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Resumo—Neste artigo objetivamos apresentar os Percursos e
Percalcos da dissertacio de Mestrado “Educacio e
Transtorno do Espectro Autista: protocolo para criacdo/
adaptacio de jogos digitais”. A motivacdo dessa pesquisa
tem o seu start na sala de aula comum, a partir das
dificuldades de Interagdo Social de estudantes com autismo.
Os jogos digitais, enquanto recursos de Tecnologia Assistiva,
tem obtido significativos resultados em meio a Educacdo
Inclusiva, no que se espera de estimulos e respostas nas
intervencdes com estudantes com autismo. Em nossa
pesquisa de mestrado objetivamos desenvolver um protocolo
para criacao/ adaptacdo de jogos digitais para o treino de
competéncias e aquisicdo de novas habilidades de estudantes
com Transtorno do Espectro Autista; a qual caracterizou-se,
como uma pesquisa metodoldgica de abordagem qualitativa,
delineada em: Revisdo Sistematica; Entrevistas; Grupo
Focal; e, Protocolo. Os resultados nos permitiram concluir
que os jogos digitais, quando planejados, exercem forte
relacdo com o treino de competéncias, do campo emocional e
sensorial, e na aquisicdo de novas habilidades, no campo
motor e social, de estudantes com autismo. Entretanto, a
mera insercdo de jogos planejados na vida social e
educacional desses estudantes ndo sdo suficientes; ¢é
necessario o planejamento de estratégias para o uso benéfico
desses jogos, 0 que envolve conhecer as necessidades e
habilidades desses estudantes; para que isso seja possivel,
uma forma eficaz é pensar o desenvolvimento de jogos
digitais na perspectiva do co-design.
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digitais; protocolo; tecnologia assistiva.

jogos

l. INTRODUGAO
“Afinal, hoje ¢ dia de falar de quem
tem TEA, eu tenho e ndo € ruim”. [1]

O ndmero de estudantes com deficiéncia matriculados
na escola de ensino regular tem se revelado cada vez
maior, exigindo, dos 6rgéos publicos, esforcos para suprir
as necessidades da escola e do professor em relagdo a
inclusdo do estudante com deficiéncia [2].

No que tange, especificamente, aos estudantes com
Transtorno do Espectro Autista (TEA), esse cenario ndo é
diferente; para muitos deles, a sala de aula do ensino
regular sé se tornou uma realidade a partir da Politica de
Protecdo dos Direitos da Pessoa com TEA [3]. Entretanto,
apesar da referida Politica impor o direito do acesso a
educacdo e ao ensino profissionalizante a toda pessoa com
autismo, ela por si so, ndo garante que o estudante com
TEA esteja realmente incluido. Em outras palavras,
assegurar politicamente o acesso desses estudantes a sala
de aula ndo significa que ali ele tera plenas condi¢des de se
desenvolver, tanto em termos educacionais, quanto sociais.

Em primeiro lugar é preciso entender que esses estudantes
tém especificidades, as quais devem ser consideradas no
processo de inclusdo escolar, o que implica no seguinte
questionamento: como incluir estudantes com autismo, nas
salas de aula de ensino regular, considerando seus déficits
de comunicagédo, comportamento e linguagem?

Apesar da resposta a essa questdo ndo ser o eixo central
desta pesquisa, foi a partir dela, no contexto da sala de aula
do ensino regular, nos anos finais do Ensino Fundamental,
nas aulas de Geografia, que passamos a refletir sobre a
nossa pratica em relacdo as dificuldades e as habilidades
de um estudante com autismo. Por mais que este estudante
apresentasse déficits de comportamento e interacdo, ele
tinha habilidades, as quais ndo deveriam ser esquecidas.
Uma dessas habilidades era com jogos digitais. No
momento em que ele jogava, demonstrava alto nivel de
atencdo, concentracdo e raciocinio l6gico, competéncias
essas que ele ndo apresentava no dia a dia das aulas
regulares. Nasceu dai a ideia de se trabalhar os temas que
esse estudante apresentava dificuldades, problematizados
por meio de jogos digitais. Alguns desses jogos
possibilitaram a assimilagdo do contetdo, por tornar
concretos temas abstratos; outros, possibilitaram maior
interacdo social entre o estudante e 0s seus colegas de sala.
Movidos por essa experiéncia, passamos a investigar, no
campo das tecnologias, a relagdo jogos digitais e autismo
[1]. Pressupomos, a partir dessa primeira experiéncia, que
0s jogos digitais, enquanto Tecnologia Assistiva (TA),
poderiam se configurar como um recurso para o treino de
competéncias e a aquisi¢do de novas habilidades de
estudantes com autismo.

No Brasil, as tentativas de se produzirem jogos
acessiveis sdo intimas de desenvolvedores independentes e
de grupos de pesquisas em universidades. A pesquisa [17],
por exemplo, objetivou propor uma reestruturacdo das
diretrizes de acessibilidade para jogos digitais,
organizando-as segundo uma estrutura mais clara e
objetiva, para serem usadas como norteadoras na avaliagdo
de acessibilidade em jogos digitais. J& [18] propds um
conjunto de recomendagdes de acessibilidade para o design
de interface e interacdo de aplicacGes web com o foco nas
caracteristicas e necessidades de pessoas com autismo. Os
dois estudos apresentados nos fornecem consistentes
orientacbes e elementos de acessibilidade em jogos
digitais; entretanto, restam dividas sobre a funcionalidade
dos jogos digitais, quando eles sdo direcionados para
estudantes com autismo.

