprovando a escolha dos elementos compilados da tabela de
Cuperschmid e Hildebrand (2013) e no modelo de Estilo de Aprendizagem de Dunn
e Dunn (1978). Em relagdo aos conteudos foram levantadas as seguintes
caracteristicas:

1. Classificacdo: Em um jogo deve haver informacbes que propiciem a
classificacdo de elementos, bem como a classificacédo e diferenciagéo entre letras e
nameros, vogais e consoantes, palavras e letras aglomeradas, numeros, figuras, etc.

2. Identificacdo de letras: Jogos que estimulem a identificacdo de letras, no
qual o jogo diz uma letra e seu som e o jogador identifica a letra falada. Outro
exemplo poderia ser a identificagdo de vogais e consoantes.

3. Letra inicial: Os jogos também podem ser feitos pensando nas atividades
de sala de aula, por exemplo, reconhecimento da letra inicial da palavra. Falando a
palavra e enfatizando o som que falta.

4. Nome de objetos do cotidiano: As palavras utilizadas nos jogos podem ser
utilizadas no nosso cotidiano, ou seja, elementos da casa, da sala, animais,
alimentos, podendo ser separados por categorias que o jogador possa escolher.

5. Constru¢cdo do numero: O jogo pode envolver diferentes aprendizagens.
Por exemplo, o aluno tem que contar quantas letras a palavra possui ou quantas
silabas.

6. O som das letras e ndo o nome delas: Os jogos que solicitam que o aluno
encontre determinada letra deveriam utilizar além do nome das letras 0 som que elas
possuem, por exemplo, o B= “bbb” e ndo “BE”, M= “mmm” e ndo “EME” utilizando o
método fonico também.

Conforme relato das professoras durante as entrevistadas, se 0S recursos
fisicos fossem mais acessiveis e se 0s jogos digitais fossem construidos seguindo
as caracteristicas levantadas, os professores poderiam aproveitar melhor o tempo do
aluno com essas midias, em vez de ficar adaptando equipamentos ou midias

conforme a necessidade dos alunos.



100

Com base nos resultados obtidos nessa pesquisa, consegue-se perceber as
dificuldades encontradas no dia a dia da rotina escolar. Ha diversos fatores que
influenciam no processo pedagodgico e na aprendizagem do aluno. Foram relatados
fatores de recursos fisicos, recursos virtuais ou de equipe, que quando a escola os
possui, o trabalho com os alunos é mais proveitoso e efetivo. Porém, quando falta
algum destes recursos, o0 aluno acaba prejudicado, pois a atencdo da professora
sera menor, devido ao tempo e esforco na procura de recursos fisicos ou virtuais
gue Ihe auxiliem.

Em relac&o aos recursos virtuais, os quais sao foco desta dissertagcéo, foram
reladas a dificuldades de recursos virtuais que satisfacam a demanda escolar e as
especificacdbes dos alunos. Quando um jogo possuia uma boa jogabilidade, o
conteudo pedagdgico ndo condizia com o propdsito descrito. Quando o jogo possuia
a finalidade adequada, a jogabilidade nao favorecia o aluno conforme as suas
limitagcOes.

Devido a variedade de niveis e caracteristicas do Transtorno do Espectro
Autista, utilizou-se como base para a elaboracao destes critérios, as caracteristicas
mais comuns encontradas, entre elas: a dificuldades de atencédo e concentracao;
estereotipia; dificuldades de interacdo; dificuldades de comunicacdo; nivel de
compreensao baixo. Assim mesmo que um aluno seja considerado com um grau
leve, ele conseguira jogar um jogo elaborado a partir destes critérios. O mesmo
ocorrerd com o0 aluno que possuir caracteristicas mais severas, pois 0s critérios
buscam atingir diferentes niveis e transtornos do TEA.

Com base em todas estas informacdes colhidas, chegou-se as seguintes
caracteristicas que descrevem ao todo nove critérios definidos a partir das andlises e
compilacdes realizadas, geradas pelas entrevistas, observacdes e testagens, sendo
estes:

Ter um objetivo por vez;

Atividades condizentes com o tema proposto;
Jogabilidade facilitada;

Tipagem de fonte;

Cores;

Feedback claro;

Objetos e cenario neutros;

Maneiras de evitar estereotipia;

© © N o g~ wDdhPRE

Comunicagdo compreensivel e simples;
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6.1 Ter um objetivo por vez

Este critério foi definido com base nas caracteristicas observadas e estudadas
sobre as criangcas com TEA. Durante a testagem dos jogos realizadas com o grupo
de alunos, percebeu-se que havia uma grande dificuldade de concentracéo por parte
dos alunos. Muitos dispersavam-se do jogo, prestando atencdo nos demais
elementos do jogo ou ao que estava ao seu redor, sendo necessario reforgcar com os
alunos o que deveria ser realizado na atividade.

Conforme o DSM — V (Manual de Diagnostico e Estatistica dos Transtornos
Mentais — 52 Edi¢cdo, 2014), a crianga com o Transtorno do Espectro Autista
apresenta dificuldades de concentragdo, distraindo-se com facilidade. Porém, essa
caracteristica € um fator importante para que aconteca a aprendizagem, visto que
para que se compreenda algo é necessario ter concentragao.

Whitman (2015, p. 57) apresenta diferentes tracos associados ao autismo,
dentre eles fala-se sobre as caracteristicas referente a cogni¢gdo da crianga com
TEA, sendo estas: i) Dificuldade de atencdo; ii) Pensamento concreto; iii) Boa
habilidade de visualizacdo; iv) Fraco aprendizado incidental e por observacéo; iv)
Dificuldade com o faz de conta; v) Problemas com funcionamento metacognitivo e
executivo; vi) Dificuldade com solucdo de problemas; vii) Baixo entendimento social
e sobre si mesmo; e, viii) Baixo Ql, retardo mental, competéncia Savant.

Estas caracteristicas mostram as dificuldades que envolvem o processo de
cognicdo da crianca com este transtorno. Para que a crianca com TEA mantenha-se
concentrada na execucdo de um jogo é necessario que nele haja elementos que
propiciem isto. Segundo Whitman (2015, pag. 69), estima-se que 64% dos autistas
apresentem este deficit.

