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Resumo—O autismo é uma condicdo que atinge uma a
cada 160 criangas, parcela importante da populagdo mundial.
Parte do tratamento para pessoas autistas é de alto custo e
necessita de uma rede multiprofissional. Visando-se ensinar
criangas com deficiéncia intelectual, a andlise do
comportamento se mostra de maior efetividade para o quadro
das pessoas no espectro do autismo. Pensando em integrar
terapia ABA, DTT e gamificagdo, com o intuito de diminuir
custos e gerar uma experiéncia de imersdo para criancas
autistas e pessoas com deficiéncia, o Zow Learning foi
desenvolvido por uma equipe brasileira de jogos. O Zow
Learning se destaca pelo ineditismo em unir terapia ABA,
tecnologia assistiva e inovagdo da forma de aprender. O
presente artigo introduz o Zow Learning, jogo voltado para o
uso de realidade virtual, de facil acesso e que tem por fungdo
criar um ambiente adequado para terapia de pessoas com
deficiéncia. Os resultados de pesquisa em plataformas de
aplicativos demonstram que o Zow Learning tras todos os
padrbes exigidos para a boa aplicacio da DTT em
comparagao com outros jogos para android.

Palavras-chave—ABA, Autismo, DTT, Jogos digitais,
Realidade virtual, Tecnologias Assistivas

I. INTRODUGAO

Transtorno do Espectro do Autismo (TEA) ou
simplesmente autismo, segundo o0 DSM V [1], é definido
por déficits nos campos de comunicacao, interagdo social,
compreensdo de emogdes proprias e dos outros, déficits
cognitivos, rigidez de rotina, privacao de sono, seletividade
alimentar, interesses restritos e fixos, hiper ou
hipoatividade, hiper ou hipotonia, bem como prejuizos
sensoriais. O autismo também pode variar de severo a leve
dependendo dos comprometimentos causados pelo
transtorno. Diante desse quadro tdo complexo e vasto como
o TEA, por muito tempo a psicologia apresentou
dificuldades em lidar com demandas do comportamento e
aquisicdo de repertdrio dos autistas [2].

O autismo atinge uma parcela importante da populagéo.
Até 2010, a ONU estimava que 1% da populagdo mundial
possuia autismo [3]. No entanto, a Organizacdo Mundial da
Salde (OMS), subordinada a ONU, informou em 2017, por
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meio de um documento informativo divulgado no site da
Organizacdo Pan Americana de Salde (OPAS) [4], que
uma em cada 160 criangas possuem autismo no mundo.
Dados do Center of Disease Control (CDC) [5] indicam
que a prevaléncia nos Estados Unidos da América é de um
caso para 59 pessoas na faixa etaria de 8 anos de idade
[6]. Para o Brasil, poucos estudos foram realizados sobre
essas estimativas. Portanto, esses dados ainda séo
incipientes e indicam a prevaléncia de uma a cada 367
pessoa com autismo no Brasil [7].

O psicologo clinico noruegués-americano, lvar Lovaas,
primeiro pesquisador que integrou a Analise do
Comportamento (Applied Behavior Analysis — ABA) e o
uso de Treino de Tentativas Discretas (Discrete Trial
Training — DTT), buscou uma forma de fazer com que
criangas autistas pudessem aprender de forma efetiva.
Além de compreender o autismo, ele pretendia organizar
uma técnica capaz de proporcionar com que as criangas
aprendessem novas habilidades. Com o uso de dicas,
modelagem e refor¢o positivo e de forma gradativa, ele foi
capaz de possibilitar com que o0s pacientes atipicos
progredissem tanto quanto criangas tipicas. Nesse
treinamento, foram administradas intervengdes de 7 a 8
horas diarias de DTT para crian¢as com TEA, resultando
um total de 40 horas semanais de treinamento intensivo.
Diante dessa pesquisa, Lovaas conseguiu fazer com que
47% das criancas que participaram desse estudo
acompanhassem as suas respectivas turmas com a mesma
idade [2].

