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RESUMO

Jogos educativos tém sido desenvolvidos com o intuito de auxiliar e motivar os
estudantes das mais diversas areas, como na educagao especial infantil. Porém,
embora haja uma grande diversidade de recursos que podem ser utilizados para
melhoria da qualidade de vida de pessoas com as mais variadas deficiéncias, ainda
existe a caréncia de ferramentas com caracteristicas culturais da regidao Norte para
grupos que necessitam de mais tecnologias voltadas para o ensino-aprendizagem,
como os individuos diagnosticados com autismo. Diante disso, este trabalho
apresenta o TEAPLAY, um protétipo de jogo sério voltado para criangas com o
Transtorno do Espectro Autista (TEA), com idade escolar entre 3 a 6 anos, baseado
na ABA (Applied Behavoir Analysis — Andlise do Comportamento Aplicada), cujo o
objetivo principal € auxiliar no processo de ensino aprendizagem, auxiliando no
desenvolvimento de varias habilidades cognitivas, como concentragdo, a memoaria, o
raciocinio légico, desenvolvimento da motricidade fina e auxilio da rotina de
atividades da crianca. A aplicagcao apresenta trés jogos, com temas relacionados a
regido amazonica. O aplicativo foi desenvolvido utilizando o motor de jogo
Construct3 e foi elaborado um Short Game Design Document for Digital Educational
Games (SGDDEdu), com a descri¢cao da jogabilidade e dos elementos essenciais de
um jogo. A ferramenta foi testada por profissionais especialistas em TEA que
segundo as suas avaliagdes mostrou-se relevante para ser utilizado no processo de

ensino e aprendizagem devido as suas qualidades psicopedagdgicas.

Palavras-chaves: Jogo sério. Tecnologias Assistivas. Jogos digitais. Inclusao Social.
ABA.



ABSTRACT

Educational games have been developed with the aim of helping and motivating
students from different areas, such as special education for children. However,
although there is a great diversity of resources that can be used to improve the
quality of life of people with the most varied disabilities, there is still a lack of tools
with cultural characteristics of the North region for groups that need more
technologies aimed at teaching. -learning, like individuals diagnosed with autism. In
view of this, this work presents TEAPLAY, a prototype of "serious game" aimed at
children with Autistic Spectrum Disorder (ASD), aged between 3 and 6 years old,
based on the ABA (Applied Behavior Analysis), whose main objective is to assist in
the teaching-learning process, assisting in the development of various cognitive
skills, such as concentration, memory, logical reasoning, development of fine motor
skills and assistance in the routine of activities of the child. The application presents
three games, with themes related to the Amazon region. The application was
developed using the Construct3 game engine and a Short Game Design Document
for Digital Educational Games (SGDDEdu) was prepared, describing the gameplay
and essential elements of a game. The tool was tested by professionals specializing
in ASD who, according to their assessments, proved to be relevant to be used in the

teaching and learning process due to its psychopedagogical qualities.

Keywords: Serious game. Assistive Technologies. Digital games. Social Inclusion.
ABA.
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1 INTRODUGAO

Inumeras sao as demandas que educadores tém de enfrentar no ambiente
escolar ao se depararem com uma crianga, pois precisam educa-la suprindo as
necessidades desta, bem como suas limitagdes, singularidades e peculiaridades, ja
que é cada vez maior o numero de alunos com Transtorno do Espectro Autista (TEA)
matriculados em escolas e em classes comuns. Segundo dados extraidos do Censo
escolar de 2021 do INEP (Instituto Nacional de Estudo e Pesquisa Educacionais
Anisio Teixeira), houve um aumento no numero de matriculas de educagéo especial
na educacao infantil entre 2010 e 2021. Em 2010 cerca de 34.044 alunos estavam
matriculados em classes comuns (alunos incluidos) e 35.397 alunos em classes
especiais e escolas exclusivas, ja em 2021 esse numero cresceu para 106.853
alunos matriculados em classes comuns (alunos incluidos), porém houve uma queda
em relacado aos alunos matriculados em classes especiais e escolas exclusivas que
registraram apenas 7.905 matriculas, ou seja, em 2021 totalizaram 114.758 novos
alunos (INEP, 2022, p. 28). Ainda segundo os dados do INEP (2022) o censo escolar
de 2021 registrou que 294.394 alunos com autismo cursaram os ensinos infantil,
fundamental ou médio das redes publica e privada em 2021. A alta € de 280% se
comparada a 2017, quando havia 77.102.

Portanto, faz-se necessario que a comunidade escolar esteja preparada e
amparada para receber o autista, pois “é sabido que uma boa intervengao consegue
reduzir comportamentos inadequados e minimiza o0s prejuizos nas areas de
desenvolvimento” (Revista do Autismo, 2010, p. 7).

Para Silva (2012), as criangas com autismo, no inicio da idade escolar,
necessitam de atencdo especial, onde os educadores deverédo criar estratégias
individualizadas para atendé-las de forma a lhes proporcionar melhoria durante o

processo de ensino e aprendizagem.

Essas criangas ja comecam sua vida escolar com diagndstico, e as
estratégias individualizadas vao surgindo naturalmente. Muitas vezes, elas
apresentam atraso mental e, com isso, ndo conseguem acompanhar a
demanda pedagdgica como as outras criancas. Para essas criancas serao
necessarios acompanhamentos educacionais especializados e
individualizados. (SILVA, 2012, p. 109).
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Neste trabalho é proposto um proté6tipo de um jogo sério voltado para criangas
com autismo com idade escolar entre 3 a 6 anos, fundamentado na intervencao
psicoldgica ABA (Applied Behavoir Analysis — Analise do Comportamento Aplicada),

adaptada ao contexto regional amazonico.

1.1 JUSTIFICATIVA

A educacéo inclusiva, na sociedade brasileira, € um dos direitos da pessoa
com deficiéncia, segundo a lei N° 12.764, de 27 de dezembro de 2012. O Estado tem
por dever garantir que hajam recursos de tecnologia assistiva, visando ampliar as
habilidades funcionais, promover autonomia e a inclusdo da pessoa com deficiéncia,
eliminando, assim, as dificuldades a aprendizagem sofridas por estes. A educacéao
inclusiva favorece a diversidade e diminui a segregagao das escolas. A importancia
do estimulo ao desenvolvimento de tecnologias assistivas, mostra-se como uma
aliada para as novas possibilidades de autonomia e inclusao social.

Segundo Moraes (2012), o uso de ferramentas computacionais como
aplicativo e até jogos, por exemplo, tem ganhado cada vez mais espagco em
pesquisas cientificas no que se refere as novas possibilidades de tecnologias
assistivas em prol das necessidades contemporaneas.

Os jogos virtuais, que antes eram considerados apenas um meio distracao,
hoje sao utilizados como ferramentas de ensino-aprendizagem e até em terapias de

reabilitacdo psicomotora.

O uso de ferramentas computacionais como os jogos, em estratégias de
ensino-aprendizagem e inclusdo de criangas autistas, tém ganhado cada
vez mais espacgo nas praticas psicopedagdgicas, pois promovem interesse e
motivagdo. Nos jogos psicopedagodgicos, as estratégias sdo planejadas com
o intuito de promover o interesse e a motivagéo, proporcionando ao jogador
0 aumento da atengdo e a capacidade de fazer inferéncias logicas, levando-
os a desenvolver habilidades cognitivas em uma sessao de jogo (MORAES,
2012, p. 40).
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O devido planejamento da elaboragcdo de um jogo dessa natureza deve ter o
embasamento de abordagens pedagdgicas adequadas as necessidades educativas
especiais, podendo ser uma ferramenta favoravel ao aprendizado e incluséao
educacional.

O uso de tecnologias assistivas tem sido disseminado no processo de
educacao de alunos com necessidades especiais, fornecendo um suporte de apoio
ao processo de ensino aprendizado, proporcionando incremento qualitativo e/ou
quantitativo nas atividades funcionais.

A proposta das tecnologias assistivas € tornar atividades simples em
provaveis, englobando inumeros papéis desde afazeres basicos até as atividades de
lazer e trabalho (MARTINS NETO; ROLLEMBERG, 2005).

Portanto, faz-se necessario o estimulo ao desenvolvimento de tecnologias
assistivas para promover a inclusdo e independéncia de pessoas com autismo,
principalmente no que se refere aos processos de aprendizagem que se tornam
obstaculos diante dos sintomas caracteristicos do TEA como: a dificuldade de
comunicagao, interagdo, de concentragdo, desinteresse pelo registro de atividades
em sala de aula e déficit motor — provocando assim sua melhor qualidade de vida e

de sua familia.

1.2 OBJETIVO

O objetivo geral deste trabalho € desenvolver um prototipo de um jogo sério
multiplataforma para criangas autistas, baseado na abordagem ABA, para o auxilio

no processo de ensino e aprendizagem.
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1.2.1 Objetivos Especificos

a) Pesquisar técnicas para documentacédo de design de Jogos Digitais e
adaptar para multiplataformas e dispositivos moéveis;

b) Contextualizar o roteiro do TEAPLAY na cultura amazonica;

c) Modelar um jogo sério baseado na ABA para auxiliar profissionais que
trabalham com pessoas com TEA,;

d) Implementar um protétipo de um Jogo Sério Digital;

e) Homologar o TEAPLAY como software educacional com profissionais

da area saude e educacgao.

1.3 ORGANIZACAO DO TRABALHO

O capitulo 1 apresenta uma breve introdugéo, justificativa além dos objetivos
destes trabalho. No capitulo 2 sdo apresentados os trabalhos correlatos, seguido
pelo capitulo 3 onde é revisada a base tedrica que sustenta a proposta de trabalho.
Enquanto que no capitulo 4 sdo abordados os métodos e as ferramentas utilizadas,
além da apresentagdo da versao final do prototipo de jogo. Ja no capitulo 5 sdo
explanados os resultados gerados deste trabalho. Por fim, no capitulo 6 onde é
apresentado as conclusdes e as sugestdes de trabalhos futuros que poderéo

complementar este projeto.
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2 TRABALHOS CORRELATOS

Neste capitulo é apresentado trés ferramentas computacionais voltadas para
o desenvolvimento e tratamento de criangas autistas, onde descreve-se sobre as
atividades que as compde, suas metodologias, seus objetivos, dispositivos

(computador, celular, tablet) e sistema operacional utilizado.

2.1 FOFUUU

O Fofuuu (Figura 1) é um aplicativo para dispositivos méveis com o sistema
operacional Android 4.4 ou superior. Ele utiliza metodologias aplicadas na
neurociéncia e nas atividades terapéuticas da fonoaudiologia, psicologia
comportamental e terapia ocupacional. Ele foi criado com intuito de desenvolver as
criangas nas seguintes areas: fala e articulagdo, coordenagdo motora fina, cognigéo

e criatividade, processamento auditivo e consciéncia fonologica (FOFUUU, 2020).

Figura 1 -Tela de jogos do Fofuuu

A
@) 3

ﬁ
1

SINCRONIZAR

[m

Fonte: Fofuuu (2020)
Fofuuu foi desenvolvido pela empresa Fofuuu Solugcbes para Saude e

Educacdo Ltda do Estado de S&o Paulo. O aplicativo oferece a venda de
produtos/itens que variam de R$ 19,99 a R$ 189,99
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Embora tenha um grande acervo de atividades ludicas e bem harmonizadas
que estimulam a linguagem através de exercicios fonéticos (a interagdo é feita
através de comando de voz) e mesmo apresentando-se, em seu site oficial, como
um aplicativo que contem atividades que desenvolva, também, a cogni¢cdo e a
criatividade, o0 mesmo nao possui atividades que ajudam na organizagédo da rotina
diaria da crianga e nem no ensino de ciéncias da natureza, por exemplo, pois esta
mais voltado para o tratamento fonoaudidlogo de criangas com dificuldades na fala
ocasionadas por motivos como: atraso no desenvolvimento da linguagem, labio
leporino, surdez ou autismo. Além disso a ferramenta mostra-se pouco intuitiva, em
muitas atividades de interagéo, precisando com que a crianga tenha um auxilio de

uma pessoa com nivel de cognigdo mais elevado para entendé-las.