Para auxiliar o aluno com TEA na sua dificuldade de atenc&o, o jogo
necessita fornecer elementos auxiliadores, como por exemplo: barra de progresso
de jogo; interacbes por meio de personagem repetindo o que deve ser feito;
exemplificando e fornecendo auxilio caso o aluno esteja repetindo 0os mesmos
movimentos. Segundo Bates (2004), um jogo deve ter um objetivo claro. Quando
mais claro e simples o objetivo for, mais facil o aluno compreendera e nao perdera o
foco, assim conseguindo finalizar a atividade, trazendo a sensacdo de bem-estar
pois conseguiu realiza-la.

Para Cuperschmid e Hildebrand (2013) “A nog¢ao de jogo implica que existe
um objetivo que devera ser alcangado”. O jogador precisa compreender que existe

um unico objetivo e ele deve ser simples e claro, assim o jogador entendera o que
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deve atingir e ndo tera outros elementos que o dispersem ou confundam durante a
busca pelo objetivo do jogo.

Além de auxiliar na concentracdo, este critério auxiliara facilitando a
compreensao do jogador em relacéo ao objetivo do jogo, assim possibilitando que o
jogador tenha facilidade na resolucdo de problemas, conseguindo visualizar melhor
as intengdes do jogo.

Um exemplo deste critério aplicado pode ser visto em jogos que possuam
objetivos 6bvios (Malone,1980). Esse objetivo pode ser completar uma palavra com
letras faltantes, por exemplo, em vez de inserir ele com outros elementos
desnecessarios que possam gerar situacfes de desconforto ou desatencdo do
jogador, como ser perseguido por personagens, no estilo do jogo “pacman”. Isto
pode ser visto, no jogo Brainy Mouse, na qual o jogador deve montar palavras com

as silabas soltas enquanto é perseguido por um cozinheiro.

6.2 Atividades condizentes com o tema proposto

Este critério foi escolhido a partir das entrevistas com as professoras do grupo
de alunos selecionados. As professoras relatam sobre a falta de atividades
condizentes com o tema proposto pelos jogos existentes.

Bates (2004) aborda sobre as caracteristicas que um jogo educacional
precisa ter, dentre elas, ele mostra que um jogo deste estilo necessita ter um
conteudo adequado a idade da pessoa que se quer ensinar. No caso deste projeto, 0
conteddo néo é fixado a idade.

Os jogos de estilo educacional devem ser orientados por objetivos de acordo
com o tema proposto (Bates, 2004). Se o jogo tem como tema especifico, ele deve
possuir objetivos que busquem atingir este tema, fazendo com que o jogador
vivencie situacdes condizentes com a proposta do jogo.

Um exemplo desta situacdo referente ao tema e conteudo € o jogo ABC
Autismo, que informa em sua descricdo que ele é destinado para a alfabetizacéo de
criangcas com autismo. O que ndo condiz totalmente, pois apresenta atividade de
matematica, pareamento de cores, tamanhos e formas. Assim, dificulta que o aluno
consiga vivenciar atividades somente de alfabetizacdo, tirando o foco do objetivo
principal. Além de dificultar para o professor a busca por jogos que realmente |lhe
auxiliem no desenvolvimento de determinado conteudo.

A aplicacdo deste critério deveria ser feita por diferentes atividades que

estivessem relacionando ao mesmo tema. Por exemplo, se 0 jogo esta envolvendo a
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separacdo de vogais e consoantes, pode haver a contabilizacdo das letras como
parte integrante da atividade, mas ndo em uma atividade isolada com o objetivo

apenas de realizar a contagem.

6.3 Jogabilidade facilitada

Este critério foi definido de acordo com as professoras entrevistadas, as quais
relataram a dificuldade do aluno com o uso de computadores. No computador &
necessario que o aluno consiga compreender que o movimento que ele realiza com
0 braco e com a méo sera o mesmo realizado com a seta, representando o mouse
no computador. O nivel de abstracdo do aluno com TEA é baixo, determinadas
acles que exijam esse pensamento mais evoluido da situacdo acabam sendo baixas

ou inexistente. Conforme Whitman (2015):

“Os comportamentos motores, particularmente os atos
intencionais, envolvem o planejamento motor, um processo que
requer atencéo e esfor¢co conscientes. Da mesma forma, a
aprendizagem motora envolve uma fase cognitiva, na qual as
informacdes sao obtidas pelos sentidos, e uma frase de prética,
na qual o feedback é usado para direcionar o desempenho. ”

Whitman (2015) ainda menciona que a crianca com TEA apresenta
“‘problemas na formulagdo de um objetivo, em descobrir como concretiza-lo e a
execucao real da acao, etapas que tem obviamente um forte componente cognitivo e
motor”. Assim sendo, € necessaria uma conscientizagdo do ato pelo jogador autista,
0 que muitas vezes nao ha, exigindo sua capacidade de compreenséo e abstracéo
da situacéo.

Outro fator determinante neste critério € a motricidade exigida durante o jogo.
Alguns jogos apresentam etapas na qual € necessario fazer um deslocamento de
objetos, ligar ou completar figuras ou nomes. Para isso € necessario que o aluno
apresente uma motricidade fina mais desenvolvida, leve. Mas o TEA acaba
dificultando isso, pois a crianca geralmente apresenta baixo tonus muscular e falta
de destreza.

Em razdo destas caracteristicas do seu desenvolvimento motor, é
recomendado que o jogo tenha uma jogabilidade facilitada, buscando auxiliar nestas
caracteristicas. Segundo Cuperschmid e Hildebrand (2013), “A interface do jogo
deve conter poucos controles. Os controles e a interface devem ser simples, de

maneira a ndo intrometer no facil acesso ao ambiente do jogo”.
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Para a aplicacdo deste critério € sugerido utilizar um sistema intuitivo, com
tela touchscreen, na qual o aluno podera fazer o movimento com o dedo no local
onde ele quer realizar determinada situacdo. Dessa forma, facilitando a motricidade
fina e tendo um nivel de abstracdo que o aluno consiga compreender, pois segundo
Nielsen (1993, p.26) “o sistema deve ser facil de ser aprendido, de maneira que o
usuario possa rapidamente iniciar o seu trabalho”. O jogo deve apresentar um menu
simples, com poucas opc¢des e que entrem diretamente no jogo, ao invés de entrar
em um tema e selecionar dentro do tema a atividade que se quer realizar. Ao possuir

diversas entradas, 0 jogo pode ser tornar cansativo ou confuso.

6.4 Tipagem de fonte

Este critério foi elaborado com fundamento nas teorias existentes e apoiado
pelas entrevistas realizadas com as professoras. Neste critério, a tipografia é
definida por Bringhurst (2005) como “o oficio que da forma visivel e duravel a
linguagem humana”, ou seja, através de uma fonte os textos serao vistos e duraveis,
sendo uma maneira de representar letras e palavras faladas.