No entanto, longos periodos de aplicacdo de terapia
podem gerar um custo muito alto para as familias, visto que
580 necessarios um terapeuta treinado e um supervisor para
0 uso e elaboracdo dos programas de andlise do
comportamento, bem como avaliagGes e treinamentos de
cuidadores e terapeutas [8]. Nos Estados Unidos, o custo
de terapia em andlise do comportamento pode chegar
aproximadamente a U$100.000,00/ano [9]. Esse custo
também é justificado, visto que o tratamento de criangas
autistas com analise do comportamento tem efeito positivo
a curto prazo e o grande custo de terapia durante trés anos
pode ter efeitos muito positivos durante toda a vida da
crianca. Estudos comprovam que a anélise do
comportamento  pode gerar uma economia de
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U$208,500,00 em comparacdo com intervencBes de
centros de educacdo especial que levam até 18 anos de
atividades [10]. Portanto, faz-se imprescindivel buscar
solugdes para reduzir os custos das terapias.

Dito isso, visando o baixo custo de intervengdo, como
forma de ensinar criangcas com TEA, faz-se necessario o
auxilio das Tecnologias Assistivas (TA). Seu uso propde
conduzir as criancas atipicas em atividades ludicas e
engaja-las na intervencdo com menor esforgo, bem como,
ndo oferecer erros de aplicagdo da DTT, visto a necessidade
de supervisdo e treinamento de profissionais ou de
cuidadores. Adicionalmente, a utilizacdio das TA’s
diminuem os custos com treinamento e supervisao, que se
mostram onerosos as familias das criangas autistas [9].

As tecnologias assistivas sdo definidas como todo
material disponivel para auxiliar a desenvolver novas
habilidades para pessoas com deficiéncia. Elas possuem
diferentes funcdes para auxiliar na vida pratica, como
adaptacBes de talheres, lapis, cadarcos faceis de prender;
comunicagdo alternativa com o0 uso de pastas de
comunicagdo e aplicativos com funcdes de ajudar pessoas
com deficiéncia a se comunicarem; recursos de
computador, como possibilidade de comunicacdo e
aprendizado; projetos arquitetbnicos como rampas,
modificacfes no banheiro e elevadores para dar acesso a
pessoas com dificuldade de mobilidade; érteses, proteses e
adequacdo postural, visando ajudar pessoas com
deficiéncia a caminhar, melhorar a postura, sentar
adequadamente em cadeiras; auxilio de materiais para
pessoas com baixa visdo como leitores autbnomos, lupas e
aplicativos de celular [11].

No cenario atual, existem diversos tipos de terapias
disponiveis no mercado. Porém, de forma digital esse
campo se mostra ainda muito incipiente [12]. No tocante as
TA’s, diversos programas surgem como oferta para
criangas com deficiéncia e com caracteristicas de ensino,
entretanto, o dominio disponibiliza pouco contetdo com
efetiva qualidade para plataformas digitais [13].

Por isso, 0 objetivo geral desse artigo é apresentar um
novo jogo digital que tem por intuito auxiliar criancas
autistas a desenvolverem suas capacidades de aprendizado
por meio do DTT. Como objetivos especificos, pretende-se
demonstrar que esse jogo digital, intitulado de Zow
learning, possui maior potencial terapéutico do que outros
projetos similares disponiveis na plataforma Android, e que
possa gerar novas habilidades para pessoas autistas. Além
disso, visamos desenvolver um jogo digital de baixo custo
disponivel a maioria da populacéo.

O projeto Zow Learning foi concebido acreditando na
viabilidade e no divertimento dos jogos como chave para o
aprendizado, pois se trata de um projeto voltado para a
educacdo, mas com um olhar direcionado ao usuario
portador de algum tipo de deficiéncia intelectual, como os
autistas. Estes usuarios, assim como portadores de outras
deficiéncias,  costumam  ser  esquecidos  pelos
desenvolvedores e ficam impossibilitados de interagir com
as tecnologias e jogos comerciais, geralmente produzidos
sem recursos de acessibilidade [14].
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I1. O JOGO NO PROCESSO DE ENSINO E
APRENDIZAGEM

O jogo é uma poderosa ferramenta de auxilio para a
aprendizagem [15]. Entende-se como jogo uma atividade
na qual nos comprometemos de maneira voluntaria,
realizada segundo regras livremente consentidas e
absolutamente  obrigatdrias, acompanhado de um
sentimento de tensdo e de alegria [16]. Dizemos que uma
atividade € ladica quando esta de alguma forma atrelada ao
entretenimento, relacionada a jogos ou com o ato de brincar
[16]. Através dos jogos, sejam educativos, sejam para 0
entretenimento, adquirimos novos conhecimentos sobre o
mundo e sobre nds mesmos, bem como aprendemos a
resolver problemas e a interagir com outras pessoas [15].