2.2 ADACA

O Ambiente Digital de Aprendizagem para criangas Autista, o ADACA, é um
projeto de pesquisa e extensao que ainda esta em desenvolvimento apoiado pelo
CNPq, que desenvolve ferramentas computacionais para o apoio a inclusao digital e
social de criangas com autismo (ADACA, 2018)

O projeto foi idealizado, no ano de 2010, por um grupo de quatro docentes,
uma fonoaudidéloga, um psicopedagogo e 20 alunos dos cursos de psicologia, fisica
computacional, matematica computacional, engenharia e ciéncia da computagao da
Universidade Federal Fluminense do campus de Volta Redonda.

A ideia do projeto é construir ferramentas que estimulem para o
aperfeigoamento da comunicagéo de criangas com o transtorno de espectro autista
(CAMINHA, ALVES, FARIA e ALMEIDA, 2018). As atividades complementares no
ensino de portugués, da matematica e musica s&o introduzidas juntos as
ferramentas computacionais, para favorecer a socializagdo das criancas

acompanhadas pelo projeto ADACA (Figura 2).
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Figura 2 -Telas de jogos do projeto ADACA
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Percebe-se que o principal objetivo do projeto € socializagcédo e o
desenvolvimento da comunicagdo dos pacientes, ele ndao busca através dos
recursos computacionais inseridos desenvolver habilidades cognitivas como as

habilidades motoras, meméria, atengéo, bem como as fungdes executivas.

2.3 AUTS

AUTS é um aplicativo que dispée de uma série animada com 26 episodios e
com apenas 3 jogos que colaboram para o desenvolvimento de criangas com TEA.
O protagonista da série possui o espectro do autismo, o AUTS.

O projeto AUTS foi criado pelo artista Renato Barreto, inspirado em seu filho
Arthur, e desenvolvido pela Takapy Digital Art, com a consultoria do Instituto Viva
Infancia. E disponivel para dispositivos méveis com sistema operacional Android 4.1
ou superior, na versdo em portugués, e em iOs 8.0 ou superior, na versao em
inglés. Além de oferecer venda de produtos por R$ 3,99 por item e apenas trés
episodios gratuitos.

AUTS possui em seus episédios a opcao de acessibilidade incluida, com

interpretacdo em libras, com legendas descritivas e com audiodescri¢ao (Figura 3).



Figura 3 -Tela de video e
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Observou-se que as atividades sao limitadas em questdo de conteudo, pois

possui trés jogos divididos em trés categorias: jogos da memoria, desenhos livres e

reconhecimento de formas geométricas.
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3 FUNDAMENTAGAO TEORICA

Este capitulo conceitua o transtorno do espectro autista, fatores de riscos e

prognosticos e suas caracteristicas.

3.1 TRANSTORNO DO ESPECTRO AUTISTA

Os conceitos de TEA, esquizofrenia e psicose, se confundiram durante
muito tempo, algo que atualmente foi superado gragas aos avangos da medicina nas
investigacdes psiquiatricas minuciosas realizadas ao longo da historia em busca de
critérios concretos para a classificacdo de cada tipo de transtorno
(LANDENBERGER, 2011).

Foi em 1943, que L. Kanner e H. Asperger descreveram, quase
simultaneamente, estados de Autismo na infancia. A forma clinica descrita por
Kanner foi inicialmente considerada como entidade nosolégica a parte,
posteriormente ele inclui no capitulo geral das psicoses. Mais tarde considerou o
autismo infantil como uma forma precoce de esquizofrenia e, depois, o considerou
como uma entidade diferente da esquizofrenia, mas dentro de uma sindrome
esquizofrénica. Tanto o autismo quanto a esquizofrenia envolvem comprometimento
no relacionamento interpessoal e estereotipias (LANDENBERGER, 2011). Para
Kanner, no entanto, a crianga autista nao estabelecia contato com a realidade desde
o inicio da vida e nao apresentava pensamentos fantasiosos, diferente da
Esquizofrenia Infantil em que o rompimento com a realidade externa ocorreria depois
do terceiro ano de vida.

Orru (2012) faz uma apresentagao do conceito do autismo. Segundo
ele autismo é uma palavra de origem grega (autds), que significa por si mesmo. E
um termo usado, dentro da psiquiatria, para denominar comportamentos humano
que se centralizam em si mesmos, voltados para o proprio individuo.

Acerca da definicdo de autismo Cunha(2013) afirma que se trata de
uma sindrome complexa que varia em grau de intensidade e de incidéncia dos

sintomas, e por apresentar heterogeneidade ha mudangas no seu diagnéstico, e
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inclusive da nomenclatura que passou recentemente para “Transtorno do Espectro
Autista”.

Ja o Diagnostic and Statistical Manual of Mental Disorders ou Manual
Diagnostico e Estatistico de Transtornos Mentais, 5° edicdo (DSM-5), classifica o

TEA, como um tipo de transtorno do neurodesenvolvimento caracterizado por:

“O autismo é caracterizado por déficits persistentes na comunicagao social e
na interagdo social em mudltiplos contextos, incluindo déficits na
reciprocidade social, em comportamentos ndo verbais de comunicagao
usados para interagdo social e em habilidades para desenvolver, manter e
compreender relacionamentos. Além dos déficits na comunicagéo social, o
diagndstico do transtorno do espectro autista requer a presenca de padrbes
restritivos e repetitivos de comportamento, interesse ou atividades” (DSM-5,
2014, p.31).

Estabelecer um conceito para o termo “autista” € demasiadamente
dificil, pois ha grande quantidade de fatores que norteiam um individuo com essa
condigdo, os quais classificardo seu grau de autismo. De acordo Schwartzman
(2003), autismo € uma condigao crbnica, ou seja, que independe de tempo, que tem
como principal caracteristica a presenca de importantes prejuizos nas areas do
desenvolvimento, e justamente por esta razdo, considera que o tratamento deve ser
de forma continuada e que envolva uma equipe multidisciplinar. Para Melo (2007),

autismo pode ser definido como:

“Autismo é um distarbio do desenvolvimento que se caracteriza por
alteracdes presentes desde idade muito precoce, tipicamente antes dos trés
anos e idade, com impacto mdultiplo e variavel em areas nobres do
desenvolvimento humano como as areas de comunicagao, interagao social,
aprendizado e capacidade de adaptagéo. (MELO, 2007, p. 16)

Segundo Melo (2007), essas areas sao como desvios, e afirma que é
muito dificil de compreender estes desvios juntos, e dentro dessa afirmagdo faz
comparagao com um exercicio proposto por uma pesquisadora, que demonstra tal
dificuldade:
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E muito dificil imaginar estes desvios juntos. Um exercicio que pode ajudar
€ o proposto em palestra no Brasil pela pesquisadora Francesca Happé, de
imaginar-se na China, ou em um pais de cultura e lingua desconhecidas,
com as maos imobilizadas, sem compreender os outros e sem
possibilidades de se fazer entender. E por isso que o autismo recebeu
também o nome de Sindrome de “Ops! Cai no Planeta Errado!”. (MELO,
2007, p. 16)

3.1.1 Fatores de Risco e Prognésticos

Nao se conhece a causa do autismo, mas, estudos recentes apontam

para a causas genéticas (DSM-5, 2014).

Os fatores genéticos mostram-se importantes na determinagdo das causas
(estimados entre 97% e 99%, sendo 81% hereditario e ligados a mais de
900 genes), além de fatores ambientais (1% a 3%), ainda controversos, a
idade paterna avangada ou o uso de acido valproico na gravidez.
Atualmente existem 913 genes ja mapeados e implicados como fatores de
risco para o transtorno, onde cerca de 102 destes os principais (BAIl, 2019,
p. 54).

Existem fatores de risco e progndsticos associados as probabilidades

de ocorréncia ou agravos dos sintomas do autismo:

Os melhores progndsticos estabelecidos para evolugdes individuais no
transtorno do espectro autista sdo presenca ou auséncia de deficiéncia
intelectual e comprometimento na linguagem associadas, bem como outros
problemas de saude mental. A epilepsia, por sua vez, estd como um
diagnostico de comorbidade, e esta associada a maior deficiéncia intelectual

e menor capacidade verbal. (DSM-5, 2014, p. 56).

Em relagdo aos fatores ambientais, a idade parental avangada, baixo
peso ao nascer ou exposicao fetal a acido valproico, pode contribuir para o risco de

transtorno do espectro autista.
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Quanto aos fatores referentes ao gendtipo e ao fendtipo, ainda segundo o
DSM, estima-se que a herdabilidade para o transtorno do espectro autista
variam de 37% a até mais de 90%, com base em taxas de concordancia
entre géneros. Segundo os estudos, até 15% dos casos de autismo
parecem estar associados a uma mutagdo genética conhecida, cépias ou
mutacdes em genes especificos associados ao transtorno em diferentes
familias. (DSM-5, 2014, p. 57).

Ja em relagao ao género:

TEA é diagnosticado quatro vezes mais frequentes em pessoas do sexo
masculino do que no feminino. Individuos do sexo feminino tém mais
propensédo a apresentar deficiéncia intelectual concomitante, ou seja, as
meninas mesmo sem comprometimento intelectual concomitante ou com
atrasos da linguagem podem nao ter o transtorno identificado, sugerindo a
possibilidade a manifestacdo mais leve das dificuldades sociais e de
comunicagado (MELLO, 2018, p.93).

3.2 AINTERVENGAO DA ANALISE DO COMPORTAMENTO APLICADA

A Analise do Comportamento Aplicada (ABA) é uma vertente tedrica da
psicologia utilizado para a compreensdo do comportamento, sendo amplamente
explorado no atendimento a pessoa com autismo, envolvendo o ensino intensivo e
individualizado das habilidades necessarias para que a crianga com TEA, possa se
desenvolver em varias habilidades como cogni¢do, comunicagao e interagdo social,
garantindo, assim, independéncia e melhor qualidade de vida.

A terapia ABA tem sido a com melhores resultados, pois “recorre-se” a
observagao e a avaliagcdo do comportamento do individuo, no sentido de potenciar a
sua aprendizagem e promover o seu desenvolvimento e autonomia (BARBOSA,
2010).

Os objetivos de intervencdo ABA, sao representados na figura 4.



Figura 4: Objetivos de intervengdo ABA
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Segundo Gongalves (2018, p. 3),“pais, terapeutas e educadores tendem a
imaginar ou achar um motivo para o comportamento e isSso incorrera no insucesso
da intervencdo. A avaliacdo comportamental € a fase da descoberta, e visa a
identificacdo e o entendimento de alguns aspectos relativos a crianga com autismo e

seu ambiente”. A figura 5 representa alguns dos objetivos de avaliagdo ABA:

Figura 5 -Objetivos da Avaliacdo ABA
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Identificadas todas as possibilidades de intervencdo, considerando as
fragilidades e demais pontos importantes da avaliagdo realizada, seguir para o
planejamento associado teoria ABA, o qual cria-se objetivos a curto prazo em prol do
desenvolvimento das habilidades, realizando a manipulagdo dos problemas
antecessores. Este tipo de estratégia denomina-se de prevengao, pois previne-se

que comportamentos inadequados acontegcam.
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Quanto a aplicagdo da metodologia através das estratégias de intervengao,
€ importante que seja feita gradualmente, a fim de diminuir a intensidade
dos comportamentos indesejaveis e assim alcangar éxito para que a crianga
com autismo possa se concentrar e alcangar outros ganhos, que ajudarao
no seu desenvolvimento cognitivo e pedagégico (GONCALVES, 2018, p. 4).