Ao falar de tipografia para a escrita utilizada durante os jogos devemos levar
em consideragdo alguns fatos importantes ao pensar nas fontes utilizadas,

principalmente com criangcas com TEA. Segundo Cenedesi (2015):

“As fontes sem serifa foram introduzidas no ambiente escolar
nos anos 1980, substituindo as fontes cursivas, a partir da
divulgacdo das teorias construtivistas na educacdo, porque
acredita-se que, por ser livre de ornamentos, ela facilita a
leitura das criangas e seus primeiros contatos com a escrita.”

O tipo de letra usada atualmente para a alfabetizacdo € a letra bastéo, ou
seja, caixa alta, todas em mailsculas. Isso pode ser visto nos documentos do Pacto
Nacional da Alfabetizacdo na ldade Certa (PNAIC - 2015). Os livros didaticos
direcionados ao ciclo de alfabetizacdo sdo confeccionados com a letra bastéo,

justamente por ser um tipo de facil compreenséo.

“A escolha tipografica € uma questdo que envolve,
necessariamente, aspectos formais que influenciam
diretamente a legibilidade em sua instancia mais elementar: a
distincdo e identificacdo das letras do alfabeto. Isso significa
que o tipo de letra selecionado tanto para o projeto grafico do
livro quanto para as atividades que apresentam as letras do
alfabeto devem ser de facil identificacdo e possuir boas
proporcdes entre as hastes ascendentes e descendentes
(NASCIMENTO, 2011:157).
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A letra utilizada deve ser de facil compreensdo ao aluno, que nédo exija neste
primeiro contato, letras desenhadas e com detalhes, afinal o objetivo é transmitir
uma informacdo e conhecimento. Assim, letras com excesso de formas e voltas
podem confundir a crianca.

Neste sentido, ndo serd qualquer tipo de fonte que estara adequada para a
alfabetizacdo, pois de acordo com o designer de tipografia norte-americano Edwin
Shaar (CLAIR e BUSIC-SNYDER, 2009: 197) as fontes de letras devem ser: i)
Cuidadosamente alinhadas, considerando o formato natural das letras; ii) Possuir
correcBes Oticas em suas formas para compensar a falha humana, como, por
exemplo, aumentar ligeiramente o tamanho das letras redondas; iii) As proporcoes
entre todos os caracteres devem ser uniformes, tais como espessura do traco e
uniformidade da cor; iv) Simbolos parecidos devem ser diferenciados, como o0s

algarismos 1 e 7; e, v) a letra “i” em caixa-alta e o “L” em caixa-baixa etc.

No ciclo de alfabetizacdo a fonte mais utilizada é a fonte “arial” em caixa alta,
devido ao estilo simples. Segundo Cenedesi (2015), “No ambiente escolar, ela é
muito utilizada como referéncia de fonte sem serifa e de letra bastdo e, por isso, o
desenho de seus caracteres tem muita influéncia na escrita das criangas”.

Segundo as pesquisas de Cenedesi (2015), existem diversos tipos de fontes
utilizadas. Dentre elas ha a familia tipografica “Sassoon”, que foi criada
especificamente para criancas pelos designers Rosemary Sasoon e Adrian Williams,
em 1986. Esta fonte foi elaborada a partir da visdo de criangcas, com imagens que
lhe pareciam melhor visualmente e mais facil de executar.

No guia criado por Sassoon e Williams (2000-2015) h& diversas fontes
especificas para uso com criangas. Os autores concluem que “a fonte deveria ser
limpa, ter os miolos abertos, ascendentes e descendentes ligeiramente alongados e
possuir serifas na base da letra, dando continuidade a leitura” conforme apresenta a

Figura 3.
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Figura 3 - Fonte Sassoon
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Alternative letterforms in Primary fonts

GIJ&Gbfkquifi1479

Fonte: SASSOON. Rosemary. Williams, Adrian. Disponivel em:
<http://www.sassoonfont.co.uk/fonts/sas/WhySassoon1.3.pdf>

De acordo com Cuperschmid e Hildebrand (2013), “A interface do jogo deve
ser consistente (controle, cor, tipografia, menu e design de diadlogo)”. Logo, o objetivo
de ter uma fonte clara e simples, € devido a facilidade de acesso e compreensao do
jogador em jogos que tenham atividades de alfabetizac&o.

Um exemplo da aplicacdo deste critério é ter todos os elementos do jogo em
um unico estilo de fonte, visando néo gerar duvidas no jogador. Neste caso, a fonte
mais indicada para a etapa de alfabetizacao e frequentemente utilizada é a “arial” em

caixa alta, pelos padrdes oferecidos por ela.

6.5 Cores

Este critério foi elaborado com base nas observagdes feitas pelas professoras
entrevistadas e pelas testagens dos jogos realizadas com os alunos. Ao analisarmos
a estética dos jogos, percebe-se que as escalas de cores utilizadas nos jogos

analisados séo variadas, conforme ilustram as Figuras 4 e 5.
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Figura 4 - Tela do jogo TEO

Fonte: Captura de tela feita pela autora.

Figura 5 - Tela do jogo TEO

Fonte: Captura de tela feita pela autora.
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Conforme é possivel observar, as Figuras 4 e 5 apresentam tons claros e
neutros. Elas pertencem aos jogos testados com os alunos. Observou-se que com 0
fundo simples e elementos neutros, os alunos néo se distrairam e nem perderam o
foco do objetivo do jogo. Percebe-se que ndo ha excesso de informacéo no layout do

jogo. Por outro lado, o mesmo néo ocorre na Figura 4, conforme apresentado.

Figura 6 - Tela do jogo ABC Autismo

SELECIONEJOINIVELTEACCH

Fonte: Captura de tela feita pela autora.

A Figura 6 mostra um dos jogos testados com os alunos. Ele apresenta cores
fortes e contrastantes entre si, 0 que pode acarretar dificuldade de concentracao,
caso possua muitos elementos.

A escolha de cores deve ser levada em consideragdo ao elaborar um jogo,
uma vez que a cor auxilia para capturar a atencdo de quem esta visualizando.
Ambientes e fundos com cores chamativas, fortes e com excesso de elementos
podem distrair o jogador do objetivo do jogo. O que é muito facil de ocorrer com a
crianga com TEA, pois conforme falado anteriormente, a crianga possui um nivel de

concentracéo baixo, apresentando nivel alto de distracéo.

