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ABSTRACT

This article aims to present the Fables Maker, which is an
Educational Game (JE) that helps the cognitive,
communicative and social development of children with the
level of TEA (Autistic Spectrum Disorder). The
methodology used in that paper is based on bibliographic
review and prototyping. To elaborate as teaching activities
of the game, two teaching methodologies of tests: ABA
(Applied Behavior Analysis) and TEACCH (Treatment of
children with disabilities and social communication). One
of the differentials of the game, the user is allowed to
configure the scenario according to the child's profile, such
as: omitting unwanted objects.
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RESUMO

Este artigo tem como objetivo apresentar o Fables Maker,
que ¢ um Jogo Educativo (JE) que auxilia o
desenvolvimento cognitivo, comunicativo e social de
criancas com o nivel leve de TEA (Transtorno do Espectro
Autista). A metodologia utilizada neste trabalho ¢ baseada
em revisdo bibliografica e prototipacdo. Para elaborar as
atividades de ensino do jogo, duas metodologias de ensino
foram utilizadas: ABA (Andlise do Comportamento
Aplicado) e TEACCH (Tratamento de criangas com
deficiéncia e comunicagdo social). Um dos diferenciais do
jogo, ¢ permitir que o usudrio configure o cenario de acordo
com o perfil da crianca, como: omitir objetos indesejados.
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1. INTRODUCAO

Nos tultimos anos, o Transtorno do Espectro do Autismo (TEA)
estd sendo tema de pesquisa de varias universidades (ex:
Universidade de Sdo Paulo e Universidade Federal Fluminense).

Em pesquisa realizada pelo 6rgdo norte-americano Centers for
Disease Control and Prevention em 2011, o autismo pode estar
em duas ou até seis pessoas em cada mil [4].

O TEA ¢ uma condigdo que pode comprometer a capacidade de se
comunicar com outras pessoas e de expressar sentimentos.
Também implica na presenca de estereotipias, ou seja, atos
repetitivos que se fixam no dia a dia da crianga. Leo Kanner foi o
primeiro a caracterizar o autismo, com base em um estudo feito
com onze criancas na época (1943). Ele observou que todas clas
apresentavam quadros semelhantes, alguns comportamentos sfo:
incapacidade de se relacionar com outras pessoas, pouca tentativa
de comunicagdio e interesse pelo o que ¢ imutavel [11]. A
intervengdo intensiva nos primeiros anos de vida tem impacto
significativo sobre as criangas autistas [9]. Até os dias atuais nédo
foi encontrada a cura para o autismo, mas existem métodos que
ajudam a crianga a se relacionar melhor com o mundo, o uso da
tecnologia ¢ um deles [6].

Segundo LeBlanc' “A tecnologia nos permite ensinar certos tipos
de habilidades com seguranca, quando o treinamento ao vivo seria
dificil ou perigoso. Por exemplo, quando ensinamos uma pessoa a

"LeBlanc, psicologa e pesquisadora ¢ referenciada por Naoe no
artigo “Tecnologia pode ajudar no tratamento de pessoas com
autismo” de Naoe - Disponivel em: <https://goo.gl/G8s8vt>
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atravessar a rua em um ambiente virtual, ao invés de uma rua com
automoveis reais”. O TEA € classificado em niveis (leve,
moderado ou grave), o que significa que cada pessoa possui
limitagdes diferentes. Segundo [12], o jogo pode ser considerado
um importante meio educacional, pois ele propicia o
desenvolvimento integral e dindmico em diversas areas: cognitiva,
afetiva, social e motora. Além disso, ele contribui para a
construcdo da autonomia, criatividade, responsabilidade e
cooperagdo das criangas e adolescentes.

O objetivo deste trabalho & apresentar um Jogo Educativo,
intitulado de Fables Maker, onde o publico alvo sdo criangas de
dois a cinco anos. O proposito é acompanhar o inicio do seu
desenvolvimento cognitivo, atuar na comunicagdo e interagdo com
elementos existentes no mundo, através de atividades ladicas que
se adaptam ao perfil do publico alvo.