Sendo assim, a intervengdo ABA é uma alternativa de grande abrangéncia
para o tratamento do autismo, visto que; a participagao familiar € primordial para o
sucesso, pois garante-se a manutengao de todas as habilidades aprendidas pela

criancga.

3.3 TECNOLOGIAS ASSISTIVAS

Tecnologias assistivas ou tecnologias de apoio (TA) é o termo utilizado para
identificar e classificar dispositivos, técnicas e processos que contribuem para
proporcionar assisténcia ou ampliar habilidades funcionais de pessoas com
deficiéncia, para melhorar a sua qualidade de vida, promovendo assim, sua
autonomia e inclusédo social (BERSCH, 2017, p 2).

De acordo com o conceito proposto pelo Comité de Ajudas Técnicas

(CAT), da Secretaria de Direitos Humanos da Presidéncia da Republica:

Tecnologia assistiva € uma area do conhecimento, de caracteristica
interdisciplinar, que engloba produtos, recursos, metodologias, estratégias,
praticas e servigos que objetivam promover a funcionalidade, relacionada a
atividade e participacdo de pessoas com deficiéncia, incapacidades ou
mobilidade reduzida, visando sua autonomia, independéncia, qualidade de
vida e incluséo social (BRASIL — SDH/PR. CAT - ATA VII, 2007, p. 3).

O termo Assistive Technology (tecnologia assistiva), originou-se em 1988
como um importante fator juridico da legislagdo norte-americana conhecida como
Public Law 100-407, que compde com outras leis, o ADA — American with Disabilities
Act, que regulamenta o direito dos cidaddaos com deficiéncia nos EUA, que

apresentam a TA como recursos e servigos onde:
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Recursos sao todo e qualquer item, equipamento ou parte dele, produto ou
sistema fabricado em série ou sob medida utilizado para aumentar, manter
ou melhorar as capacidades funcionais das pessoas com deficiéncia.
Servigos sao definidos como aqueles que auxiliam diretamente uma pessoa
com deficiéncia a selecionar, comprar ou usar os recursos acima definidos.
(ADA, 1994, p. 105).

Qualquer que seja a ferramenta, como cadeira de rodas, computadores,
softwares, jogos de digitais e até mesmo um lapis adaptado s&o tipos de recursos.
Enquanto que os servigos sdo, em sua maioria, multidisciplinares ja que se tém o
envolvimento de profissionais de diversas especialidades.

Para Lévy (1999), hoje em dia é sabido que as tecnologias da informagao e
comunicagdo vem se tornando de forma crescente, importantes instrumentos de

nossas culturas e, sua utilizagdo, meio concreto de inclusao e interagdo no mundo.

Disponibilizar a essas pessoas novos recursos de acessibilidade, novos
ambientes, na verdade, uma “nova sociedade”, que as inclua em seus
projetos e possibilidades, ndo significa apenas propiciar o crescimento e a
autorrealizagdo da pessoa com deficiéncia, mas, principalmente, é
possibilitar a essa sociedade crescer, expandir-se, humanizar-se, através
das riquezas de um maior e mais harmonioso convivio com as diferencas
(GALVAO FILHO, 2004, p. 135).

Portanto, é necessario que se estimule a criacdo de TA, uma vez que esta
tém contribuido de forma positiva na melhoria da qualidade de vida de pessoas com

deficiéncia, promovendo sua integracéo na sociedade.

3.3.1 Jogos Digitais e Inclusao Social

As ferramentas computacionais tém ganhado cada vez mais espago no meio
cientifico no que se diz respeito a inclusao social. Os jogos digitais que antes eram
considerados apenas um meio de entretenimento, hoje s&do, também, utilizados

recurso de apoio para pessoas com necessidades especiais. Seja para o uso em
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terapias de reabilitagdo psicomotoras, denominada de gameterapia; e seja para

auxilio nos

processos cognitivos, como: raciocinio, memoria, atengao,

reconhecimento emocional, autorregulacdo, criatividade e planejamento (DIAS,

2017).

No contexto da educacéao especial Pereira (2018) afirma que:

Os jogos digitais sdo recursos que tém sido muito utilizados por criangas
com deficiéncia, principalmente por aquelas com TEA. Com o intuito de
estimular a aprendizagem destas, esses programas tém como proposta
ampliacdo de vocabulario, alfabetizacdo, o conhecimento matematico, o
conhecimento do corpo e muitos outros conhecimentos (PEREIRA, 2018, p
7).

Esses tipos de recursos além de desenvolver o aprendizado também

promovem a incluséo social por meio da ludicidade oferecidas por esses jogos.

Segundo Leite (2018) os jogos digitais representam um objeto cultural ao qual

as pessoas com deficiéncia tém direito ao acesso e a participagdo, assim como

qualquer outra pessoa ha sociedade.

Desse modo, a introducdo dos jogos digitais na educagao especial como

ferramenta de apoio a aprendizagem.

Para Scolari, Bernardi e Cordenonsi (2007):

Tecnologias interativas, como multimidia, possuem grande potencial para
aplicagbes na area educacional, oportunizando mudangas em relagdo a
situagdes de aprendizagem. Neste contexto, objetos de aprendizagem se
apresentam como um meio facilitador da aprendizagem, para assim auxiliar
os professores em suas atividades pedagdgicas, tanto em sala de aula,
como além dela (SCOLARI, 2007, p 4).

A introdugcdo de jogos digitais educativos, tornou-se uma necessidade

bastante relevante no contexto escolar, pois se bem empregada, ndo ha desperdicio

de tempo, pelo contrario, torna-se um aliado a pedagogia.
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O ludico utilizado em jogos tem a capacidade de fixar a atengéo e estimular
a criatividade das criangas, por isso € importante que as escolas invistam na
aquisicdo de softwares educativos que possam contribuir no processo de
obtengdo do conhecimento. Além disso, promovam atividades que
socializem softwares educativos no Ensino Fundamental utilizando-os como
ferramentas relevantes ao processo de ensino-aprendizagem. Nesse caso,
o estudo dos jogos educativos pode contribuir a internalizacdo de
conhecimentos cientificos de maneira significativa. (LIMA , 2015, p2).

Desse modo, a introducdo dos jogos digitais na educagado especial como
ferramenta de apoio favorece a aprendizagem (pois a promove de maneira ludica)
além de diminui a segregagao social de criangas com deficiéncia, em especial as

autistas.

3.3.2 A Era Digital e a Saude dos Autistas

Cada vez mais as tecnologias digitais vém transformando os comportamentos
e os relacionamentos das pessoas no mundo. Buscar informagdes, comunicar-se,
entreter-se, trabalhar, fazer compras e até mesmo poder ser atendido por um médico
através de videochamada, sao tarefas quase instantaneas, no deslizar dos dedos
num celular ou no clicar no teclado de um computador. Jovens e criangas, cada vez
mais precoces, fazem parte da geragdo digital que utilizam os dispositivos
eletrénicos para entreter-se com aplicativos, internet e principalmente com jogos.

Os jogos, por exemplo, acompanham a humanidade ha milhares de anos,
como o jogo de tabuleiro Senet, que entretinha os farads no Antigo Egito. E com o
surgimento dos jogos digitais, a pratica de jogar ganhou ainda mais evidéncia no
mundo. Com tamanha popularizagdo, também surgiram varios questionamentos
sobre a forma de como esses jogos afetam e sobre quais efeitos podem causar na
saude das pessoas.

Os beneficios e os maleficios, desse tipo de tecnologia, permanecem sendo
atencdo de todos os profissionais que lidam com questdes voltadas a saude de
criangas e adolescente. Quando mal utilizadas e empregadas essas tecnologias
podem trazer sérios riscos a saude. Segundo a SBP(Sociedade Brasileira de
Pediatria):
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O uso precoce e de longa duragado de jogos online, redes sociais e videos
na internet pode causar dificuldades de socializagdo e conexdo com outras
pessoas e dificuldades escolares; a dependéncia ou uso probleméatico e
interativo das midias causa problemas mentais, aumento da ansiedade,
violéncia, cyberbullying, transtornos de sono e alimentagdo, sedentarismo,
problemas auditivos por uso de headphones, problemas visuais, problemas
posturais e lesbes de esforgo repetitivo (LER); problemas que envolvem a
sexualidade, como maior vulnerabilidade ao grooming e sexting, incluindo
pornografia, acesso facilitado as redes de pedofilia e exploragao sexual
online; compra e uso de drogas, pensamentos ou gestos de autoagressao e
suicidio; além das “brincadeiras” ou “desafios” online que podem ocasionar
consequéncias graves e até o coma por anodxia cerebral ou morte (SBP,
2016, p. 2).

Tratando-se de criangas com TEA, é de fundamental importéncia que haja o
bom senso quanto a exposi¢cao inadequada de tecnologias para elas. Tal exposigao
poderia afeta-las negativamente, acentuando ainda mais os sintomas caracteristicos
do autismo, uma vez que estas ja tém como sintoma caracteristico déficits na
interacao social e na comunicacao. Por isso a atuacdo da familia € primordial nos
cuidados com a crianga em relagdo a exposigao inapropriada de tecnologias digitais
em geral. “Ha beneficios e maleficios que tém acompanhado a tecnologia digital.
Sao de fundamental importancia o bom senso e a informagdo adequada que os
pediatras devem enfatizar para as familias, criancas e adolescentes sobre este
assunto” (SBP, 2016, p 1).

Mas, embora haja uma variagao fatores que afetam negativamente a saude
das pessoas relacionados ao mau uso das tecnologias digitais, tais como os jogos, é
importante ressaltar que essas contribuem de maneira satisfatéria na aprendizagem,
na incluséo e na saude quando empregadas de maneira coerente, ética, saudavel e
segura.

A SBP (2016, p. 3) recomenda que “o tempo de uso diario ou a duragéo
total/dia do suso de tecnologia digital seja limitado e proporcional as idades e as
etapas do desenvolvimento cerebral, mental, cognitivo e psicossocial das criangas e
adolescentes.”

Ja em relacdo a conduta de escolas e educadores a SBP recomenda que

esses devem:

Informar e procurar sempre se atualizar sobre as novas tecnologias
disponiveis e como aproveitar os materiais disponiveis online para estimular
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a criatividade e o trabalho em equipe e em redes, entre todos. Faga da
tecnologia uma ferramenta de ensino-aprendizagem que fortalega o vinculo
de respeito e de dialogo com seu aluno sobre cidadania digital. [...] € assim
aproveitar dos beneficios das tecnologias e, ao mesmo tempo, assegurando
a maxima protecao possivel para todos, na escol, que € um espelho ou
microcosmo da sociedade “real” (SBP, 2016, p 15).

Para Costa e Veloso (2016), tecnologias, como os jogos digitais, podem
constituir ferramentas excelentes para ajudar na aprendizagem de conceitos e na
mudang¢a de comportamentos, bem como no apoio terapéutico (GRIFFTHS; KUSS;
ORTIZ DE GORTARI, 2013), pela incorporagcdao de desafios, mecanismos de
recompensa, simulagcao de atividades, entre outros elementos.