“As cores atuam em nossa mente e em nosso fisico,
estimulando-nos de diferentes maneiras. Portanto, a escolha de
uma delas deve ser cautelosa a fim de atingir plenamente os
objetivos desejados.” (GURGEL, 2010:258)

O esquema de cores deve ser pensando para evitar a poluicdo visual e dar
destaque ao que é realmente importante, que é atingir o objetivo do jogo. Para isso
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devem ser utilizadas cores que possam ter influéncias nas atitudes e compreenséo

do jogador. Segundo Farina (1982):

“As cores atuam sobre a nossa emotividade produzindo
diferentes sensacfes. Embora ndo estejam bem definidos
cientificamente, experimentos psicolégicos comprovam que
existe uma reagao fisica do individuo perante a cor.”

Embora ndo sejam comprovados cientificamente, o uso de cores influencia
em nossas percepcdes. Percebe-se que ndo ha uma unanimidade sobre os efeitos
de cada cor, isso pode variar conforme crengas ou povos.

Porém, apos as testagens, percebeu-se que tons neutros e claros causaram
menor impacto visual. A utilizacdo da cor azul busca atrair a tranquilidade para o que
sera feito, mostrando para a crianca que naquele ambiente ela podera sentir-se

segura e calma. Segundo Moffitt (2011):

“Cores suaves tém um efeito calmante em criangas com
autismo e testes demonstram como o rosa bebé parece ser a
sua cor preferida. Cores frias como o azul e o verde também
tem um efeito calmante e um esquema de cores
monocromatico é preferivel.”

Os tons alaranjados e rosados suaves podem ser utilizados também, pois o
laranja estimula a socializacdo, a criacdo e a expressédo do que se pensa. E para
gue o processo de aprendizagem ocorra € necessario que haja a estimulacdo em

varios sentidos, incentivando a troca verbal e a comunicacéao.

“A energia fisica e dindmica do vermelho associada a
intelectualidade do amarelo proporciona diferentes e
interessantes matizes, que aconchegam, estimulam o otimismo
e elevam o espirito. O laranja é considerado a cor que mais
estimula a sociabilizacdo. Cor da criatividade, do divertimento,
da alegria e do humor. Ajuda a “digerir” a vida com alegria e
aceitar contratempos.” (GURGEL, Mirian, 2010: 261-62).

Deve-se evitar tons vibrantes ou fortes, pois podem estimular em excesso,
gerando euforia e falta de atencdo. Assim, deve-se evitar os tons de vermelho,
amarelo vibrante, roxo forte, verde vibrante, entre outras.

Conforme Wolfson e Case (2000), sons e cores podem influenciar respostas.
Seu uso durante os jogos podem “aumentar a satisfagdo, fornecer feedback ao
jogador, servir como uma recompensa ou indicar que alcangou um objetivo”. Dessa
forma, mostrando a importancia da escolha das cores que serdo utilizadas nos

jogos.
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Ainda, segundo os autores Wolfson e Case (2000), “o estudo da psicologia
sugere que efeitos de cor e som podem ser a consequéncia das mudancas que eles
realizam no nivel de estimulo, nivel de ativacdo de partes do corpo que esta sob
controle do sistema nervoso autbnomo”. Assim, confirmando os efeitos causados
pela escolha de cores.

Um exemplo de aplicacdo deste critério é ter a utilizacdo de elementos que
possuam cores neutras no cenario, evitando que ele chame mais a atencédo que o
objetivo do jogo. Também € importante que o objetivo tenha cores mais chamativas,
para que o jogador compreenda que é naquele determinado objeto que sua atencdo
deve estar focada. Por exemplo, em uma etapa de jogo na qual o jogador deve
separar vogais de consoantes, o ambiente deve ser com cores e objetos neutros e
as letras com cores vibrantes, para que o jogador compreenda que a acdo esta onde

as cores estao mais realgcadas.

6.6 Feedback claro

Este critério foi elaborado durante as testagens dos jogos realizados com 0s
alunos. Nelas foram observadas dificuldades de alguns alunos em compreender se
estavam realizando a atividade de maneira correta ou ndo. Na maioria dos jogos ha
alguns tipos de feedback ao jogador, porém para a crianga com TEA possui um nivel
de abstracdo baixo e é necessario que o retorno dado seja muito claro, tanto o
retorno positivo como o negativo, apontando o que deve ser feito.

Segundo Waterhouse (2000), “pessoas com autismo tendem a entender o
mundo em termos mais concretos”, ou seja, tém dificuldades de compreender ideias
abstratas (Wittman (2015). Neste sentido, como possuem diferentes dificuldades na
sua comunicacao, € necessario que ela seja feita de maneira que o aluno entenda e
gue ele seja estimulado a prosseguir para atingir o objetivo do jogo. Para que isso
possa ocorrer, € importante que 0 jogo consiga mostrar ao aluno se ele esta
realizando bem ou néo a atividade, fornecendo um feedback claro, visual e sonoro
para captar a atencao e estimular ao mesmo tempo.

De acordo com Wittman (2015) “os individuos com autismo n&o parecem
monitorar ou avaliar suas proprias acdes; e, mesmo quando sado bem-sucedidos, ndo
parecem entender as razdes para o0 seu sucesso”. Assim, € fundamental que o aluno
tenha um retorno sobre as acdes que executa durante o jogo.

Conforme Bates (2004), é importante ‘“recompensar 0 usuario

constantemente, ndo necessariamente com pontos, mas com respostas que O
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encorajem a continuar tentando e o levem na diregdo correta” O jogador com TEA
precisa da confirmacgéo de suas atitudes para compreender o que esté fazendo.

Um exemplo do emprego deste critério em um jogo é ter um sistema claro de
feedback ao jogador. Quando ele atingir um objetivo, o refor¢o positivo deve ser bem
explicito, encorajando a prosseguir, este incentivo pode ocorrer através do uso
verbal e de uma intervengdo visual, parabenizando-o. O mesmo também deve
ocorrer caso 0 aluno nao esteja realizando o objetivo. Deve haver uma interacéo

mostrando o erro, dando dicas e indicando como o aluno deve alcancar o objetivo.