N&o obstante, 0 jogo é uma estratégia desejada quando
pensamos no contexto da educagdo, isso porque 0S
contetdos somados ao ludico sdo muito mais estimulantes
e faceis de se compreender, pois minimizam as barreiras de
aprendizagem [18]. A literatura cientifica ndo deixa
davidas de que o jogo devidamente aplicado nos processos
de ensino e aprendizagem gera motivacdo, potencializa a
criatividade, e contribui para o desenvolvimento intelectual
dos alunos [19]. Segundo Kishimoto, nas antigas Grécia e
Roma, o uso dos jogos ja era realizado em algumas
atividades e competicdes, para que os envolvidos tivessem
maior desempenho e engajamento nas atividades [20].
Mais além, Vygotsky [15] afirma que é através do contato
com 0 jogo que a crianga desenvolve o seu conhecimento
do mundo adulto e também surgem os primeiros sinais de
uma capacidade especificamente humana, a capacidade de
imaginar.

Nesse sentido, é valido afirmar que a exploracdo de
jogos na educacéo é algo viavel, especialmente se tratando
de jogos projetados especificamente para o aprendizado, 0s
jogos educativos. Entende-se como jogo educativo aquele
que possui objetivo didatico explicito agregado as regras e
divertimento, podendo ser aplicado em diversas areas para
melhorar ou promover 0s processos de ensino e
aprendizagem [21]. Aceitar a importancia dos jogos na
construcdo do conhecimento € determinante na construcao
de uma educagdo inovadora e transformadora [22]. E
importante evidenciar a necessidade do fator lIGdico mesmo
quando se refere aos jogos educativos, pois o divertimento
é fator elementar designado ao jogo, enquanto a crianca
brinca sua concentracdo esta voltada para a atividade e ndo
nos seus efeitos [23]. Muitos jogos educativos desvirtuam
esse principio elementar, direcionados quase que
especificamente a aprendizagem de noc¢des e habilidades e
abstendo o ludico, nos levando a lembrar fatidicas falas
como “jogos educativos sdo chatos” [20].

1. REALIDADE VIRTUAL

Segundo Zane, Davis, & Rosswurm [09], as tecnologias
assistivas podem ser a chave para que criangas com TEA
aprendam de forma adequada. O advento de novas
tecnologias traz comodidade, conforto e prazer na
realizacdo das atividades do dia a dia, sejam como
ferramentas de trabalho que facilitam a realizacdo de
tarefas, sejam como instrumentos voltados para o
entretenimento. A Realidade Virtual (Virtual reality - VR)
ndo é uma tecnologia recente, mas estd em bastante
evidéncia nos ultimos anos e é mais comumente vista em
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jogos e cinema [24]. Ela oferece diversas possibilidades
com potencial de aplicagdo em diferentes &reas, como
jogos de entretenimento e cinema, simulacBes e passeios
virtuais e caminha para setores muito promissores como a
area de educacdo [25] [26]. A VR é uma tecnologia de
interface humana capaz de criar uma simulacdo de
ambiente virtual tdo imersiva a ponto de enganar 0s
sentidos do usuario, fazendo com que ele acredite estar
fisicamente no ambiente virtual [27]. Ao se introduzir
efeitos visuais, sonoros e tateis, a VR proporciona uma
imersdo ainda mais intensa no ambiente simulado, podendo
acontecer com ou sem interatividade do usuério [28].

IV.METODOLOGIA
A. Concepcéo — Convergéncia de Diferentes Expertises

A iniciativa do projeto Zow Learning surgiu por meio
da identificacdo de um problema-chave e pela unido de
profissionais interessados em buscar uma solucdo. O
problema identificado foi sobre ‘“como utilizar as
tecnologias disponiveis e estratégias de jogos para auxiliar
0 ensino e aprendizagem, além de promover o engajamento
de pessoas com autismo, de maneira ladica” e os
profissionais envolvidos sdo de &reas distintas e com
diferentes expertises, sendo um game designer, um
programador e um psicélogo. Essa juncdo foi possivel a
partir das regras de base da analise do comportamento com
0s processos de gamificacao.