Sendo assim, espera-se que o bom uso das tecnologias digitais, em especial
0S jogos, possam estar cada vez mais presentes no cotidiano das pessoas como um
agente facilitador na promogédo da saude e da aprendizagem, pois sabe-se que o
uso abusivo desses, pode provocar danos a saude fisica e emocional, de jovens e
criangas, principalmente daquelas que apresentam uma condigdo de vida especial
como o autismo, pois para essas pessoas 0s prejuizos podem ser ainda maiores,
haja vista que, elas ja apresentam fatores que comprometem sua interagdo com o

mundo real.

3.4 JOGO SERIO

Um “serious game” ou jogo sério, traduzido do inglés, € um tipo de jogo
computacional que utiliza abordagens de simulagdo e/ou tecnologias para
primeiramente, propdsitos de ndo entretenimento. O termo “sério” (serious) refere-se
que o jogo é voltado mais para fins educacionais do que de entretenimento. Eles tém
sido amplamente utilizados nas areas de defesa, educagao, exploragao cientifica,
servicos de saude, gestdo de emergéncia, defesa, negdcios, turismo, planejamento
urbano, engenharia, religido e politica, de uma forma imersiva ou interativa que
possam ser usufruidas da melhor forma possivel (ISOTANI, 2015, p 692).

Segundo Lemes (2014, p1), “Serious Games é uma terminologia que foi

estabelecida na década de 1970 e caracteriza jogos como dispositivos educacionais


https://pt.wikipedia.org/wiki/Sa%C3%BAde
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para quaisquer faixas etarias e situagdes diversificadas”. Foram desenvolvidos com
o intuito de trazer aos estudantes uma maneira de aprendizado mais dinamica, onde
0 mesmo poderia se divertir e aprender ao mesmo tempo. Um dos primeiros Jogos
Sérios conhecido foi o Army Battlezone, um jogo desenvolvido pela Atari nos anos
80 que tinha como objetivo o treinamento de militares em uma situagdo de combate
(CRUZ, 2017).

Para Carvalho (2015) os jogos sérios sdo jogos que nao apresentam o
entretenimento como objetivo principal. Costa (2014), declara que os jogos sérios
devem oferecer conhecimento cientifico e social para estudantes, profissionais e
pacientes, permitindo o aperfeicoamento de habilidades e técnicas por meio de
atividades virtuais. Ja Deguirmendjian (2016) ressalta que os jogos sérios tém como
propdsito a aprendizagem e a mudanga de comportamento, além disso, os jogos
sérios devem ser pautados em trés elementos: propésito, conteudo e desenho. O
propésito diz respeito ao que se quer desenvolver com 0 jogo, ou seja, se € uma
técnica, um comportamento, uma habilidade, etc. O conteudo é o suporte de
informacdes e conhecimentos que sera usado para alcancar o propésito, pode ser
uma base de dados ou um processo de aplicacéo, visando estabelecer um meio de
se chegar ao propésito. Ja o desenho € a forma como propdsito sera atingido e o
conteudo exposto, o desenho esta muito ligado a modelos e simulagdes
(DEGUIRMENDUJIAN, 2016).

Diante das mais variadas areas que esse tipo de jogo pode ser introduzidos,
ao que se refere a educacéao por exemplo, Lemes (2014) diz que dentro de uma sala
de aula um aluno pode ndao compreender determinado tema e ficar atrasado no
conteudo, em relagdo aos seus companheiros de turma, enquanto a turma avancga
para o proximo assunto esse aluno acabaria tendo muita dificuldade em assimilar o
conteudo posterior, dada a sua dificuldade ndo sanada anteriormente.

Um Jogo Sério poderia auxilia-lo no entendimento do assunto através de
niveis. Cada nivel teria um grau de dificuldade e abordaria um determinado assunto.
O estudante sé poderia prosseguir quando obtivesse uma pontuagao esperada na
fase anterior, auxiliando o processo de aprendizagem desse aluno em sala de aula
(CRUZ, 2017).

Segundo Savi e Ulbricht (2008), os jogos educacionais trazem diversos
beneficios, um deles é o efeito motivador, uma das principais caracteristicas dos

jogos sao os desafios que eles possuem, despertando a curiosidade de saber o que
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se aguarda na préxima fase do jogo, essa curiosidade € responsavel por manter a
jogador motivado e focado em desempenhar seus objetivos além de facilitar o
aprendizado de forma mais dinamica.

Ainda segundo Cruz, 2017:

Na medida que se vai compreendendo o conteudo as habilidades do
jogador o grau de dificuldade vai aumentando e niveis mais dificeis e
complexos vao sendo apresentados fazendo com que o jogador sempre
esteja evoluindo suas habilidades para atingir novas conquistas. O
desenvolvimento da coordenacao motora e habilidades cognitivas sao outro
ganho que se obtém através desse método de aprendizado. E muito comum
os jogos forcarem os jogadores a pensar, desenvolver estratégias, resolver
problemas, tomar decisdes rapidas, reconhecer padrbes e pbér em
desenvolvimento suas habilidades motoras (CRUZ, 2017, p. 5).

Sendo assim, em jogos sérios, a manutengao do envolvimento do usuario
apresenta-se como um fator de grande importancia para o sucesso da aplicagao
computacional, pois tem como finalidade auxiliar o ensino de algum tema especifico,
ou seja, a aprendizagem € o foco, seja ela conceitual, de habilidades, técnicas,
aprimoramento, entre outros. Diante disso, percebe-se a importancia que esses tipos
de jogos representam para a sociedade, pois podem ser aplicados para alcancgar
solugbes de problemas em varias areas que ainda estdo em progresso, apenas
utilizando como estratégia o desafio a jogadores com os mais diversos niveis de

conhecimento.

3.5 DESIGN E DESENVOLVIMENTO DE JOGOS

Brathwaite e Schreiber (2009), definem que game design € o processo de
criar a disputa e as regras de um jogo. No decorrer dessa etapa, o conceito e as
especificagdes do jogo sao estabelecidos. Além disso, as principais funcionalidades
do jogo s&o definidas, como jogabilidade, personagens, interfaces e os demais
aspectos gerais (PERUCIA, 2005).
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Nesta etapa € produzido o Game Design Document (GDD), que pode ser
definido como um documento que detalha todas as definicbes presentes no game
design (LEITE; MENDONCA, 2013).

A utilizagado do GDD para jogos de pequeno porte ndo € recomendada devido
a sua complexidade e extensdo, o que exige muito tempo e esforco para a sua
elaboragdo, deste modo, surgiu a necessidade da criagdo de um modelo mais
compacto, o Short Game Design Document (SGDD). Este modelo de game
document busca descrever de forma clara e direta todos os componentes que
compdem o jogo, desde a mecénica e elementos dos cenarios até historia e
personagens. O SGDD tem como objetivo possibilitar que o leitor visualize
mentalmente toda a experiéncia do jogo, deixando claro para ele como 0 jogo
funciona (MOTTA; JUNIOR, 2013).

Motta e Junior (2013) estabelecem que é possivel resumir o processo de
criacao de um SGDD com as seguintes etapas:

a) Descrever de forma sintética o enredo do jogo;
b) Descrever todo o jogo, do inicio ao fim, num texto corrido;
c) Marcar no texto, com cores, negrito, etc., o conteudo de arte/interface/musica

e mecanicas;

d) Criar listas contendo os elementos de arte, interface, musica e programacao;
e) Caso seja necessario, descrever na forma de desenhos o grafico de fluxo do
jogo pode variar seu tamanho dependendo do design do jogo.

Baseado no trabalho de Mota e Junior (2013), Martins (2019) propbés uma
adaptagao ao modelo de SGDD para jogos educacionais intitulado SGDDEdu (Short
Game Design Document for Digital Educational Games).

O SGDDEdu segue as mesmas etapas propostas por Motta e Junior (2013),
porém traz adicionalmente uma lista com objetivos pedagdgicos presentes no jogo e
alinhados com a BNCC (Base Nacional Comum Curricular).

A documentacdo do jogo é apenas uma das partes do processo de
desenvolvimento de um jogo. Este processo segue uma abordagem especifica,
chamada de Ciclo de Vida de Desenvolvimento de Jogos (Game Development Life
Cycle - GDLC), que tem como objetivo direcionar as etapas de desenvolvimento do
jogo. Entretanto, nenhum dos modelos existentes de GDLC abordam explicitamente
como entregar um jogo de qualidade (RAMADAN; WIDYANI, 2013).
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A fim de determinar quais critérios devem ser considerados para a entrega um
jogo de qualidade e quais as melhores praticas para desenvolvimento de jogos,
Ramadan e Widyani (2013) fazem uma revisdo de quatro modelos existentes de
GDLC, onde todos os modelos avaliados sdao compostos de trés atividades chaves:

Desenho & Protétipo, Produgéo e Teste como apresentado na figura 6.

Figura 6 -Atividades Principais de Desenvolvimento de Jogos

GDLC Linear GDLC lterativo
Autor Blitz Game Studio Arnold Hendrick | Doopler Iteractive | Heather Chandler
Desenho & . - Protétipo . "
: Pre-produgéo Desenho Pre-producéo
Protétipo P ¢ Pré-produgéo P §
Desenvolvimento /
Produgéo Produgéo Principal Produgéo Redesenvolvimento | Produgéo
Avaliacao
Alpha (Teste Interno) Teste
Teste Beta = Teste
Beta (Teste Externo) Revisao Release
Master Live Release P6s-produgéo

Fonte: Adaptado de Ramadan e Widyani (2013)

Um modelo interativo foi proposto por Ramadan e Widyani (2013) o qual é
composto por seis fases de desenvolvimento e com o ciclo de producdo composto
por pré-producéao, producgao e teste:

a) Inicio: definicdo do conceito e descrigao simples do jogo que sera criado;

b) Pré-producao: é fase fundamental do desenvolvimento do jogo, onde o GDD
€ criado e revisado e apds a sua criagao um protétipo € elaborado, chamado
de Fundagao que representa uma imitagdo da ideia principal da aplicacéao,
cujo o objetivo € avaliar o critério de qualidade relacionado as interagbes do
jogo. Apos o teste da Fundacdo, é feito um refinamento do prototipo,
chamado de Estrutura, evoluindo as caracteristicas da estrutura do jogo,
jogabilidade e mecanismos principais, como regras do jogo e logica. Na
Estrutura sdo avaliados os critérios de funcionalidade do jogo. A etapa de
pré-producéao é finalizada quando todas as mudangas necessarias no design
de qualidade relacionado a funcionalidade do jogo. A etapa de pré-produgéo
termina quando as mudangas necessarias no design do jogo séo aprovadas e

o GDD é revisado;
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Producgao: € o processo principal que constitui da criagdo e integragdo dos
ativos principais do jogo e do cédigo fonte. Detalhamento Formal é o estagio
onde a estrutura do protétipo € refinada com ativos e mecanismos mais
completos. Os ajustes de nivelamento da dificuldade do jogo s&o feitos nesta
fase. Em seguida, entramos no estagio de Refinamento do protétipo, onde
pequenos ajustes serao feitos para tornar o jogo mais divertido, desafiador e
intuitivo;

Teste: nesta fase sdo feitos testes internos de usabilidade e jogabilidade da
aplicacdo. Diferentes métodos de testes s&o realizados nos diferentes
estagios do protétipo, como teste de funcionalidade, teste de jogabilidade e
feedback direto;

Beta: nesta fase sio realizados testes por terceiros para a coleta de feedback
e relatorios de falhas. A partir desse feedback € possivel decidir se o jogo
pode seguir para a fase de Langamento ou retorna para a fase de Produgéao
para refinamento ou melhorias;

Langamento: é a fase final, onde a construgéo do jogo ja deve esta finalizada
e pronta para o langamento ao publico. Nesta fase também ¢é feita a

documentacgao do projeto e langamento do produto.
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4 METODOLOGIA

Esta segao explicara a metodologia, o qual foi baseada no modelo proposto
por Ramadan e Widyani (2013), empregada no desenvolvimento do protétipo
TEAPLAY, para multiplataformas e multidispositivos. Esta secdo também
apresentara as ferramentas utilizadas na construgcdo do jogo, sendo elas
Construct3,Javascript, HTML5, CSS3, SSML, GIMP, Visual Estudio Code e

GoogleForms.