6.7 Objetos e cenario neutros

Este critério foi definido de acordo as observacdes dos alunos durante as
testagens. Conforme apresentado na secdo 6.5 deste Capitulo, o ambiente e as
cores influenciam o desenvolvimento do objetivo do jogo. Quando um cenario possui
diversos elementos detalhados, o foco sai do objetivo e se volta aos detalhes, assim
atrapalhando o seu desenvolvimento. Este fato ocorreu durante as testagens com os
alunos, quando o jogo possuia elementos marcantes, o aluno perdia o foco, prestava
atencao nestas situacoes e se distraia.

Quando ha elementos auxiliadores como avatares ou agente virtual nos jogos,
€ necessario que eles sejam muito bem planejados, de modo a evitar situagées que
gerem medo ou que o jogador ndo se sinta representado com o que vé. Ainda mais
se tratando de criancas com TEA, que possuem uma série de resisténcias e que nao
compreendem determinadas situa¢gdes, como por exemplo, ver um cachorro falante.
Segundo Korhonen e Koivisto (2006), o cenario do jogo deve ser “conveniente,
confiavel e usavel de maneira que o jogador possa se concentrar em jogar e se
divertir em vez de se aborrecer com a interface”.

Segundo Whitman (2015) “esses individuos séo facilmente estressados,
ansiosos e temerosos”. Ele afirma também que “eles ndo apenas mostram fortes
reacoes ao ambiente, mas podem ter dificuldades para regular suas emocgoes
quando se sentem incomodados”. As criangcas com TEA geralmente apresentam
hipersensibilidade, e por causa disso, acabam tendo respostas e reacgdes mais
exaltadas quando algum elemento que néo faz parte de seu cotidiano entra no seu
campo visual, incomodando-o e tirando-Ihe o foco.

Um exemplo de aplicagdo deste critério pode ser a utilizacdo de um cenario
com elementos neutros, que nao tirem a atencao do jogador, podendo ter elementos

fixos que néo realizem nenhum tipo de movimentacédo, evitando situacdes de nao
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reconhecimento. Ao ter a opcao de personalizar o personagem do jogo, o jogador

sentira mais participativo e representado, pois ele criou seu amigo.

6.8 Maneiras de evitar estereotipia

Este critério foi elaborado conforme orientacbes e observacfes durante as
testagens pelas professoras dos alunos que participaram das observacdes. Este
critério deve estar alinhado com o tipo de jogo a ser proposto ao jogador com TEA.
Conforme apresentado anteriormente, o aluno com TEA apresenta caracteristicas de
estereotipia, ou seja, movimentos repetitivos, sejam movimentos do corpo ou
movimentos de objetos ao seu redor (Wittman, 2015, pag 93). Assim, executa um
determinado movimento pelo simples prazer de fazé-lo, sem levar em consideracao
0 porqué esté realizando-o.

Os jogos propostos para este tipo de jogador devem levar em consideracao
esta caracteristica tdo marcante. Eles devem tirar o aluno da sua zona de conforto.
Ao mesmo tempo que deve tirar esse aluno da comodidade, deve levar em
consideracdo que a crianca com TEA aprende pela repeticéo e reforco.

Ao desenvolver um jogo, € necessario buscar maneiras de possibilitar
diversas interagdes em uma determinada atividade, sendo feitas com diferentes
graus de exigéncia. Segundo Cuperschmid e Hildebrand (2013), “o jogo nao deve ter
tarefas repetitivas ou entediantes”. Logo, o desenvolvedor deve elaborar estratégias
de reforcar um determinado contetdo com diferentes formas de aborda-lo.

Um exemplo da aplicacao deste critério sédo as atividades de construcdo de
palavras. Por exemplo, ao trabalhar com silabas, deve-se realizar atividades
variadas com o0 mesmo objetivo: montar palavras. Neste sentido, em um primeiro
momento a atividade podera ser de arrastar as silabas para o local correto; em outra
etapa que seja de ligar as silabas; e, em outra fase de completar com letras no
teclado. Dessa forma, propfe-se atingir um mesmo objetivo através de interacbes

diferentes com o jogo e com a jogabilidade fornecida por ele.
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6.9 Comunicacdo compreensivel e simples

Este critério foi desenvolvido com base nas caracteristicas observadas nos
alunos durante as testagens dos jogos selecionados. Observou-se que 0s jogos hao
possuem clareza no momento de explicacdo das atividades. Alguns jogos testados
apresentavam o enunciado apenas escrito, em outros, o objetivo era falado ou as
interacbes geravam alguma interacdo vocal. Porém, em nenhum deles, ndo havia

clareza nas informacgfes. Segundo Cuperschmid e Hildebrand (2013),

“A ajuda deve ser dada durante o jogo, de maneira que nao
figue preso ou tenha que apelar para um manual. Para tanto,
pequenos itens de ajuda podem ser oferecidos no decorrer do
jogo, como por exemplo, personagens que aparecem a medida
que o jogo evolui, com dicas e informacdes dos préximos
passos a seguir.”

O jogo deve ter maneiras de se fazer entendido pelo jogador. O jogador
precisa compreender o que deve fazer sem ter um manual ou alguém lhe
direcionando o tempo todo o que deve fazer. Para isso, precisa ter interacdes e
dicas fornecidas pelo jogo, com clareza em sua pronuncia e objetivo em suas
interacdes.

Este critério necessita ser elaborado levando em consideracéo a dificuldade
gque h& para que a crianca com TEA consiga se comunicar e compreender a
comunicacdo. Dessa forma, a comunicagcao dentro do jogo deve ser clara e objetiva,
indicando o que é para ser feito através de palavras no imperativo afirmativo, por
exemplo, “pinta o desenho”, “monta a palavra com as silabas”, “contorna as letras”,
entre outras. De acordo com Cuperschmid e Hildebrand (2013), “os jogos devem
utilizar a linguagem do usuario, com palavras, frases e conceitos familiares a ele. A
terminologia deve ser bem entendida”. Assim o aluno compreendera que deve ser

feito determinada acdo. Conforme Whitman (2015):

“Entre as criangas com o transtorno que desenvolvem uma
linguagem mais complexa, sua gramatica e sintaxe, embora
semelhantes as criangas tipicas, mostram uma variedade de
anomalias, como sequéncias incomuns de palavras, regras de
gramética menos sofisticadas, dificuldades no uso do pretérito,
inversdo de pronomes, utilizacdo de sentencas na voz passiva
e problemas na produgao e compreensao de perguntas.”

Ao utilizar outros tempos verbais o aluno pode ndo ser capaz de
compreender, pois ele tem a dificuldade de abstrair as situa¢des. Muitas vezes, nao
compreendendo acdes futuras, por exemplo, “iremos a casa de Pedro”, através das

observacdes realizadas, percebe-se que essa frase nao indica quando eles irdo, a
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crianga, nestes casos, compreende que logo ou naquele momento, eles irdo na casa
do Pedro.