O artigo estd organizado da seguinte forma. A sec¢do 2 e as suas

~

subse¢des abordam conceitos relacionados ao TEA. A se¢do 3
apresenta alguns trabalhos relacionados. A se¢do 4 o método
utilizado para alcangar o objetivo deste trabalho. A sec¢do 5
apresenta a versdo atual do Fables Maker e atividades propostas.
Por fim, a se¢do 6 apresenta as conclusdes e trabalhos futuros.

2. FUNDAMENTACAO TEORICA
2.1 TEA

O TEA ¢ uma condigfio do desenvolvimento neurolégico de
uma pessoa, ele tem como caracteristicas a alteracdo da
comunica¢do social e presenga de comportamentos
estereotipados e repetitivos. O termo TEA ¢ definido pela
Associagdo Psiquidtrica Americana (2002), sendo o mais
adequado, dando um fim as outras terminagdes como:
autismo classico, infantil, atipico, autismo de alto
funcionamento ou Sindrome de Asperger.

Os sintomas do TEA comecam a surgir no inicio da
infancia e afeta trés areas importantes: (i) a comunicagio: a
crianga ndo fala ou pode ter dificuldade para realizar um
dialogo; (ii) A interagdo: a crianga apresenta pouco contato
visual e parece ndo ter interesse de interagir com outras
pessoas (ex: chamar a crianga pelo nome e ela nfo
responder, seja visualmente ou verbalmente); (iii)) O
comportamento: a crianga pode ter interesses muito restritos
e comportamento repetitivos (ex.: ter fixa¢do por objetos
que giram, brincar apenas com a rodinha do carrinho, entre
outros). Compreender o autismo exige muita paciéncia, e é
uma constante aprendizagem, ¢ uma reflexfio que vai além
de crencgas, valores e conhecimentos sobre o mundo.

O trabalho de [11], ressalta trés aspectos sobre os quais
deveriam fundamentar-se as especulagdes em torno do
autismo: modéstia, humildade e cautela. As respostas para
as perguntas ‘“porque acontece” e ‘“‘como acontece”,
influenciam toda uma maneira de lidar com o assunto e a
aceitacdo. O diagnostico de TEA baseia-se na existéncia de
comportamentos que preenchem critérios para um quadro
clinico especifico, estes comportamentos ndo podem ser
medidos por exames de sangue ou imagem, eles sfo
observados em diversos contextos, como: um conjunto de

reacdes, atitudes e habilidades que uma pessoa apresenta
diante de situag¢des e em ambientes variados.

2.2 Manual de diagnostico e classificacio de
doencas relacionadas a TEA

Os critérios estabelecidos pelo Manual de Diagnostico e
Estatistico (DSM-5) e pela Classificagfo Internacional de
Doencas (CID-10), séo responsaveis por classificar o TEA
em graus/niveis. As experiéncias vivenciadas no espectro
diferem muito de acordo com os niveis, por exemplo:
algumas pessoas com grau leve podem se deslocar
sozinhas, elas podem dirigir carro ou pegar um transporte
publico; ja outras com um grau moderado, podem precisar
de supervisdo para atravessar a rua ou preparar sua comida;
outras podem ter empregos satisfatorios € uma carreira
brilhante, j& outras precisam de alguém para se alimentar.

Alguns estudos demonstram que a identificacdo precoce
dos sinais e dos sintomas de risco para o desenvolvimento
do TEA ¢ fundamental, pois, quanto antes o tratamento for
iniciado, melhores sdo os resultados em termos de
desenvolvimento cognitivo, linguagem e habilidades sociais
[13].

2.3 MODELOS DE ENSINO

ABA ¢ um modelo que adota o ensino por meio de
tentativas discretas, intensivas € estruturadas em situagéo de
um-pra-um. Geralmente ela comeg¢a em casa, quando a
crianca ainda € muito pequena (interven¢do precoce), essa
técnica também pode ser usada com criangas maiores e
adultos. ABA esté associada ao termo “guarda-chuva”, que
descreve uma abordagem cientifica que pode ser usada para
tratar muitas questdes, como: medos, fobias, transtornos
comportamentais de sono, dificuldade de se alimentar,
estresse, dentre outros [9].