4.1 ABORDAGEM DE DESENVOLVIMENTO DO PROJETO

A abordagem deste trabalho tem carater quantiqualitativo; uma vez que teve
como metodo a avaliagdo de dados através de questionarios apresentados aos
responsaveis de criangas com TEA e ao um grupo de profissionais especializados
em autismo usando como base tedrica o ABA a fim de obter feedbaks sobre o
desenvolvimento de um protétipo a ser langado ao final deste projeto. E através
destes, fazer os ajustes necessarios na aplicagao.

As pesquisas de campo realizadas (levantamento de requisitos e teste de
validagdo) conduziram-se sem a identificacdo dos entrevistados, a fim de n&o
depender da aprovagao do comité de ética da Universidade Federal do Para (UFPA)
pois de acordo com a resolugao N° 510/2016, do Plenario do Conselho Nacional de

Saude, onde se respalda a n&o obrigatoriedade, diz que:

Art. 1°, paragrafo unico, da resolugdo N° 510 de 2016, n&o serao registradas
nem avaliadas pelo Sistema CEP/ CONEP:

| — pesquisa de opinidao publica com participantes nao identificados;

Il — pesquisa de utilize informagdes de acesso publico, nos termos da Lei n°
12.527, de 18 de novembro de 2011;

Il — pesquisa que utilize informa¢des de dominio publico.

(BRASIL, 2016).
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Além disso, o ciclo de producdo do TEAPLAY baseou-se no modelo de

Ramadan e Widyani (2013) representado na figura 7.

Figura 7 -Modelo GDLC proposto por Ramadan e Widyani (2013)

| Beta | Langamento
1 I
V/ Ciclo de Produgio | '

'n[du — Prouu;so !

Verséo Conceito / Desenho Vers#o Alpha Verséo Beta Vers&o de Langamento
Estagio [Fundaggo | Estuura  JEEEUEENZUEI Refinamento

Fonte: Ramadan e Widyani (2013)

4.2 ABORDAGEM DA METODOLOGIA ABA NO TEAPLAY

O TEAPLAY apresenta em suas particularidades alguns pontos especificos da

metodologia ABA, fundamentais para estimular e trabalhar a aprendizagem,

principios de embasamento da teoria, tais como: a) refor¢gador, b) comportamento e

c¢) ajuda/dicas sendo eles:

a)

b)

Reforgador: é o processo no qual um comportamento é fortalecido pela
consequéncia imediata que seguramente segue a ocorréncia (K. LEAR,
2004). O reforgador praticado em cada etapa do jogo foi a comemoragao da
personagem com a indicagdo de uma estrelinha amarela a cada fase vencida,
acompanhada de um efeito sonoro, e uma imagem para a crianga colorir no
final da ultima fase.

Ajuda ou Dicas: € um estimulo extra que promove que o comportamento
desejado ocorra corretamente, dando dicas suficientes para que possam
executar determinada tarefa com sucesso (K. LEAR, 2004). No game a dica &
dada parcialmente, ou seja, apenas uma parte que levara a resposta. Por
meio da personagem, as dicas sdo dadas na introducdo de cada cenario

proposto, a interagdo ocorre através de audio, apresentando uma abordagem



39

a cerca do assunto, uma ajuda importante para concluir cada etapa. No
quebra-cabegas ha um rascunho opaco da imagem a ser montada, por

exemplo.

4.3 LEVANTAMENTO DE REQUISITOS

Através das pesquisas cientificas pode-se compreender diversos fenbmenos
em sua complexidade, bem como resolver problemas. Diante disso, foram feitas
pesquisas bibliograficas além de pesquisa de campo de levantamento de requisitos

para a construcao do software.

4.3.1 Pesquisa de Campo

Foi realizado uma entrevista com responsaveis de criangas autistas e
profissionais especializados em TEA, totalizando um total de 35 entrevistados entre
homens e mulheres com faixa etaria entre 25 a 43 anos, através um formulario
eletronico feito no GoogleForms, no periodo do dia 04 ao dia 20 de julho de 2022,
onde foram levantados alguns requisitos sobre os aspectos sociais e académicos de
criancas com TEA, além de aspectos profissionais dos entrevistados, onde os

resultados serao descritos em Resultados e Discussao.

4.3.2 Ferramentas de Desenvolvimento

A ferramenta de desenvolvimento utilizada no decorrer da producdo da
aplicacado foi a Construct 3. Uma das principais vantagens em trabalhar com o
Construct 3 é a facilidade de manipulagéo, com apenas um arrastar de uma imagem

sobre o layout e alguns cliques é possivel fazer a imagem se comportar como um
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personagem de jogo em plataforma, ou adicionar um sistema fisico ao jogo. Além
disso as funcionalidades sao aplicadas através dos comportamentos, além de incluir
variaveis e eventos proprios, que possibilita ao desenvolvedor modificar e interagir
com eles conforme desejado (SA, SOUSA, JUNIOR, RODRIGUES E VELOSO,
2017, p 91).

O Construct 3 ndo necessita de instalagdo ou configuragdo prévia no
dispositivo para ser usado, uma vez que essa versao possibilita seu uso de forma
online.

A ferramenta é utilizada para jogos 2D e 3D, utiliza o JavaScript, HTML 5
(Hypertext Markup Language - Linguagem de Marcagcdo de HiperTexto) e CSS3
(Cascading Style Sheets - Folhas de Estilo em Cascata ) como programacao final, o

que torna possivel exportar o projeto para variadas plataformas (figura 8).

Figura 8 -Arquitetura do Construct3
[ . 5 - - - =

THE KIMI CLAN HAS SENT
BEETLES. EUT HE GO
HELP HIN FIN

[ARROM KEVS]1 TO HOVE
CLUP] TO ENTER DOORS
[Z1 TO JunP

Fonte: autora

Além do Construct 3 foram utilizadas as seguintes ferramentas:
a) GIMP (GNU Image Manipulation Program): um programa de codigo aberto
voltado principalmente para criagdo e edicdo de imagens rasterizadas em

menor escalas para desenhos vetoriais (figura 9)
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Figura 9 -Arquitetura do GIMP

1920x1080 - GIMP.

Fonte: autora

b) Vscode: € um editor de codigo-fonte desenvolvido pela Microsoft para
sistemas operacionais como Windows, Linux e mcOS. Ele inclui suporte para
depuracéo, controle e versionamento Git, incorporado, realce de sintaxe,
complementacgao inteligente de cdédigo, snippets (uma pequena regido de
cédigo-fonte reutilizavel, codigo de maquina ou texto ) e refatoragao de cddigo
(figura 10). Ele é um software livre e de cdodigo aberto (Lardinois, 2015, p
575).

Figura ” Arq

ecutar Terminal ~ Ajuda

itetura stcode

Fonte: autora
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4.4 PRE-PRODUCAO

Apos a etapa de investigagao, iniciou-se a etapa de pré-producado da
ferramenta, nessa fase foi realizado o roteiro do jogo (Apéndice A) e foi definida a
criacdo de um SGDDEdu (Apéndice B), modelo de SGDD, proposto por Martins
(2019), a fim de definir o conteudo abordado das fases, telas da aplicacéo e

mecanicas empregadas.

O SGDDEdu especifica elementos de arte, som, mecénica e programagao
do jogo, bem como os elementos educacionais em conformidade com a
nova Base Nacional Comum Curricular (BNCC) do Ensino Fundamental,
para que haja uma padronizagdo e melhor categorizagcdo de jogos
educacionais alinhados aos objetivos pedagogicos propostos e as
habilidades e competéncias descritas em cada nivel de ensino (MARTINS,
2019, p 5).

A construcao do roteiro possibilitou a escolha do contexto abordado, da
personagem, dos jogos e da dindmica de transi¢cao das telas, ja o SGDD foi criado e
revisado, contento o contexto do jogo, a descricdo e os aspectos de arte, como
imagens, audio e programacgao, além disso nesse documento traz o objetivo
pedagdgico do jogo, alinhado ao ABA. Diante disso foi criado um protétipo, disposto
no Apéndice A, a fim de realizar testes de funcionalidade e jogabilidade, com
imagens retiradas da internet que posteriormente foram trocadas por artes proprias,
garantindo-se autenticidade e identidade visual, como descritas no subcapitulo de
producéo.

Diante disso a aplicagao é composta por um cenario com elementos da regiao
amazOnica com trés jogos: jogo da memoria, quebra-cabegas e o jogo da rotina.
Além disso ha telas de incentivos, premiacdes, curiosidades da floresta amazénica e

descrigao das lendas.
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4.5 PRODUCAO

Apoés a criagao do roteiro, do SGDDEdu e do protdtipo, iniciou-se a fase de
producao do software.

A identidade visual de todos os elementos compde a aplicagdo como
personagem (figura 11), cenario, botdbes e demais imagens, foi especificada e
encomendada pela autora ao artista grafico Victor Marinho a fim de que o TEAPLAY
tivesse um design auténtico, porém as imagens dos animais apresentados, foram
retiradas de banco de dados de fotografias gratuitas na internet. O dimensionamento
do cenario (figura 12) foi adequado ao formato widescreen (16:9), onde foi utilizado o

software de edicdo de imagens GIMP além de uma mesa digitalizadora.

Figura 11 -ldentidade Visual: Aruana

Fonte: Victor Marinho
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Figura 12 -ldentidade Visual: cenario de fundo do TEAPLAY

Fonte: Victor Marinho

”

Ja os efeitos sonoros presentes no jogo, o “som de entrada do game”, “som
de clique”, “som de arraste” e “som de missao concluida”, foram gerados através da
plataforma de vendas web do Construct3. Enquanto que a voz da personagem foi
produzida com técnicas empregadas de SSML (Speech Systhesis Markup
Language),que segundo a Microsoft (2023) é uma linguagem de marcagao baseada
em XML que pode ser usada para ajustar os atributos de saida da converséo de
texto em fala, como tom, pronuncia, taxa de fala, volume e idioma.

A criagcao do TEAPLAY foi realizada na plataforma web do Construct3 e com
importagdes de codigos adicionais da linguagem de programacgao JavaScript e

CSS3, onde foi utilizado o Visual Studio Code (VS Code.) como editor de codigo.

4.6 TESTES

Varios testes de execugao foram conduzidos internamente durante todos os
estagios de desenvolvimento. As avaliagbes foram realizadas em multiplos
dispositivos (computador de mesa ,da marca HP com processador Intel 5 e memaria
RAM de 16 gigabytes, tablet da marca Multilaser Plus, celulares dos modelos
Samsung Galaxy A11 e Samsung Galaxy A1, além de um notebook modelo Ideapad
3i, com processador Intel 3 e memédria RAM de 4 gigabytes) e multiplataformas
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(Windows nas versdes 10 e 11, Android nas versdes 10 e 12, e Linux Ubuntu versao
18.04), a fim de descobrir erros de programacdo e compilagdo. Esta etapa
representa um processo interativo, onde o jogo € testado multiplas vezes e de
diferentes maneiras, desde o teste individual de cada cenario, até o teste fim a fim
do jogo. Diversos erros foram encontrados e posteriormente corrigidos nesta etapa.
Apods alguns testes e a resolugdo de todos as falhas, foi gerada uma versao

beta para Android e Web

4.7 BETA

Nesta etapa, a versdo beta do jogo foi testada por outros desenvolvedores,
para a coleta de feedback e relatérios de erros. Apds refinamento, melhorias e
correcado dos problemas encontrados, uma nova versdo foi produzida e testada
novamente com o publico-alvo e ao final do teste, a versao foi avaliada como propria

para o langamento no Google Play Store e Web.