Aplicar metodologias, regras e técnicas de jogos em
ambientes de ndo jogo como treinamento, trabalho e
ensino, é uma estratégia chamada de Gamificacdo
(Gamification). Ela € utilizada com o principal objetivo de
aumentar o engajamento e desempenho dos participantes
na realizacgéo de tarefas. Para tanto se faz uso de elementos
presentes em jogos como regras, objetivos, obstaculos,
sistema de pontuacdo, classificagdo e recompensas
[29]. Podemos exemplificar o uso da gamificacdo, inserida
no contexto educacional, na sinalizacdo com estrelinhas
das atividades bem realizadas pelos alunos, o que figura
como sistema de recompensa. Ou uma gincana matematica
onde os problemas véo ficando mais dificeis de serem
resolvidos, sistemas de desafio por progressdo de
dificuldade.

Antes de se chegar ao conceito do Zow Learning foi
necessario um periodo de investigacdo e pesquisa em busca
dos projetos e jogos ja desenvolvidos, seguidos de reunies
de concepgdo usando a ferramenta criativa brainstorm para
documentar e selecionar as ideias. A aplicacdo do
brainstorm se mostrou especialmente efetiva nesse projeto
por ser constituido de uma equipe multidisciplinar. A partir
disso, surgiu o conceito do Zow Learning, uma jun¢do das
préticas da terapia ABA e do DTT, com o ludico do jogo
digital, incluindo desafios e recompensas, e também com a
tecnologia VR, unido nunca realizada em projetos
anteriores.

B. ldentificando RelacGes entre Tentativas Discretas e
Gamificacao

O DTT tem como funcéo ensinar de forma decomposta
e individualizada os conteldos e habilidades necessarias
para criangas [30]. A apresentacdo se faz de forma
simultaneamente repetitiva e randomizada de trés itens por
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vez, mas isso ndo impede que o treinamento seja feito com
um ndmero maior ou menor de itens [31]. As tentativas
discretas se iniciam quando o terapeuta apresenta na mesa
o0s itens para a crianca e pede a informacdo do item
desejado (antecedente). A crianca tem um determinado
tempo para responder ao terapeuta (resposta), ao fim do
procedimento o terapeuta deverd apresentar o reforgo
positivo ou procedimento de corre¢do (consequéncia), 0
procedimento se dara resultante da resposta da crianga.
Apos execucdo da atividade um tempo curto é dado para
que a crianca acesse o reforcador e inicie uma nova
tentativa [32]. O DTT é configurado para que o terapeuta
tenha dominio do ensino e apresente de forma clara a
habilidade a ser treinada, mantendo a criang¢a no controle
dos estimulos apresentados garantindo que ela aprenda de
forma rapida [30].

Analisando algumas dessas caracteristicas, nota-se a
presenca de regras, necessidade de participacdo
espontanea, recompensa (reforco positivo) e alegria no
cumprimento das tarefas, todas caracteristicas de jogo
conforme vimos anteriormente [16]. Na realizagdo do
treino, 0 paciente precisa querer participar e seguir as
regras para identificar os elementos, do contrario a terapia
tende a ser suspensa. Nao ha terapia assim como ndo ha
jogo quando néo se consente livremente as regras. Durante
a terapia, sdo colocados para o paciente uma série de testes
e ao obter sucesso, ele é elogiado e/ou recebe algum tipo de
reforcador fisico [31]. Aqui também fica bem evidente as
relagcbes com jogo no tocante a desafio e a recompensa.

Para a analise do comportamento, o reforco é o que
aumenta ou mantém uma resposta adequada, ou seja, todos
0S N0ssos comportamentos sdo mantidos por reforcadores
positivos e negativos. O aumento da frequéncia de um
comportamento estd ligado diretamente ao reforgador
consequente a resposta. Os esquemas de reforgamento
aumentardo a probabilidade de respostas adequadas da
crianga. Em contraponto, a punicdo vai diminuir a
frequéncia do surgimento de uma resposta, ou seja, punir a
crianga é garantir que ela ndo engajara na atividade. Outro
observavel, é a fuga ou esquiva de uma tarefa gerada pela
punic¢do [31].