A educagdo para criangas com autismo. € uma das
aplicacdes desse modelo de ensino, ela pode desenvolver
varias habilidades, como: cogni¢do, comunicacio e
socializacdo [9]. Sua metodologia e técnicas também
podem ser aplicadas na escola, e normalmente suas sessdes
sdo individuais, no qual pode seguir uma agenda de ensino
de 30 a 40 horas semanais, em periodo integral. Vale
salientar que o programa rejeita punicdes, e se concentra na
premiag@o do comportamento desejado [9].

O Ensino por Tentativas Discretas (Discrete Trial Teaching
— DTT) ¢ uma das metodologias de ensino usadas pela
ABA. Ela tem um formato estruturado, comandado pelo
professor, e caracteriza-se por dividir sequéncias
complicadas de aprendizado, em passos pequenos e
“discretos”, que sdo ensinados um de cada vez, durante uma
série de “tentativas”. Existe a presenca do refor¢o positivo
(prémios) e o grau de “ajuda”, caso seja necessario [9].
Apesar do termo DTT ser usado com frequéncia, ele €
apenas um campo de ensino dentro do ABA. Ivar Lovas®

2 g00.gl/qb39x2
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foi o primeiro a aplicar os principios da ABA e DTT para
ensinar criancas com autismo. A medida que a crianca
progride ela pode ser capaz de aprender assimilando a
linguagem, conceitos ou habilidades que néo sdo ensinadas
diretamente em sessdes individuais [9].

Outro método de ensino adequado ao publico autista é o
PECS (Picture Exchange Communication System), ele
consiste em ensinar pessoas a se comunicar de forma
funcional, ou seja, por intermédio da troca de figuras. Ele
tem como base os principios de investigacdo e praticas da
ABA, e é composto por seis fases, com estratégias para
introdugdo de atributos (ex: cor e tamanho).

O modelo TEACCH (do portugués significa, Tratamento ¢
Educacdo para Autistas e Criancas com Déficits
relacionados com a Comunicagdo) € um programa
educacional e clinico, ele tem uma pratica
predominantemente psicopedagégica. O TEACCH foi
criado em 1964, na Universidade da Carolina do Norte
(EUA), por Eric Shopler’ e colaboradores. Ele utiliza uma
avaliacdo denominada PEP-R (Perfil Psicoeducacional
Revisado) para avaliar a crianca e determinar seus pontos
fortes e de maior interesse, e suas dificuldades. A partir dos
pontos identificados, um programa individualizado e
especifico deve ser elaborado. Ele se baseia na adaptagio
do ambiente, facilitando a compreensdo da criangca em
relagdo ao local em que ela se encontra. O TEACCH visa
desenvolver a independéncia do aluno, porém, ele precisa
do suporte do professor para aprender atividades novas,
mas possibilitando-lhe ocupar grande parte de seu tempo de
forma independente.

O autismo afeta sua forma de aprender o mundo, de falar,
de comer e de se comunicar. Por isso, a direcdo dessas
metodologias, sejam no contexto terapéuticos ou
educacionais nfio tem o objetivo de curar ou mostrar que
uma pessoa com autismo pode ser normal, elas buscam
reconhecer as diferengas, sem transforma-las em barreiras.
Dentre os modelos de ensino citados, o ABA foi o mais
adequado para o Fables. A se¢do 6 ird detalhar como o
modelo ABA foi inserido nas atividades do jogo.

3. TRABALHOS RELACIONADOS

Existem diversas iniciativas para auxiliar criangas autistas a
desenvolver  aspectos  relacionados a  cognicdo,
comunicagdo e interacdo social. Para auxiliar o
desenvolvimento do Fables Maker, foi realizado um
levantamento  bibliografico de  alguns  trabalhos
semelhantes, eles sdo descritos na Tabela 1.