4.8 LANCAMENTO DO TEAPLAY NO GOOGLE PLAY STORE E WEB

Esta é a ultima fase de desenvolvimento. Apds as rodadas de testes e
aplicacdo de melhorias, o jogo se encontra em estagio final e pronto para
langamento.

Esta ultima etapa foi concluida com éxito, uma vez que o TEAPLAY foi
publicado e esta disponivel para download na plataforma Google Play Store
(https://play.google.com/store/apps/details?id=com.jamilly.teaplay) e também na Web

disponivel em teaplay-prototipo-2022.netlify.com.
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5 RESULTADOS E DISCUSSAO

Nesta secdo sao apresentados os resultados das pesquisas de campo, da
programacao final das telas do jogo e o resultado da pesquisa de validagdo com

uma amostra do publico-alvo.

5.1 RESULTADOS DA PESQUISA DE CAMPO

Em relagdo ao perfil profissional dos entrevistados temos 45,7%
representados por educadores especializados em educagao especial, 42,9% por
responsaveis de criancas autistas, 5,7% por fisioterapeutas, 11,4% por terapeutas

ocupacionais e 2,9% por psicologos (figura 13).

Figura 13 -Perfil profissional dos participantes da pesquisa

profissional de educagéo
especial

responsavel de crianga portadora
de necessidades especiais

16 (45,7%)
15 (42,9%)
fisioterapeuta

médico

terapeuta ocupacional 4 (11,4%)

psicologo 1(2,9%)

Em relagdo aos aspectos sociais, quando perguntados sobre a idade escolar
da crianga com TEA que esses entrevistados tém contato, observou-se que cerca de
31,4% estdo entre 3 a 6 de idade (figura 14) que segundo Ministério da Saude
(2020), nessa faixa etaria a crianca ja consegue emparelhar cores, copiar circulos,
falar com clareza e de maneira compreensivel, compreende 4 preposi¢des, aponta o

objeto maior, define 5 palavras e ja consegue fazer pequenas atividades sozinha
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como vestir-se e escovar os dentes. Sendo entdo justificado que o TEAPLAY foi

desenvolvido para atender a essa faixa etaria.

Figura 14 -ldade escolar das criangas com TEA que os
participantes da pesquisa tiveram contato.

@ 6 a 10 anos (Ensino Fundamentall) @ 11 a 14 anos (Ensino fundamental Il)
3 a 6 anos (Ensino Infantil - 1° periodo) @ 2 a 3 anos (Maternal)

11 (31,4%)

O TEAPLAY nao apresenta contagem de tempo e rejeita puni¢cdes para a
realizacao de cada atividade apresentada, pois a pesquisa mostrou que nunca ou
raramente, cerca de 10% a 16% (figura 15), respectivamente, a crianga ndo se
expressa de forma passiva quando pressionada, ou seja, para evitar possivel
estresse ou irritagdo da mesma ao decorrer de uma atividade optou-se por nao
colocar limite de tempo de execugao das atividades e nem puni¢cdes a cada resposta
errada, pois o importante é tornar o aprendizado agradavel, para assim fazer a

crianca identificar seus diferentes estimulos.

Figura 15 -Frequéncia com que a crianga com TEA reage de
modo pacifico em situacdes de estresse.
muito frequente

frequentemente
2,9

ocasionalmente
17,1

nunca
28,6" 10 (28,6%)

raramente
45,7
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Quando perguntados sobre a dedicagédo para o éxito académico, a figura 16
mostra que na maior parte dos casos o0 autista raramente mostra-se dedicado,
justificando assim o uso de um dos principios embasados pelo ABA, o reforgador,

descrito na secao 4.2, do capitulo 4, deste trabalho.

Figura16 -Frequéncia com a crianga com TEA mostra dedicagéo para
obter éxito académico.

muito frequente

frequentemente
14,3

raramente
37.1

ocasionalmente 7 (20,0%)

20 0

nunca

Ja quando perguntados sobre qual area do conhecimento a crianga mais
mostra interesse em estudar, evidenciou-se que a area de ciéncias humanas com
8,6% e ciéncias da natureza com 12% (figura 17), foram a primeira e a terceira area
menos preferidas, justificando assim a escolha do tema e da abordagem da

aplicacao.

Figura 17 -Areas do conhecimento que as criangas com TEA tém mais
interesse em estudar.

Linguagens 16 (45,7%)

Matematica 20 (57,1%)
Ciéncias da Natureza 12 (34,3%)
Ciéncias Humanas 3(8,6%)

Ensino Religioso 6 (17,1%)
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5.2 JOGO TEAPLAY

O TEAPLAY apresenta trés jogos com tema relacionado a Amazoénia (jogo da
memaria com animais em risco de extingdo, quebra-cabegas das lendas amazdénicas
brasileiras e o jogo da rotina) que sdo apresentados pela Aruana, uma menina
autista, bastante curiosa, que vive na regido norte do Brasil e que adora estudar
sobre a floresta amazénica, sobre os animais, e sobre as lendas que fazem parte do
folclore amazobnico brasileiro. A Aruana convida todas as criangas a brincar e
aprender com ela durante toda a sua jornada no TEAPLAY. Ela fala sobre as
curiosidades da Amazdnia, conta sobre as lendas e também convida a crianga para
ajuda-la a organizar suas tarefas do dia a dia.

Diante disso nesta secdo serdo apresentados algumas telas de interagdo do
TEAPLAY. A primeira tela € composta por trés botdes: de acesso a tela de
apresentacao, de informacao sobre o TEAPLAY e de encerramento da aplicacéo
(figura 18).

Figura 18 - Tela inicial

Ao clicar no botdo que indica iniciar o jogo, o usuario tera acesso a tela de
apresentacao, onde a personagem principal, chamada Aruana narra, em forma de

audio, as boas-vindas ao jogador e faz introdu¢ao da ferramenta (figura 19).
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Figura 19 - Tela de apresentacao da personagem Aruana

———

Ao clicar em no botdo que indica iniciar o jogo, o usuario tera acesso ao
menu de jogos (figura 20), que contém trés opgdes: jogo da memoria, quebra
cabecas e rotina. Nessa tela é possivel ativar e desativar o som, encerrar a

aplicacao e voltar a tela anterior.

Figura 20 - Menu de jogos
o £

JOGO DA MEMORIA BUEBRA=CABECA JROTINAS

Ao escolher o jogo da memoria, quebra-cabegas ou rotina, a tela seguinte
apresentara a introdugdo narrada pela personagem sobre o jogo e suas fases com
opgdes de encerramento da aplicagao (figuras 21, 22 e 23) e retorno ao menu de

jogos (figura 20).



o da memoboria

Figura 21 - Apresentacao do j

Figura 23 - Apresentacao do jogo da rotina
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O jogo da memodria é representado por imagens de animais em risco de
extingdo na Amazénia e € composto por trés niveis de dificuldade que representam

as suas fases. A primeira fase contém quatro pares de cartas (figura 24).

Figura 24 - Fase 1 do jogo da memoria

* ) ’ Cadé o bichinho? 7

A segunda fase apresenta 6 pares de cartas (figura 25).

Figura 25 - Fase 2 do jogo da memoria

Cadé o bichinho?

Ja a terceira contem 9 pares de cartas (figura 26).
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Figura 26 - Fase 3 do jogo da memoria

Cadé o bichinho?
Fase 3

As cartas sdo apresentadas e organizadas de maneira randémica. Em todas
as fases ha opgdes voltar a fase anterior, encerrar a aplicagdo e acessar a uma
curiosidade da floresta amazdnica como na figura 27.

Figura 27 - Curiosidades da Amazodnia

4 ‘ | Tu sabias?

~ Tu sabias que a Amazoénia tem um rio debaixo

dela? Cientistas descobriram que existe um rio
subterraneo embaixo do Rio Amazonas, batizado
de Hamza em homenagem ao pesquisador Valya

Hamza. Ele se encontra a quatro mil metros de

profundidade, conta com seis mil quilometros de
extensao e corre no mesmo sentido do Rio
- Amazonas. U3au! Ela é mesmo cheia de mistérios!

Ja o quebra-cabecgas, € representado pelas lendas amazénicas. A primeira

fase apresenta a Lenda do Boto Cor-de-Rosa que contém 12 pecas (figura 28).
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Figura 28 - Fase 1 - Lenda do Boto cor-de-rosa

O Boto Cor-de-Rosa |
Fase 1 "

A segunda a Lenda da Matinta Perera com 16 pecas (figura 29)

Figura 29 - Fase 2 - Matinta Perera
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Ja a terceira é a Lenda do Guarana com 20 pegas (figura 30).

Figura 30 - Fase 3 - Lenda do Guarana

=

A Lenda do Guarana
Fase 3

Cada tela apresenta um esbogo opaco da figura para ser montada, onde o
jogador precisa segurar e arrastar as pecgas, se a peg¢a nado forma encaixada na
posicao correta ela retorna a posicao inicial onde ficava disposta na tela até o acerto
no esbo¢o. Em todas as fases o usuario tem acesso a lenda representada, onde a
Aruana, narra em audio e escrita.

Afigura 31 apresenta a lenda do Boto Cor-de -Rosa.

Figura 31 - Narragao da lenda do Boto cor-de-rosa

Conta a lenda, que em noites estreladas, o
boto cor-de-rosa sai do rio e se
transforma em um belo rapaz, todo
vestido de branco, pronto para encantar
as mocgas has festas da regiao. Ele danca a
noite inteirinha com uma mocga e faz ela
se apaixonar por ele. Porém, antes do dia
amanhecer, ele pula no rio e se
transforma em boto novamente, e nunca
mais volta para visitar a mocinha que ele
encantou.
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Afigura 32 apresenta a lenda da Matinta Perera.

Figura 32 - Narracdo da lenda da Matinta Perera

A Matinta Perera

Diz a lenda, que a Matinta Perera é
uma bruxinha bem velhinha, que vive na
floresta Amazoénica.

Durante a noite se transforma em um
passaro, que pousa sobre os muros e
telhados das casas, e se poe a assobiar, e
s6 para quando o morador, ja muito
enfurecido pelo estridente assobio,
promete a ela algo para que pare.
Geralmente tabaco, mas também pode
ser café, cachaga ou peixe.

Ja a figura 33 apresenta a lenda do Guarana.

Figura 33 - Narragéo da lenda do Guarana

-

A Lenda do Guarana

Conta a Lenda que em uma aldeia dos indios Maués
havia um casal, com um tunico filho, muito bom,
alegre e saudavel. Ele era muito querido por todos de
sua aldeia, o que levava a crer que no futuro seria um

NN grande chefe guerreiro. Isto fez com que Jurupari, o
- o 4 deus do mal, sentisse muita inveja do menino. Foi
— X /7 ) entdo que, Jurupari transformou-se em uma enorme
ﬁ ( O - ) L 1 serpente e, enquanto o indiozinho estava distraido,
< ‘* colhendo frutinhas na floresta, ela atacou e matou a

'.9 - Y /¥ pobre crianga. Todos da tribo ficaram muito tristes, foi

(J f . ai que Tupa, o deus do trovao, fez trovejar e chover

sobre a terra e alg dias depois, onde o
estava enterrado, nasceu o guaranazeiro, que cujos os

frutos, eram parecidos com os olhos do indiozinho.