Além disso, Skinner [33] definiu que 0 humano aprende
por modelacdo onde a crianca aprende por ser reforcada ao
se aproximar da resposta adequadas. A modelacdo €
importante para DTT, pois aos poucos ensina-se as criangas
como realizar a atividade sozinha por repetidas vezes com
que ela chega mais perto do acerto. No Zow Learning, 0s
processos de reforco e modelacdo sdo definidos, assim
como no campo fisico. Transcende para o virtual tudo
aquilo que pode gerar reforgo positivo na crianga (uso de
reforgadores sociais, como uns parabéns ou a emisséo de
palmas durante o acerto). Na aplicacdo do DTT ndo se
utiliza a punicdo, visto que a punigdo diminui o
comportamento adequado. O que se define como processo
de erro é mantido, o erro ocorre e precisa ser corrigido, mas
de forma sutil. O préprio jogo reconhece o erro e inicia o
processo de corre¢do da terapia ABA, onde se removem 0s
estimulos da mesa e sdo reapresentados de maneira suave
com ajuda imediata para que a criangca engaje num
comportamento adequado de acerto e ndo se frustre.

Para a andlise do comportamento, a puni¢do pode ser
utilizada, porém seus resultados ndo sdo tdo positivos
quanto a modelacdo de um comportamento adequado ou o
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ensino de habilidades funcionais para a vida da crianga
[34]. A punicgdo pode causar aversdo, ansiedade, estresse e
um efeito conhecido na analise do comportamento como
contra controle, onde o sujeito pode procurar outra forma
de apresentar um comportamento inadequado fora da
presenca da pessoa que controla o comportamento
inadequado e quando ndo esta na apresentacdo essa crianga
tenderd a ndo fazer o que lhe foi instruido, pois ndo
aprendeu nenhuma habilidade funcional que a conduza a
fazer algo mais adequado naquele momento [34]. Portanto,
para 0 Zow Learning, processos de corre¢cdo sdo mais
validos para a crianga do que a punigdo.

O reforgamento positivo, através do processo de
economia de fichas, € o mais pertinente para a modelagao
dos comportamentos adequados. Por meio dele € possivel
ir premiando a crianca e ofertando oportunidades para que
ela atinja um reforcador maior [31]. Varios esquemas de
economia de ficha sdo criados para estabelecer o que as
pessoas autistas irdo ganhar no dia, na semana ou no més.
A economia de fichas estd presente na vida de todos.
Trabalhar durante um més inteiro para receber um salario é
uma economia de fichas, porém de forma menos explicita
[35]. Nas fases finais do Zow Learning, o processo de
economia de fichas sera implementado por um sistema de
estrela onde itens podem ser adicionados, como novos
reforcadores, um novo Zow ou o terapeuta pode adicionar
algum reforcador na loja do jogo e dar acesso a crianca apos
0 uso do jogo.

Compreendendo as relagdes entre jogo e DTT, o projeto
Zow Learning surge como uma versdo digital da terapia
com maior imersdo através da realidade virtual. No jogo, o
paciente tem acesso a mesma pratica da terapia
normalmente realizada em meio analdgico, agregada a um
ambiente mais ludico e imersivo.

Com o conceito do Zow Learning ja concebido, o
desenvolvimento prosseguiu para a etapa seguinte: a
elaboragdo do projeto documental do jogo, o game design
document. Game Design € a criacdo e planejamento de
todas as regras e desafios de um jogo, devidamente
registradas no game design document [36], essa demanda é
realizada pelo game designer. O game design precede as
demais etapas de desenvolvimento de um jogo como design
e programacdo, pois & nesta etapa de criacdo que séo
pensados todos 0s aspectos inerentes ao jogo: jogabilidade,
narrativa, mecanica, estética, interface, balanceamento,
level design, entre outros [36].

Destarte, é possivel afirmar que o Zow Learning é uma
ferramenta inovadora, brasileira, que parte de uma pratica
com comprovacéo cientifica (o DTT), o qual pode gerar
resultados significativamente positivos para autistas e
pessoas com deficiéncia, devido seu potencial terapéutico,
além da facil utilizagdo inclusive por pessoas que néo
foram treinados para serem terapeutas ABA.

C. Um Alien que Precisa de Ajuda: Narrativa como
Experiéncia Cognitiva

A experiéncia narrativa na qual o jogador esta inserido
é tdo importante quanto a jogabilidade e interagBes na
criacdo de um jogo [37]. Essa experiéncia é vivenciada ao
se conhecer e interagir com a historia que é contada seja no
cinema, livros ou em um jogo. A participagdo em uma
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experiéncia narrativa direciona a uma experiéncia
cognitiva, que se transforma em um construto emocional e
sensorial do individuo [29]. Quando controlamos o
encanador que precisa vencer os chefes de sete mundos,
derrotar o chefdo final e resgatar a princesa, estamos
vivenciando uma histéria. Este é apenas um exemplo de
narrativa simples presente no jogo digital Super Mario
World, desenvolvida pela empresa Nintendo, o encanador
e 0 objetivo de salvar a princesa sdo elementos da
narrativos que dialogam com a experiéncia e mecénica de
jogo. Diferente de outras midias, o desenvolvimento da
narrativa em um jogo depende exclusivamente das acOes e
decisbes do jogador pois este é colocado no papel de
protagonista [38].