Um exemplo da utilizacdo deste critério em jogos € através da comunicacao
inicial do objetivo, o0 jogo deve mostrar por escrito e verbalizado para que o aluno

possa compreender claramente o que deve fazer.

6.9 Comparativo entre jogos e critérios criados

A partir destas caracteristicas geradas e baseadas em todo o estudo e
pesquisa realizados, foi gerada o Quadro 5, que contém estas informacdes e faz um

comparativo se estas caracteristicas estavam presentes nos jogos analisados.

Quadro 5 - Quadro comparativo - Jogos X Critérios criados

Critérios AielLLo Arié Autastico ABC TEO
Autismo
UiEF Wi @Ee Sim Em parte N&o Sim N&o
por vez
Atividades
OMRIETES Sim N&o Nao N&o Em parte
com o tema
proposto
Joga.blllldade Sim Sim Em parte Sim Nao
facilitada
UPEEE e Em Sim NE Sim NE
fonte parte
Cores Em Sim Sim
parte
Feedback claro Sim Sim Nao Sim Sim
Qb.JetOS € Em Sim Sim Sim Sim
cenario neutros parte
Maneiras de
evitar Nao Em parte Em parte Nao Em parte
estereotipia
Comunicacao
compreensivel e Nao Sim Sim N&ao Nao
simples

Fonte: Tabela gerada pela autora.

A partir da Quadro 5 pode-se perceber que os jogos selecionados, apesar de
serem destinados a criangcas com TEA, ndo atendem as totais caracteristicas delas.

Ao destinar um jogo a este publico é necessario compreender as caracteristicas do
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transtorno, percebendo aspectos facilitadores ou ndo do seu comportamento e da
sua maneira lidar com as situagdes ao seu redor. Todos estes aspectos interferem
na sua aprendizagem, sendo de maneira positiva ou ndo. Logo devem ser levados
em consideracao ao elaborar jogos especificos para este publico.

Devido a variedade de caracteristicas citadas pelo DSM V (2014) (resisténcia
a novas situacOes, auséncia de medo em situagOes reais, insensibilidade a dor;
ecolalia, distracdo, entre outras caracteristicas) € necessario auxiliar a criangca com
TEA em diferentes aspectos, buscando auxiliar suas dificuldades através de
situacdes interligadas. Nao h&4 como atender caracteristicas especificas e deixar
outras que estdo relacionadas de lado. Por exemplo o jogo TEO, é direcionado para
este publico, tem atividades demonstrativas, simples e com desafios, porém nao é
intuitivo, possui diversos menus que dificultam o aluno a encontrar determinado jogo,
tira o foco do jogador e faz com que se perca nesta busca

Desse modo, percebe-se que € necessario fazer uma andlise aprofundada
das caracteristicas, buscando atender as diversas necessidades através de um jogo
mais completo. Essa falta de um jogo mais completo foi relatada pelas professoras
entrevistadas. Portanto, 0 jogo pode ser bom para auxiliar a alfabetizacdo, porém
nao auxilia na concentragdo ou ndo possui uma jogabilidade facilitada ou nao
respeita o tempo do jogador.

Com base nisto, percebe-se a importancia de ter critérios especificos para a
elaboracdo de jogos digitais educacionais que sirvam de guia para oS
desenvolvedores de jogos.
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7. CONSIDERACOES FINAIS

Ao revisar a bibliografia existente acerca das caracteristicas das criangas com
TEA, percebe-se que diversos fatores sao influenciadores, ndo so para este publico,
mas para o publico em geral. Conforme Dunn e Dunn (1978), na Figura 2 sobre
Estilo de Aprendizagem, percebemos que diversos fatores influenciam na
aprendizagem, sendo eles fatores internos e externos. Os fatores externos sdo mais
faceis de serem manipulados e direcionados a favor da aprendizagem. E nestes
influenciadores externos que os jogos devem se basear primeiramente. Devem-se
buscar as maneiras que forem possiveis para propiciar o processo de aprendizagem

dos jogadores.

“Informacfes sobre os estilos sdo importantes para o
processo de ensino e de aprendizagem na medida em que
auxilia os alunos na compreensdo das suas preferéncias, e da
suporte ao professor no estabelecimento de estratégias de
ensino adequadas e motivadoras para a aprendizagem
(BELHOT, 1997, pag. 11).

O processo de aprendizagem das criangas com TEA € diferenciado devido as
caracteristicas deste transtorno (DSMV, 2014). E necessario que a maior parte das
suas caracteristicas sejam atendidas. Em virtude de suas diversas caracteristicas,
0s jogos educacionais para este pubico acabam sendo direcionados para atender
caracteristicas mais marcantes, como a comunicagao e interacéo social.

A revisdo da literatura sobre critérios existentes para a elaboracdo jogos
especificos para este publico é escassa. Notou-se através da pesquisa realizada que
poucos jogos sao desenvolvidos com fundamento pedagdgico. Poucos jogos
possuem artigos mostrando como ocorreu a construcdo do jogo e no que foram
baseados, quais critérios utilizados. Ao acessar lojas digitais de jogos, como a play
store para sistema android, sdo encontrados diversos aplicativos especificos, porém
eles ndo possuem embasamento pedagogico. Acredita-se que muitos dos jogos
foram criados devido a maior visibilidade e conscientizagéo do tema.

Os jogos utilizados nas testagens foram de acesso gratuitos e que possuiam
embasamento tedrico para sua elaboragdo, conforme visto no capitulo 3. Esta
escolha foi feita, pois buscou-se utilizar jogos de facil acesso a populacdo em geral.
O mesmo ocorreu na escolha da plataforma de uso, assim escolhendo jogos para a
plataforma Android, que é disponivel para tablets e celulares populares.

O estudo de caso e as entrevistas realizadas atingiram o seu proposito,

fornecendo informagfes concretas, comprovando ou néo informacdes encontradas



117

na literatura. O mesmo ocorreu com as testagens, que serviram de comparativo para
a andlise dos critérios existentes e aplicados na criagédo de jogos.

Apos o0 estudo de diferentes fontes de informacfes, estudo de caso,
entrevistas e testagens acerca da utilizacdo de jogos especificos para criancas com
TEA, pode-se concluir que o conhecimento entorno do Transtorno do Espectro
Autista ainda estd em processo, ndo sendo possivel conhecer todas as
caracteristicas com dominio sobre este assunto ou aborda-las todas em um s6 jogo.