Tabela 1. Jogos / Plataformas para pessoas com TEA

3900.gl/D5mKIK

Cangame Maker®

O Cangame Maker é um aplicativo desenvolvido para celular
(Android). O seu objetivo é promover o desenvolvimento
cognitivo e social por meio de rotinas de aprendizado
personalizado. A proposta ¢ que essa personalizag@o crie um
contefido especifico para os usuarios, utilizando fotos, textos de
apoio, audio e video. Ele pode ser utilizado por pais,
educadores e profissionais de saide que acompanham o
desenvolvimento dos autistas. Através da criagdo de rotinas de
aprendizado sociais, de comunicagio, do emprego apoiado, da
educacdo inclusiva, da vida didria, estimulando a criatividade.
Tudo isso sem qualquer tipo de constrangimento social e com
registros da evolugdo do tratamento.

ABC Autismo’

O ABC Autismo foi desenvolvido por pesquisadores do
Instituto Federal de Alagoas. A estrutura é baseada em quatro
niveis de dificuldade, nos dois primeiros niveis as criangas
podem aprender habilidades, como: transposi¢io e
discriminagdo, ou seja, troca e distingdo dos objetos em cena.

A partir do terceiro nivel, as atividades ficam mais complexas,
como quebra-cabega. Neste nivel, desenvolve-se a ideia do todo
e das partes, exigindo um maior raciocinio por parte do usuério.
O quarto e ultimo nivel (quarto nivel do TEACCH) [3], aborda
a questdo do letramento, no qual ¢ ensinado a separagio de
silabas, reconhecimento de vogais e formagdo de palavras. Foi
implementado para criangas com comprometimento grave de
TEA, tanto no aspecto da aprendizagem quanto na linguagem
utilizada.

Aiello®

O Jogo permite que a crianga possa associar nomes a imagens,
para que ela amplie seu vocabuldrio. Os cinco componentes de
compreensdo da leitura sdo: desenvolvimento de vocabulério,
compreensdo literal, compreensfio inferencial, avaliacio e
apreciacdo. O publico-alvo sdo criangas de todas as idades. E
aconselhavel a presenga de um adulto para intermediar o uso. O
adulto podera modificar as configuragdes do jogo a medida quc
a crianga vai evoluindo.

Foi possivel perceber algumas limitagdes dos trabalhos
apresentados na Tabela 1. O Cangame Maker possui uma
interface simples que ndo pode sofrer modificagdes, ou
seja, ndo € possivel retirar elementos do cendrio, limitando
a personalizagdo do ambiente. Além disso, as disposi¢des
dos elementos de interface sdo dificeis de compreender, o
que torna a usabilidade do aplicativo complexa. No Fables
Maker utilizamos icones simples, que ja sdo do cotidiano
das criangas.

No ABC Autismo, embora ele possua niveis diferentes nas
atividades presentes, suas atividades se tornam repetitiva ao

*900.gl/cBSKFQ
’g00.gl/A1JhuS
Shttps://goo.gl/8sLBTw

485



longo do progresso, tornando cansativo durante um certo
tempo de uso, além de nfo possuir nenhuma opcéo de
personalizacdo em relagdo a interface do jogo.

Por fim, no jogo educacional Aiello as atividades limitam-
se apenas a discrimina¢do de objetos e leitura, e assim
como os outros dois trabalhos citados, ndo apresenta a
possibilidade de mudanca na interface (com excecdo da
fonte do texto), o que poderia gerar algum tipo
constrangimento ao usuario.

Foi possivel observar que além dos aspectos mencionados,
nenhum dos trés jogos/plataforma citados usam mais de
uma metodologia para desenvolver suas atividades, ndo
apresentam sistema de inteligéncia artificial
(reconhecimento de voz para capturar a resposta do
usuario). Além disso, eles ndo mostram o feedback
detalhando a evolugdo da crianga no jogo, € ndo permite a
personalizacdo do ambiente, como: ocultagdo de objetos no
cendrio.