Na génese do Zow Learning foi pensada uma narrativa
simples que contextualiza as mecénicas do jogo e coloca o
jogador em uma posicdo de protagonismo. Um alienigena,
chamado Zow (Fig. 1), caiu por acidente no planeta Terra
e precisa da ajuda do jogador para consertar sua nave e
voltar ao seu planeta de origem. Zow nao sabe nada sobre
0 planeta Terra e precisa da ajuda do jogador para
identificar alguns elementos. Confirme o jogador avanca, a
nave de Zow vai sendo consertada. Através dessa narrativa
0 jogador se sente em uma posi¢do de destague no jogo,
pois como dito anteriormente o desenvolvimento da
narrativa depende da acdo ativa do jogador para sua
resolucdo, sem sua ajuda 0 Zow ndo conseguira voltar para
casa.

Fig. 1. Personagem principal do jogo — O alienigena Zow.

No jogo, o cuidador é quem seleciona as primeiras
opcdes antes de iniciar a tentativa (Fig. 2). Sera selecionado
inicialmente o que se deseja usar como estimulo alvo a ser
treinado por meio das categorias do menu de estimulos,
definisse como estimulo o objeto a ser aprendido, como
cores, letras, formas, animais, agentes publicos, emogdes,
sensagdes e qualquer unidade passivel de aprendizado para
a crianca [39]. Apds isso o responsavel selecionara o grupo
gue ird usar, para entdo selecionar a hierarquia de dicas a
ser usada. Hierarquia de dicas se define como o nivel de
ajuda que sera necessario para a crianca [39]. Apds a pré-
selecdo das opcdes, o cuidador deve colocar os 6culos VR
na crianga para que ela inicie 0 jogo. Na analise do
comportamento é comum serem utilizadas maiores ajudas
iniciais, sendo removidas posteriormente, ao ponto de a
crianga ser treinada para acertar os estimulos sozinha [39].
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correcdo, onde o estimulo é reapresentado e ajuda sera
imediata (Fig. 3), seguindo o modelo de correcéo utilizado
na analise do comportamento [31]. Caso a crianca erre na
corre¢do, 0 jogo para e os 6culos devem ser removidos. Se
a crianca errar trés vezes seguidas o jogo também ira parar
e 0 terapeuta ajudard a crianca no processo de aprendizado.

JOGAR

VOLTAR

Fig. 2. Apos selecdo dos estimulos, hierarquia de dicas e série de
tentativas 0 jogo ird apresentar a tela resumindo as escolhas para iniciar a
tentativa.

Fig. 3. Ajuda imediata apresentada no jogo Zow Learning.

Ao final da tentativa, uma tela de resultados é
apresentada e um aviso auditivo € gerado para que o
terapeuta remova os 6culos VR da crianca. Informando,
tempo e quantidade de acertos, futuramente seré adicionada
a frequéncia de acerto do estimulo especifico, para saber
quais deles a crianca acerta e quais ela apresenta
dificuldade. O terapeuta devera remover os éculos da
crianga e visualizar seu resultado para anotar a quantidade
de erros e acertos (Fig. 4), observando se é pertinente a
mudanca da hierarquia de dicas. No menu ndo ha bloqueio
de dificuldades, quem decidira a forma mais adequada do
treinamento é o terapeuta ou cuidador responsavel pelo
treinamento.