Por fim, tem-se o jogo da Rotina, que contém 6 cartas que representam
algumas atividades comuns no cotidiano das criangas. Este jogo tem apenas duas
fases que representam as atividades da manha (figura 34) e da tarde (figura 35).
Neste a crianga deve segurar e arrastar a cartinha até a ordem de prioridade que ela

deve ser realizada durante os periodos citados.



57

Ao término de cada fase dos jogos ha telas de incentivos com a Aruana
comemorando com a indicagdo da estrelinha amarela representando a fase vencida
(figura 36).
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Figura 36 - Tela de incentivo - fase 1 vencida

<

-
o
-—

N

— N

. —

Apds o término de todas as trés fases do jogo da memodria e do quebra-
cabecas, e apds o término das duas fases do jogo da rotina a crianga recebe um

prémio indicado pela Aruana para recebé-lo (figura 37).

Figura 37 - Ultima fase concluida

m B Toque na estrelinha para ganhar o
seu prémio

-
a
-

O prémio do jogo da memodria mostra a cena onde a Aruana fica admirada

com os animais na margem do rio (figura 38).
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Figura 38 - Prémio do jogo da memoaria: Aruana na canoa admirada com
animais.

Ja o prémio do jogo de quebra-cabecgas representa a lenda do Boto cor-de-
rosa (figura 39).

Figura 39 - Prémio do jogo quebra-cabecas: o Boto Cor-de-Rosa

Por fim tem-se o prémio do jogo da rotina que representa um momento de

lazer da Aruana, onde a mostra brincando com seu tablet (figura 40).
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Figura 40 - Prémio do jogo da rotina: Aruana brincando com seu
tablet.

Ao todo sao oferecidos trés prémios consistidos em desenhos para colorir

representando a ideia principal de cada jogo, onde a crianga pode usar a
criatividade, escolhendo as cores e diferentes tipos de pincel.

5.3 TESTE DE VALIDACAO

A validagcao do TEAPLAY. A validacao foi realizada no dia 4 de fevereiro de
2022 com 24 profissionais especializados em autismo, onde puderam testar a
mecanica e avaliar o conteudo abordado no protétipo. Ao final, foi realizado um
questionario eletronico feito no GoogleForms, onde foram levantados os seguintes
principios de avaliagao: narrativa e imersao, interagao social, desafios, pontuagdes e
status, feedbacks, mecanica do jogo e habilidade do jogador, baseados na avaliagao
pedagogica de componentes de jogos educacionais e das teorias de aprendizagem,
proposto por Campano (2020).

Em relacdo a narrativa e imersdo, quando perguntados se houve alguma
situagao durante o jogo que os fez relacionar um conteudo visto anteriormente em
sala de aula com algo novo, obteve-se o seguinte resultado (figura 41).
Evidenciando que o protétipo ofereceu algo inovador para a transmissdo do

aprendizado.
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Figura 41 - Contagem de concordancia em relacionar um
conteudo do jogo a algo novo.

@ concordo totalmente @ concordo parcialmente

Na secdo de desafios do formulario, 83,3% dos profissionais concordaram
totalmente que as dificuldades e desafios do TEAPLAY proporcionam uma analise
critica e construtiva sobre os conceitos apresentados no ABA, enquanto12,5%

concordaram parcialmente e 4,2% ficaram indecisos (figura 42).

Figura 42 - Contagem da concordancia sobre se os desafios
propostos proporcionam uma analise critica e construtiva
apresentados no ABA

indeciso

4,2%
concordo parcialmente
12,5%

concordo totalmente
83,3%

Segundo os resultados apresentados na figura 43, evidenciou-se que a
complexidade dos desafios apresenta um ritmo adequado a faixa etaria proposta,
onde 83,3% concordaram totalmente e 16,7% concordaram parcialmente



62

Figura 43 - Contagem da concordancia quanto a
complexidade adequada a faixa etaria proposta

@ concordo parcialmente @ concordo totalmente

Por fim, na secéo de feedbacks evidenciou-se que a aplicacdo permite auxiliar
no desenvolvimento da motricidade fina como mostra a figura 44, onde 87,5%
concordaram totalmente e 12,5% dos entrevistados concordaram parcialmente com

afirmacao.

Figura 44 - Contagem da concordancia se o TEAPLAY
auxilia na motricidade fina

concordo parcialmente
12,5°

concordo totalmente
87,5%

Em relagdo ao jogo da rotina, quando questionados sobre se 0 jogo permite
auxiliar a crianga a organizar e compreender sua rotina, 83,3% responderam
concordar totalmente e 16,7% concordaram parcialmente com afirmacgao conforme é

mostrado na figura 45.
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Figura 45 - Contagem da concordancia sobre o auxilio a organizagéo
da rotina

concordo parcialmente
16,7%

concordo totalmente
83,3%

E sobre os jogos da memodria e do quebra-cabegas, 87,5% concordaram
totalmente que esses ajudam o raciocinio légico enquanto que 12,5%, pois tendem a

encontrar a combinagao certa de acordo com um direcionamento inicial (figura 46).

Figura 46 - Contagem da concordancia ao estimulo do raciocinio
l6gico
concordo
12,5%

concordo totaimente
87,5%

Por fim, quando perguntados se recomendariam o TEAPLAY para outras
pessoas, 91,7% afirmaram que sim, enquanto que 8,3% afirmaram que talvez como

mostra a figura 47.
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Figura 47 - Contagem sobre se recomendariam o TEAPLAY a
outras pessoas

talvez
8,3

sim
91,7

Sobre os comentarios adicionais feitos a respeito do software a maior parte
dos especialistas elogiou a aplicagao, porém alguns sugeriam a introdugéo de mais
um personagem do sexo masculino, pois ajudaria no processo de identificagdo de
reconhecimento, além disso sugeriram atividades relacionadas a outras disciplinas
como a linguagem e matematica e atividades para estimulagdo da comunicagéo

verbal. Os resultados obtidos serdo fundamentais para futuras versdes do TEAPLAY.
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6 CONCLUSAO

Portanto, podemos concluir que usos de softwares educacionais possuem
grande relevancia na educacgao, seja como instrumento para auxiliar os profissionais
nos componentes curriculares quanto para o auxilio no tratamento do autismo.

Sendo assim, este trabalho sugere um protétipo de aplicagdo multiplataforma
voltada para o transtorno do espectro autista que utiliza de recursos baseados no
ABA, para ser utilizado por criangas, responsaveis e profissionais para o apoio ao
tratamento e processo de ensino-aprendizagem de criangas diagnosticadas com
TEA.

O uso do TEAPLAY colabora para construgdo de um ambiente mais ludico
para criangas autistas, uma vez que baseado nas avaliagdes feitas por profissionais
especializados em TEA, o TEAPLAY mostrou-se relevante para ser utilizado seja em
sala de aula ou em casa, devido as suas qualidades psicopedagogicas, sua
usabilidade, seu conteudo, sua interface e demais aspectos gerais, possibilitando
assim melhorias comportamentais e cognitivas, além da motivacdo em aprender
conteudos novos relacionados a Amazoénia, como a cultura, a preservagao da fauna
e da flora. Os resultados dos testes apresentaram-se aceitaveis, uma vez que
revelam que a aplicagao traz beneficios significativos em relagdo ao comportamento,
a cognicao e até a interagao social.

Como trabalho futuro vislumbra-se a criagdo de mais atividades de diferentes
disciplinas, a criagcdo de mais personagens a fim de auxiliar no processo de
identificacdo de reconhecimento, pois o protétipo apresenta apenas uma
personagem do sexo feminino, a criacdo de uma atividade voltada para o estimulo
da comunicagao verbal, a criacdo de mais atividades relacionadas a rotina baseado
no contexto regional amazdnico, a criagdo de mais prémios a cada fase vencida,
pois é oferecido apenas um em para cada jogo, a publicagdo em plataformas de
games para que ele seja distribuido e utilizado sem o auxilio da internet, ja que a
forma atual é apresentada somente pela web e por fim a publicagdo de um artigo

cientifico.
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APENDICE A - ROTEIRO DO JOGO

A) TELAINICIAL

A primeira tela da aplicagao é o menu inicial (Figura A 48), composto por trés
botdes, dispostos no centro da tela: Iniciar, Sobre, Sair e um com icone de som para
que este desative a musica tema. Neste menu, o jogador pode acessar as
informacgdes referente a aplicagdo, como o seu objetivo,em cada jogo, e informagdes
técnicas ao clicar no botdo “Sobre”, caso clique no botdo “iniciar” o jogador sera
redirecionado a um submenu contendo as opg¢des de jogos. Por fim, ao clicar em
“Sair” a aplicagao sera encerrada. A cada agdo em um dos botdes o som de clique é
emitido.

O cenario é composto por elementos que compdéem a regido amazodnica,

como a fauna e flora.

Figura A 48 - Esboco da Tela Inicial do TEAPLAY




B) SUBMENU

Aruana é uma personagem menina que inicia um didlogo com o jogador
apresentando o TEAPLAY.

Dialogo inicial da Aruana: Ola! Meu nome é Aruana, sou autista e também
muito curiosa. Eu nasci na regido amazdnica, mas eu ndo conhego muito sobre ela,
por isso eu brinco com TEAPLAY, porque ele me ajuda a conhecer sobre os animais
e as lendas da Amazoénia, além de me ajudar a organizar minha rotina.

Que tal a gente brincar juntos no TEAPLAY e conhecer mais sobre a
Amazoénia? E s6 clicar no botdo abaixo.

Apos clicar no botdo o submenu é carregado.

O submenu é composto pela por trés botdes, onde os mesmos ja fazem

referéncia de forma intuitiva a cada opgao de jogo (Figura A 49).

Figura A 49 - Submenu
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O cenario € composto apenas com os botdes de opgdes de jogos e o “Sair’
dispostos no centro e margem superior direita respectivamente, a tela de fundo e a
personagem que os apresenta.

Aruana: O primeiro botao faz referéncia ao jogo da memoaria dos animais, ele

contém trés fases. O segundo é o quebra-cabecgas das lendas amazbnicas que



também contém trés fases e ainda tu ficas sabendo sobre elas. Ja o terceiro é o jogo

da rotina onde tu podes montar a prépria rotina e brincar.
C) JOGO DA MEMORIA

Ao ativar o botdo que faz referéncia ao jogo da memodria, o usuario é
direcionado a tela de primeira fase do jogo (Figura A 50) ,composta por quatro pares
de cartas representadas pelos animais da fauna amazénica identificados pelos seus
nomes no rodapé de cada uma (parte frontal da carta), botdo em icone de voltar ao
submenu, de informagéo sobre como jogar, de encerrar aplicagado, de embaralhar as
cartas, de exibir e ocultar a parte frontal das cartas, além do placar de acertos e por

fim o plano de fundo.

Figura A 50 - Fase 1 do jogo da memoria
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Ao acertar todas as combinagbes das cartas, o jogador é redirecionado

automaticamente a tela de transigéo e incentivo (Figura A 51).



Figura A 51 -Tela de Incentivo da primeira fase concluida
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Esta tela € composta pelo botdo de acesso a préxima fase, uma frase de
incentivo, um icone de troféu e a Aruana comemorando que representa a fase
concluida, o botdo de voltar ao submenu, de voltar a fase anterior, de iniciar a
proxima fase de encerrar a aplicagdo. Ao acionar o de ‘“iniciar” é feito
redirecionamento para a segunda fase do jogo, que assim como a primeira tem os
mesmo botdes de acdes e placar, porém com uma quantidade maior de pares de
cartas, contabilizando seis pares representando seis espécies distintas as da

primeira fase (Figura A 52).

Figura A 52 -Fase 2 do jogo da memoria




Depois do acerto de todas as combinagdes, novamente o jogador é
redirecionado a tela de transicdo e incentivo, com as mesmas caracteristicas,
diferenciada apenas pela frase e dois icones de troféu, representando a vitoria da

segunda fase do jogo da memodria (Figura A 53).