4. METODO

A metodologia ¢ baseada em Revisdo Bibliografica e
prototipacdo.  Para  organizar o  processo  de
desenvolvimento do jogo, foi elaborado o documento de
requisitos’. Vale ressaltar que o EduCatalogdRE [7] foi
utilizado para identificar os requisitos pedagogicos do jogo,
isso facilitou e sistematizou o processo de desenvolvimento
das atividades do jogo. Além disso, as metodologias ABA e
o TEACCH serviram de base para fundamentar e adequar o
jogo ao publico alvo.

5. FABLES MAKER

A versdo atual do Fables Maker esta sendo desenvolvida no
Construct 2, na verso web. Ele possui um contetido
especifico, com imagens pré-existentes baseadas em
histdrias infantis, reconhecimento de voz, texto de apoio e
dudio. Ele deve ser utilizado por criangas autistas com a
ajuda dos pais, educadores e profissionais que acompanham
o seu desenvolvimento. Diferente dos  outros
jogos/plataformas (Tabela 1) apresentados nesse trabalho,
ele adota as premissas do método ABA e TEACCH em suas
atividades de ensino. A proposta é que a crianga adquira
habilidades, como: transposi¢fo, discriminacfo das cores e
emog¢des. Ao final da atividade um relatério sobre o
desenvolvimento da crianga ficarad disponivel para consulta.

A parte grafica do jogo € de autoria propria, existem trés
personagens diferentes presentes nas histérias. Além de um
avatar (Aunstin), ele serda um tutor durante todo o jogo, ou
seja, a crianca podera pedir auxilio diante de uma davida. O
diferencial do Fables Maker € possuir um sistema de
reconhecimento de voz integrado as atividades, isso
significa que ele identifica as respostas verbalizadas pelo
usudrio. Algumas funcionalidades, como: gravar voz para
narrar as historias, mudanca de cores dos objetos, capturar

"https://g0o.gl/oSmhL9

imagem da crianca para personalizar os cendrios, cria
histdrias, ainda estdo em processo de desenvolvimento.

Vale salientar que a historia a ser exibida no jogo €
transmitida em texto e audio, a narragdo devera ser gravada
pelos pais, responsaveis ou profissionais da educacdo. O
objetivo é utilizar uma voz familiar para que a crianca
participe das atividades sem constrangimentos. Além das
historias prontas e j& programadas, o usudrio contard com
um sistema aberto de produgdo, ele poderd configurar a
histdria, através da mudanga de personagens, cenario, audio
e ter acesso ao feedback que ficard salvo na segdo de
relatérios, no término da atividade. Desta forma o
aprendizado serd personalizado e promoverd a educacdo
inclusiva.

A versdo atual do Fables Maker possui funcionalidades que
estimulam e reforcam a comunicacdo e a interac¢do social, a
partir da leitura de historias adaptadas com um programa de
linguagem receptiva, e atividades ludicas. Além disso, a
interface foi projetada considerando as limitacdes do
publico com o grau leve de TEA, levando em consideragéo
as cores e a quantidade de objetos presentes no cenario.

A histéria do chapeuzinho vermelho € a unica disponivel na
versdo atual do jogo®, nela a crianga ira cumprir atividade
sobre o autoconhecimento, aprendizado das cores e
expressdes faciais dos personagens. Cada atividade terad
uma linguagem repetitiva, antecipando e refor¢ando o que
foi e serd aprendido, isso acontece sempre que for
necessario, de modo que a crianga consiga alcancar o
objetivo e desenvolver as habilidades propostas pela
atividade. O jogo sempre ira reforgar a resposta, mesmo
que a crianca ndo alcance o objetivo proposto. Os pais,
responsaveis e profissionais/educadores, poderdo passar ou
voltar as atividades sempre que desejar, configurando o
jogo de acordo com a necessidade da crianca.

A Tabela 2 mostra as funcionalidades implementadas na
versdo atual Fables Maker, e a descri¢do das atividades
relacionadas a historia do chapeuzinho vermelho.

Tabela 2. Atividades do Fables Maker de acordo com o
método ABA e TEACCH

Descrigéo das

atividades Telas do jogo

Atividade 1 - A
crianga deve
escutar a historia e
responder por
meio de
associacdes (sons e
imagens), ou seja,
ela tem um
estimulo que
antecede a agdo, e

8 https://goo.gl/cC5djo
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que especifica a

fala ou
apresentagdo  dos
materiais. A
crianga pode usar
quantas dicas
forem necessarias,
e o sistema ird

reforgar a resposta.