Um aspecto importante pensado no escopo do Zow
Learning é referente ao acompanhamento e observagéo das
acGes do paciente dentro do jogo, recurso de grande
importancia para o trabalho do terapeuta. Por se tratar de
um jogo de realidade virtual se pressupde que apenas 0
jogador podera observar o ambiente virtual, como acontece
na maioria dos jogos que fazem uso dessa tecnologia. No
entanto foram pensadas solugBes para que enquanto o
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paciente joga e interage com o Zow Learning o terapeuta
possa estar acompanhando O Sseu progresso, sem a
necessidade de interromper o paciente. Essa solugdo se da
através de dois recursos que podem ser selecionados nas
op¢des do jogo, o uso do dispositivo em maos ou em modo
de 6culos VR com espelhamento de tela. Usando o jogo
com o dispositivo em maos o paciente continua no
ambiente virtual, mas observando o dispositivo como uma
janela para este mundo, facilitando também a observacéo
por parte do terapeuta. J& no modo de 6culos VR o paciente
fica totalmente imerso no mundo virtual, enquanto o
terapeuta pode usar o recurso de espelhamento de tela para
ver em uma TV Smart tudo o que estd acontecendo.

AVALlAl;;AD REPETIR

TEMPD 02:03

ACERTOS 9

~J

.QENDIMEN%
100% /;

7

A -

Fig. 4. Tela de resultados do Zow Learning.

V. RESULTADOS E DISCUSSAO

Realizou-se uma pesquisa dos jogos disponiveis no
mercado, sobre terapia ABA e tentativa discreta para
pessoas autistas. Os jogos foram pesquisados em duas
plataformas de busca de aplicativos para android: Play
Store e APK Pure. Inicialmente, foram utilizados termos de
pesquisa em portugués e, em seguida, em inglés. Os termos
pesquisados foram: “treino de tentativa discreta”, “terapia
ABA”; “DTT”, em inglés foram pesquisados “discrete trial
training”, “ABA therapy”, “DTT”. Na Play Store e na APK
foram encontrados 117 e 49 aplicativos, respectivamente.
No entanto, apds a analise individual, apenas 4 jogos se
enquadravam em caracteristicas descritivas para DTT e
terapia ABA.

Apenas um jogo, que utiliza DTT foi encontrado em
portugués. Em outros idiomas foram encontrados trés
jogos, porém os quatro apresentavam falhas no processo do
DTT como descrito pela ciéncia. Segundo as caracteristicas
presentes no DTT foram comparados 0s quatro jogos
selecionados com 0 Zow Learning, como descrito na tabela
I a seguir.

Segundo a tabela 1, 0 Zow Learning tem caracteristicas
Unicas na aplicacdo da DTT para pessoas com autismo,
como 0 uso de correcdo, a ndo existéncia de punicdo,
interagdo com o personagem do ambiente, uso de realidade
virtual e hierarquia de dicas. Por tanto a nivel de autonomia
de uso e engajamento de criangas, 0 Zow Learning tem um
alto potencial positivo terapéutico para pessoas com TEA.
Outro ponto importante que ndo é encontrado na maioria
dos jogos de que usam os principios da DTT € a presenca
de sons personalizados para cada personagem, o que
garante que a crianga que ndo tem a habilidade de leitura
possa utilizar.
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V1. CONSIDERAGOES FINAIS

O Zow learning possui potencial como uma solucédo
viavel para familias com dificuldade profissional e de custo
de aplicacdo de terapia ABA e treino de tentativas
discretas, devido ao seu baixo custo a ndo necessidade de
aplicadores. Seu uso correto pode gerar a possibilidade de
familias, que ndo teriam como pagar por treino de
tentativas discretas, acessarem a uma ferramenta
terapéutica  baseada em  evidéncias  cientificas
comprovadas.

Posteriormente, o jogo sera validado com profissionais
que atuam com criangcas com TEA, como psicologos,
terapeutas ocupacionais, psicopedagogos e
fonoaudiologos. Os testes com usuario precisam de
aprovagdo do comité de ética para realizacdo de pesquisa
com criangas. Portanto, o préximo passo do jogo, é realizar
testes com usudrios autistas e criangas que apresentem
algum atraso do desenvolvimento visando perceber o
impacto na aquisicdo de novos comportamentos, custo de
terapia adicéo ou reducdo de tempo de terapia.

Mais além, o jogo é uma iniciativa brasileira e, por se
tratar de um jogo baseado em uma terapia que apresenta
altas taxas de melhoras de comportamento e aumento de
repertorio de criangas com deficiéncia, pode ser um projeto
com relevancia mundial, auxiliando assim uma grande
quantidade de familias que tenham dificuldade de acesso a
terapia ABA ou a aplicadores de intervencdes terapéuticas.
Sendo assim, faz-se imprescindivel a continuidade desse
projeto, agora atraves dos testes praticos para compreender
a real efetividade do jogo Zow Learning para criangas
autistas e pessoas com deficiéncia.
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