Figura A 53 -Tela de Incentivo da segunda fase concluida
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Por fim, tem-se a ultima fase do jogo da memoria, contendo as mesmas
caracteristicas das fases que o antecede, diferenciado apenas na quantidade de
cartas, que agora sao nove pares, totalizando mais nove espécies diferentes (Figura
A 54).

Figura A 54 -Fase 3 do jogo da memoria




Ao concluir a fase a € apresentado uma nova tela de transigdo com uma nova
frase de incentivo e mais trés icones de troféus que indica a conclusao da ultima
fase jogo (Figura A 55).

Figura A 55 -Tela de Incentivo da segunda fase concluida
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Em todas as fases, quando o usuario aciona um botdo é emitido um som de
clique. Ao tocar ou clicar com o botao direito do mouse uma carta (que inicia com
parte traseira) € exibida a imagem frontal da mesma, caso o jogador erre a
combinagdo ao toque/clique da segunda carta, estas retornam ao seu estado inicial
na tela até que sejam combinadas corretamente e assim sair da mesma, a cada

acerto, para nao confundir quem esta jogando.

D) QUEBRA-CABECA
Ao ativar o botdo que faz referéncia ao jogo de quebra-cabega, o usuario é
direcionado a tela de primeira fase do jogo, composta por botdo em icone de voltar
ao submenu, de informacgao sobre a lenda representada onde também ha um botao
de voltar a tela anterior, de como jogar e de encerrar aplicagéo, além das pegas que
sdo disponibilizadas de maneira aleatéria em grupo de trés que deverdo ser
arrastadas ao seu rascunho com leve transparéncia ao lado. Todas as vezes que

uma peca € arrastada um som de arraste € emitido, e a cada encaixe certeiro &



emitido um som de pega encaixada. Ao tentar colocar em uma posigao diferente a
peca volta a posigao de origem , que fica na margem direita da tela.
A primeira fase apresenta a lenda do Boto-Cor-de-Rosa, com 12 pecgas
(figura A 56)
Figura A 56 -Lenda do Boto cor-de-rosa

A lenda do boto cor-de-rosa
Fase 1

Segunda a lenda da Matinta Perera com 16 pecas (figura A 57).

Figura A 57 -Lenda da Matinta Perera
A lenda da Matinta Perera




Por fim a terceira fase com 20 pegas apresentando a lenda do Mapinguari
(figura A58)

Figura A 58 -Lenda do Mapinguari

A lenda do Mapinguari
Fase 3

A figura A 59 contém a descrigdo da lenda do Boto Cor-de-Rosa que sera

narrada pela Aruana.
Figura A 59 -Descricao da lenda do boto cor-de-rosa

A Lenda do Boto cor-de-rosa

Diz a lenda que em noites de festa o
boto cor-de rosa sai do rio e se
transforma em um lindo rapaz vestido
com roupas e chapéu branco, que usa
para disfargar o nariz grande.

Com seu jeito galanteador, o boto
danga com as mogas solteiras da festa
que depois se apaixonam por ele.

Porém, na manhd seguinte ele volta a se
transformar em boto, pois o seu
encantamento so acontece a noite.



A figura A 60 contém a descrigdo da lenda da Matinta Perera que sera
narrada pela Aruana.

Figura A 60 -Descricdo da lenda da Matinta Perera

A lenda da Matinta Perera

Conta a lenda que a Matinta
Perera é uma bruxinha bem velhinha
que vive na floresta Amazonica.

Durante a noite se transforma em
um pdssaro que pousa sobre os
muros e telhados das casas e se poe
a assobiar, e sé para quando o
morador, jé muito enfurecido pelo
fridente assobio, promete a el

A figura A 61 contém a descrigcdo da lenda do Boto Cor-de-Rosa que sera
narrada pela Aruana.

Figura A 61 -Descricao da lenda do Mapinguari

A lenda do Mapinguari

Os indios contam que no interior
da floresta Amazénica vive um
monstro gigante terrivel e faminto
coberto de pelos, com um olho sé e
uma bocarra imensa no lugar do

umbigo. Ha também quem diga que
seus pés tém o formato de uma mao
de pildo.

De bragos longos e garras

Ao término da montagem do quebra-cabecgas, o jogador € redirecionado
automaticamente a tela de transicao e incentivo (figuras A 51, A53 e A 55) . Esta tela
€ composta pelo botdo de acesso a préxima fase, uma frase de incentivo, um icone
de troféu que representa a fase concluida, o botdo de voltar ao submenu, de voltar a

fase anterior, de iniciar a proxima fase de encerrar a aplicagdo. Ao acionar o de



“‘iniciar” & feito redirecionamento para a fase subsequente, que assim como a

anterior tem os mesmo botdes de agcdes e mecanica de arraste de pecas.

E) ROTINA

Ao selecionar o botado do jogo da Rotina o jogador sera redirecionado para a
tela que contém 25 cartas que representam as atividades cotidianas da crianga. Ao
clicar em cada uma ¢é emitido um som que informa a descricdo das imagens (figura
A 62).

Na tela também ha botdes de voltar ao submenu e encerrar a aplicagao.

Figura A 62 -Jogo da Rotina
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APENDICE B - SGDD

TEAPLAY

A) COMPONENTE CURRICULAR:

Ciéncias naturais, matematica ( Ensino Infantil - 1° periodo), comunicacao e estudos

amazonicos.

B) TEORIA PEDAGOGICA:
ABA (Appied Behavoir Analysis — Analise do Comportamento Aplicada)

C) CONTEXTO

O TEAPLAY é uma aplicacao voltada para criangas com o Transtorno do Espectro
Autista, com idade escolar entre 3 a 6 anos, baseado na abordagem ABA (Applied Behavoir
Analysis — Analise do Comportamento Aplicada), cujo o objetivo principal é auxiliar no
processo de ensino-aprendizagem na construgdo do pensamento légico, auxiliando no
desenvolvimento de vérias habilidades cognitivas, como atengdo, a memoaria, o raciocinio
I6gico, e auxilio da rotina de atividades da crianga. A aplicagdo apresenta trés jogos, com

tema relacionado a regido amazénica.

D) DESCRIGAO

A aplicagao é composta por um cenario com elementos da regidao amazonica
com trés jogos.

A primeira tela € composta por trés botdes: de acesso ao menu de jogos,
encerrar a aplicagdo e desativar o som da musica-tema. Ao clicar em “jogar’, o
usuario tera acesso ao menu de jogos, que contém trés opgdes: jogo da memoria,
quebra cabecas e a rotina.

O jogo da memodria é representado por imagens de animais em risco de
extincdo da Amazénia e € composto por trés niveis de dificuldade que representam

as suas fases. A primeira fase contém quatro pares de cartas, a segunda fase 6 e a



terceira 9, onde todas as cartas em cada fase, sdo apresentadas e organizadas de
maneira randémica, sem que haja a repeticdo das posi¢des na tela, além disso é
possivel que o jogador as embaralhe e visualize as respostas quando quiser através
de botdes que ativa essas fungdes. O usuario precisa clicar nas cartas [som: clique]
e ao acertar o par correspondente, eles sao retirados da tela. A fase é finalizada
quando ndo ha mais nenhum par na tela. Ao final de cada a personagem Aruana
comemora a fase vencida [som: fase finalizada], imagens de estrelas e botdo de
acesso a proxima fase. Em todas as telas ha botbes de voltar ao menu e sair do
jogo.

Ja o quebra-cabecas, € representado pelas lendas amazdnicas. A primeira
fase apresenta a Lenda do Boto-Cor-de-Rosa que contém 12 pecas, a segunda a
Lenda da Matinta Perera com 16 pecas e a terceira é a Lenda do Guarana com 20
pecas. Cada tela apresenta um esbogo transparente da figura para ser montada,
onde o jogador precisa arrastar as pecgas [efeito visual: brilho de arraste], se a peca
nao for encaixada na posicado correta, aquela retorna a posicao inicial onde ficava
disposta na tela até o acerto [som: pecga correta] no esbogo transparente. Ao final de
cada a personagem Aruana comemora a fase vencida [som: fase finalizada],
imagens de estrelas e botdo de acesso a préxima fase. Em todas as telas ha botdes
de voltar ao menu e sair do jogo.

Por fim, tem-se o jogo da rotina que contém 6 cartas, 3 cartas na primeira e 3
cartas na segunda fase, onde o jogador precisa arrastar as cartas até a ordem de
posicao correta da atividade representada de acordo com a sua ordem de prioridade
[efeito visual: brilho de arraste], se a peca nao for encaixada na posicdo correta,
aquela retorna a posig¢ao inicial onde ficava disposta na tela até o acerto [som: peca
correta] no esbogo transparente. Ao final de cada a personagem Aruana comemora
a fase vencida [som: fase finalizada], imagens de estrelas e botdo de acesso a
proxima fase. Em todas as telas ha botdes de voltar ao menu e sair do jogo.

O seguinte diagrama de caso foi elaborado para melhor compreensao do

sistema:



Figura B 63: Diagrama de casos de uso do TEAPLAY
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E) PROGRAMAGAO

* Menu com botdes;

* Transigao entre cenario principal e jogos e vice-versa ;

» Verificagdo de relagéo (correta ou incorreta) entre cartas de animais do jogo
da memoria, pecgas do quebra-cabecas e cartas do jogo da rotina;

* Funcéo de exibir resposta;

* Funcéao de embaralhar cartas;

* Touchscreen para interagdo do jogador;

« Dialogo de informacdes;

« Sistema de ativar e desativar sons das musicas do jogo;

» Sistema de ativar som ao clicar nas cartas que representam a atividade no
jogo da rotina;

» Efeitos de visuais de arraste e toque de cartas;

» Efeitos sonoros de acertos



F) ARTES

Tela principal contendo o nome do TEAPLAY com o fundo relacionado com
elementos amazénicos que representam a fauna, flora e lendas, por exemplo
(proporcao 16x9 e retangular pois sera para desktop e dispositivos méveis).
Imagem de capa do jogo da memdéria dos animais amazoénicos;

Imagem de capa do jogo quebra cabecgas das lendas amazbnicas;

Imagem de capa do jogo da rotina com a personagem principal;

Lenda do boto cor-de-rosa ;

Lenda da Matinta Perera

Lenda do Guarang ;

lenda do Mapinguari (pode usar o mesmo plano de fundo do cenario);

Botao de jogar ;

Botao de informacéo ;

Botao de encerrar ;

Bot&o de pausar;

Botdo de som ativo ;

Botao de som desativado;

Botao de prosseguir e/ou de retorno ;

Estrelinha de cor amarela ;

Estrelinha de cor cinza ;

Parte de tras da carta do jogo da memoria, que podera ser representada por
uma patinha(imagem quadrada) ;

Personagem aparentando muita alegria como se tivesse vencido uma etapa
do jogo ;

Personagem aparentando fazer saudagoes ;

Personagem aparentando ter um dialogo com os jogadores ;

Caixinhas de dialogos com fundo branco ;

Personagem acordando ;

Personagem indo dormir ;

Personagem higienizando-se;

Personagem estudando ;



Personagem fazendo uma refeigéo (ela tomando agai com peixe. Pode fazé-
la até com a boca um pouco suja de agai) (png e jpeg);

Personagem jogando num celular ou num tablet ;

Personagem na canoa admirada com os animais(anta, macaco, arara,

tucano, jacaré e um jabuti) as margem do rio ;

G) AUDIOS
Musica tema;
Encaixe de cartas;
De fase finalizada;

Narragdes da personagem.
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