- Comunicagdo Verbal

- Estimulo Discriminativo
- T'entativa

- Estimulo refor¢ador

- Ajudas/ Dicas

Atividade 2 - A
crianga deve tocar
(clicar) nos objetos
quando solicitado,
desta forma ela ird
obter uma resposta
(usando  quantas
dicas/ajudas forem
neccessarias).

Lembrando que o
jogo sempre ird
reforgar a resposta.

Paderia calocar 05
sapalos nos meus
pes?

- Programa de linguagem receptiva
- Estimulo Discriminativo

- Tentativa

- Estimulo reforgador

- Coordenagio motora

Atividade 3 - A
crianga ird indicar
se gosta de uma
determinada  cor,
para isso ela terd
que escolher a

imagem que
representa 0
“SIM?” & “Nio™”

E vocé Pietro,
gosta da cor

- Estimulo Discriminativo

Atividade 5 -

Apresentar  uma
colecdo de
materiais (ex.:
personagens,

cenarios, narragio
e edicdo de texto)

que estiveram
presentes na
historia. Desta

forma, a crianga
podera utiliza-los
para criar a sua
propria histdria.

- Estimulo reforgador

- Se adequar ao perfil da crianga

Atividade 6 -
Ocultar objetos
presentes na
histéria, nos quais
a crianga pode se
sentir incomodada.
Essa agéio pode ser

feita pelo
profissional da
educacdo,  pelos
pais ou

responsaveis  da
crianga

- Possibilita a configuracdo do ambiente (ocultar
objetos), para que ele seja personalizado as
limitagdes da crianga autista.

Atividade 6 - A
crianga terd que
cscolher os doces ¢
posiciona-los  no
prato com a cor
correspondente.
Caso ela posicione
a cor errada no
prato, um feedback
em audio é
produzido.

- Reforg¢o na discriminagdo das cores
- Coordenagdo motora

Atividade 4 - A
crianga ird
escolher umas das
cores apresentadas
na palheta. Quando
ela clica sobre a
cor ¢ o seguinte
feedback serd
exibido: “A cor
(nome cor
escolhida) é linda”.

- Promover feedback de incentivo

- Se adequar ao perfil da crianca

Atividade 7 - O
jogo registra em
tempo de
execugdo, o
desenvolvimento
da crianga durante
as atividades.

Histéria ds Chapevzinho vermelho

- Acompanhamento do desenvolvimento da
crianga durante as atividades do jogo.

6. CONCLUSAO E TRABALHOS FUTUROS
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Mediante as limitagdes apresentadas pelo plblico autista, ¢
preciso que iniciativas como essa sejam disseminadas, com
o propésito de inclui-los na sociedade de forma respeitavel
e digna. Diante do exposto, ¢ importante destacar que
utilizar Jogos Educativos ¢ uma alternativa viavel para o
desenvolvimento da cognitivo, comunicativo, ¢ social do
publico autista.

O Fables esta sendo desenvolvido considerando as
limitagdes do publico autista com o grau leve do TEA, de
acordo com as suas preferéncias (personalizagdo do
ambiente e interface), o que torna o Fables diferente de
outros jogos/aplicativos (Tabela 1). Além disso, as
atividades propostas ndo sfo repetitivas, e se baseiam em
histérias infantis ja conhecidas pelas criangas. Além disso,
ele possui em sua versdo atual o reconhecimento de voz,
que captura a resposta da crianga.

Este trabalho ainda estd em fase inicial e precisa de
validacdo junto ao publico alvo, para que sejam apontadas
as melhorias necessarias.

Como trabalhos futuros, pretende-se implementar outras
funcionalidade e historias no jogo. Além disso, pretende-se
realizar uma avaliagfio junto a especialistas na area, para
que possamos classificar o nivel de TEA que cada atividade
do jogo conseguird atender.
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