Quando este tema se torna o centro de um determinado estudo ou uso, como
a criacdo de jogos especificos para este publico, é necessério ter conhecimento
amplo e aprofundado, buscando compreender suas diversas caracteristicas.

Conforme novas tecnologias vao surgindo, novos estudos vao sendo
desenvolvidos e assim, cada vez mais, as informa¢des mudam ou se tornam mais
precisas e aprofundadas, necessitando atualizar resultados e produtos criados.

Ao analisar e utilizar os jogos existentes com esta teméatica nas testagens,
percebe-se que 0s jogos buscam atingir este publico, porém ndo levam em
consideracdes as variantes mais comuns do Transtorno do Espectro Autista, dentre
elas a dificuldade de atencdo, de comunicacgao e interacdo com o novo, resisténcia a
novas situacdes, auséncia de medo em situacdes reais, insensibilidade a dor;
ecolalia, distracdo, entre outras caracteristicas.

Ao criar um jogo para este publico, deve-se pensar no jogador alvo e ndo nas
vantagens que se pode obter com ele, pois muitos jogos se preocupam com a
imagem, com o apelo visual causado pelo jogo ou busca de popularidade. O objetivo
do jogo deve ser auxiliar este publico.

Baseado no que foi estudado e analisado através da pesquisa realizada, a
proposta desta dissertacdo foi a elaboracéo de critérios adequados para atingir as
necessidades do publico algo. Com estes critérios busca-se guiar novos
desenvolvedores em relagdo as caracteristicas mais importantes e influentes da
aprendizagem das criangas com TEA.

Busca-se também, futuramente, desenvolver um jogo acessivel a populacdo
utilizando os critérios elaborados com esta dissertacdo. Criando assim, mais um
recurso para auxiliar na aprendizagem de criangas com Transtorno do Espectro
Autista , fornecendo acesso a pais, professores e alunos de maneira gratuita. Este
futuro jogo a ser desenvolvido com base nestes critérios serdo testados e
implementados com auxilio de outros profissionais relacionados ao atendimento da

crianca com Transtorno do Espectro Autista, visando atingir os diversos aspectos



118

deste transtorno. Para que assim, possa atingir o seu objetivo de auxiliar o processo
de aprendizagem de portadores de TEA, baseado nos critérios definidos nesta

dissertacao.
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9 APENDICES
9.1 Modelo de entrevista

O modelo apresentado no quadro 6, serviu como roteiro para guiar as interacdes
com as professoras entrevistadas. Como as entrevistas eram do tipo
semiestruturadas, algumas professoras preferiram discorrer sobre 0 assunto a partir

do modelo apresentado ou acrescentar novas perguntas,

Quadro 6 - Modelo de entrevista utilizado

1. Nome:

2. Qual a sua formacéao?

3. Onde atua? (Escola)

4. Como vocé caracteriza uma crianga com TEA? (Autismo, Asperger, TGD-SOE e
TDI)

5. Apos ter um aluno com TEA, realizastes pesquisa ou formacdes sobre este
transtorno afim de atender de melhor maneira possivel? O que buscaste?

6. Como séo as atividades realizadas com esse aluno?

7. Quais as dificuldades encontradas?

8. O ensino realizado com ele era diferenciado? Como era feito?

9. Quais eram as alternativas para envolvé-lo nas atividades?

10. Vocé ja usou alguma tecnologia em seu ensino? Qual?

11. Vocé acredita que o uso das tecnologias podem favorecer o ensino? Porque?
12. Vocé acredita que jogos podem ser utilizados como recursos pedagogicos?

13. Caso seja afirmativa a pergunta anterior, que tipos de jogos vocé acha
interessante trabalhar com estes alunos?

14. Que critérios deveriam ter ou nao ter?

15. Acredita que jogos especificos para alfabetizagdo sdo auxiliadores de
alfabetizacdo?

16. Vocé acredita que estes alunos possam ou devam ser alfabetizados? O que
vocé acredita que seja necessario em seu ensino (aprender tratos sociais, habitos

de higiene, alfabetizagdo em portugués ou matemética, entre outros)?

Fonte: Quadro elaborado pela autora
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9.2 Entrevista 1

1 Nome: Professora A (Os nomes foram omitidos reservando seus direitos)

2 Qual a sua formacao? Ped. Educacao Especial; P6s em Supervisdo Escolar
3. Onde atua? Escola Especial Municipal Professor Lucena Borges

4 Como vocé caracteriza uma crianga com TEA? (Autismo, Asperger, TGD-
SOE e TDI) Cada um € um, com suas caracteristicas préprias, rituais e esteredétipos.
Bem como interesses e suas especificidades.

5. ApoOs ter um aluno com TEA, realizastes pesquisa ou formacdes sobre
este transtorno afim de atender de melhor maneira possivel? O que buscaste?
Trabalho a bastante tempo na area, portanto, toda a minha formacédo é voltada para
os alunos com TEA. A Uultima formacao foi o congresso online com Dra Fabiele
Russo - Autismo na vida adulta.

6. Como sdo as atividades realizadas com esse aluno? Através de
observacdes preparar atividades onde o aluno apresente interesse, planejamento
flexivel.

7. Quais as dificuldades encontradas? é necessario ter parceria com as
familias para que as combinacdes sejam unicas, porém muitas familias apresentam
dificuldade.

8. O ensino realizado com ele era diferenciado? Como era feito? Como é
uma escola que atendem essa clientela é todo diferenciado.

9. Quais eram as alternativas para envolvé-lo nas atividades? Seus
interesses e respeito ao tempo e caracteristicas de cada um

10. Vocé ja usou alguma tecnologia em seu ensino? Qual? Sim, tecnologia
assistiva, adaptacao de materiais e de comunicagao alternativa.

11. Vocé acredita que o uso das tecnologias pode favorecer o ensino?
Porque? Sim, muitos recursos de informatica, para a escrita, construcdo do nimero,
audicao de videos, etc.

12. Vocé acredita que jogos podem ser utilizados como recursos
pedagdgicos? Com certeza.

13. Caso seja afirmativa a pergunta anterior, que tipos de jogos vocé acha
interessante trabalhar com estes alunos? Jogos de memodria, pareamento de cor

e letras, digitacéo,, coelho sabido, tuxpaint.
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14.  Que critérios deveriam ter ou nao ter? Depende de cada aluno e cada jogo,
mas em sua maioria a mais claro possivel, isto €, sem muitos detalhes que sejam
relevantes ao objetivo do jogo.

15. Acredita que jogos especificos para alfabetizacdo sdo auxiliadores de
alfabetizacdo? Com certeza, pois existem alunos que sé escrevem no computador.
16. Vocé acredita que estes alunos possam ou devam ser alfabetizados? O
gue vocé acredita que seja necessario em seu ensino (aprender tratos sociais,
habitos de higiene, alfabetizacdo em portugués ou matematica, entre outros)?
Acredito que toda a aprendizagem é valida, seja convivio social, hdbitos de higiene e
alimentar, alfabetizagdo, constru¢do do numero e atividades de vida diéria.

Aprendizagens gue o0s torne 0s mais independentes possiveis.
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9.3 Entrevista 2

1. Nome: Professora B (Os nomes foram omitidos reservando seus direitos)

2. Qual sua formacao? Pedagogia anos iniciais-P6s em Ed Inclusiva, AEE,
Psicopedagogia

3. Onde atua? Escola Especial Municipal Professor Lucena Borges

4. Como vocé caracteriza uma crianga com TEA? (Autismo, Asperger,
TGD-SOE e TDI) Sao criancas muito diferentes entre si. Possuem algumas
caracteristicas em comum como algum movimento estereotipado, ecolalia.
Normalmente ndo falam quase nada. Quando falam sao silabas das palavras que
querem pronunciar. E realizam pouco contato visual. Buscam varios materiais da
sala, mas efetivamente nao brincam. H& outros que pegam um brinquedo e nao
conseguem/ndo querem interagir com mais nada. Outras ndo buscam nada e é
preciso ofertar muitas coisas. Algumas apontam para os objetos. Algumas caminham
pela sala o tempo todo do atendimento e seguram por segundos 0s objetos.

5. Apds ter um aluno com TEA, realizastes pesquisa ou formacdes sobre
este transtorno a fim de atender de melhor maneira possivel? O gque buscaste?
Sim, por interesse pessoal e incentivos da escola. Procuro sobre comportamento,
maneiras de ensino, atividades...

6. Como séo as atividades realizadas com esse aluno? Faco atividades no
computador, utilizo jogos prontos ou elaborados por mim. As atividades variam
conforme o interesse do aluno.

7. Quais as dificuldades encontradas? A dificuldade nesta faixa etaria é
descobrir do que gostam. Muitas vezes ndao querem nada, sé caminham. Outros se
apegam a s6 um objeto e ndo aceitam trocam. E dificil quebrar os rituais para que se
aventurem em outras coisas.

8. Na utilizagéo de computador ou tablet, como estes alunos se
comportam? N&o uso tablet, ndo sei como seria... No computador alguns se saem
bem, mas é preciso estar junto. Facilita quando alguém dé as instrucdes.

9. Quais adaptacdes o0 equipamento deveria ter? Nao saberia dizer
agora talvez alguém dando instrugées, focado em uma tarefa “limpa” sem
grande poluig&o visual.

10. Ha jogos especificos para criangcas com TEA que vocé
utiliza? Quais? Especificos ndo uso, tenho usado com um menino, no

computador. Quebra-cabeca da turma da Monica e um outro de contagem de
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moedas que ele adora. Ele vibra na hora que o jogo d4 um feedback de que
deu certo.

11. Que conteudos estes jogos deveriam ter? Talvez trabalhar
cores, primeira letra das figuras, separar objetos de letras e numeros.
AssociacOes de  formas. Quebra-cabeca, jogos de contar —passagem de objetos

12. Vocé acha importante ter jogos que trabalhem a
consciéncia fonologica e alfabetizacdo? Acho que sim. Os recursos digitais sédo

potencializadores de aprendizagens..

13. Quais critérios acharia importante que eles possuissem? O
que seriam critérios de um jogo?

Penso que devem trabalhar com associacdes e rimas. Associacdes das mais

variadas —letra/objetos; Quantidade/namero. Formas e cores.
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9.4 Registro das conversas

As informacdes abaixo forma colhidas com as professoras C e D, que

preferiram ndo seguir um padrdo da entrevista, utilizando as perguntas como base

para explanar suas ideias e concepc¢des pertinentes ao assunto.

1. Quais fatores vocé considera importante em um jogo?

R: Professora C

O formato das letras;

Dependendo do desenvolvimento do aluno, o jogo pode servir como
auxilio;

Usar personagens conhecidos, ndo suportam o novo;

O jogo traz o aluno a realidade;

O jogo deve despertar o interesse do aluno;

E interessante o jogo ter avango, progressao;

Qualquer jogo € valioso;

R: Professora D

Interface simples;
Exemplificagéo;

Explicacao oral;

Feedback positivo e negativo;

Letras e numeros claros, sem ser vazados;

2. Em relacdo aos conteudos, quais sao interessantes para a alfabetizacado?

Conteudos:

R: Professora C

Pareamento com forma, classificacdo, seriacéo, identificacdo de letras,
palavras com letra inicial;
Progresséo no jogo;

O som da letra ndo somente o nome;
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R: Professora D
e Os videos podem ser interativos;
e Os jogos tém que ser adaptados pelos professores;
e Os jogos precisam ter embasamento, ser contextualizado, uma historia
antes e depois a atividade com elementos da historia;
e O jogo deve ter um segmento e ser amplo. Abordar varios tipos de
jogos. fugir do padrdo, memoria, quebra-cabeca, falta inovacgao.

Ao conversarmos sobre o tema e as dificuldades encontradas no dia a dia, elas

relatam que:

A dificuldade de encontrar jogos;

Falta acessibilidade nos programas e jogos. Eles merecem ter jogos e
recursos tecnoldgicos especificos para suas dificuldades;

Falta suporte técnico, equipamentos adaptados como tela touch screen,
teclado e mouse adaptado;

A vivéncia no celular proporciona a tela touch screen. O sistema linux dificulta
a interacdo, pois ndo pode instalar nada. Ndo tem suporte técnico e nem
internet nas salas;

Se eles tivessem mais contato com computador em casa, o0 trabalho seria
facilitado. Por isso, seria melhor o touch screen, pela vivéncia;

O trabalho no computador é mediado pelo professor;

Se 0s jogos ou equipamentos fossem adequados o tempo seria melhor
aproveitado;

As vezes o professor tem que usar seus proprios recursos para auxiliar nas

atividades com fotos e videos;