No intuito de apresentar uma melhor contextualizagdo
do ambito da pesquisa, apresentamos dois de nossos
conceitos norteadores: O autismo caracteriza-se por
déficits persistentes na comunicagdo social e na interacdo
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social em multiplos contextos, incluindo déficits na
reciprocidade social, em comportamentos ndo verbais de
comunicacao usados para interacdo social e em habilidades
para desenvolver, manter e compreender relacionamentos
[4]. A TA é uma area do conhecimento, de caracteristica
interdisciplinar, que engloba produtos, recursos,
metodologias, estratégias, praticas e servicos 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 [5]; [6].

Il. PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

A dissertacdo de mestrado, defendida em 20181
configurou-se como uma pesquisa metodoldgica de
abordagem qualitativa, delineada em quatro etapas, as
quais  percorreram  procedimentos  metodoldgicos
particulares e especificos a sua estrutura. Neste item
descreveremos os “percursos” e “percalgos” desta
pesquisa.

A. Procedimentos? — Etapas

A pesquisa metodologica tem como objetivo o
desenvolvimento e a validacdo de instrumentos que sejam
confiaveis, precisos e replicaveis por outros pesquisadores
[7]. Ela envolve também a utilizagdo de instrumentos para
coleta e andlise sistematica de dados. E um tipo de
pesquisa que cabe a qualquer disciplina cientifica e lida
com fenbmenos complexos, com comportamentos e/ ou a
salde dos individuos.

No caso dessa pesquisa o objetivo geral foi o de
desenvolver um protocolo para criacdo/ adaptacdo de
jogos digitais para o treino de competéncias e aquisi¢éo de
novas habilidades de estudantes com Transtorno do
Espectro Autista, em quatro etapas, descritas a seguir:

Etapa 1: Revisdo Sistematica (RS) - Objetivo:
“Identificar e analisar os elementos fundamentais, para
compor jogos digitais para o treino de competéncias e
aquisicdo de novas habilidades de estudantes com autismo,
apontados pelas literaturas, nacional e internacional”. A
partir das recomendagdes de [8]; [9]; [10] e [11], para a RS
foi elaborado um protocolo de coleta de dados (Tabela I).

Etapa 2: Entrevistas — Objetivos: (1) “Identificar e
analisar os elementos fundamentais, para compor jogos
digitais para o treino de competéncias e aquisi¢do de novas
habilidades de estudantes com autismo, apontados por
desenvolvedores™; (2) “Identificar e analisar os elementos
fundamentais, para compor jogos digitais para o treino de
competéncias e aquisicdo de novas habilidades de
estudantes com autismo, apontados por professores
(pesquisadores)”. Para alcancar estes objetivos, utilizou-se
dois roteiros de entrevista semiestruturada, elaborados a
partir dos campos e recomendacdes identificados na Etapa
1. Participaram, dessa etapa, dois profissionais da area de
tecnologia, dois professores de Educacdo Especial e um

1 O texto completo da dissertagdo estd
https://repositorio.unesp.br/handle/11449/157231
2 Procedimentos Eticos: 0 projeto que originou essa pesquisa foi
submetido ao Comité de Etica em Pesquisa da Unesp, conforme a
Resolucdo 510/16 da Comissio Nacional de Etica em Pesquisa, aprovado
com o CAAE: 60101516.1.0000.5402 e parecer de nimero 1.959.370.

disponivel em:
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profissional, tanto da area de tecnologia quanto da &rea de
educacdo, totalizando cinco participantes. Este
procedimento foi delineado em cinco sec¢Bes: 1) Selecdo
dos Participantes; 2) Caracterizagdo dos Participantes; 3)
Elaboracdo dos Roteiros; 4) Realizacdo das Entrevistas, e,
5) Sistematizacdo dos Dados.

TABELA I SINTESE DO PROTOCOLO DE REVISAO SISTEMATICA

Itens Especificacio
Autismo; Asperger; Ambientes Digitais; Educacdo

Palavras- Especial; Educagdo Inclusiva; Games; Jogo;
chave/ Tecnologias Moveis; Tecnologias Touch; Autism;
Keywords Special Education; Inlcusive Education; Inclusion
e ASD.
Operadores | ANDe OR. | Tipo [ Artigos completos.
Idioma Espanhol, inglés, italiano e portugués.
Periodo 2006 — 2016.

Bases LILACS; ERIC; SciELO; SCOPUS; LISTA.
Estudos que apresentassem: Elementos para
compor jogos digitais para estudantes com
autismo; Elementos de jogos digitais empregados

Critérios de | para dar suporte a estudantes com autismo em salas
Inclusao de aula de Educagdo Especial; Elementos de jogos
digitais no que tange ao treino de competéncias e
aquisicdo de novas habilidades; Andlise de jogos
digitais aplicados a estudantes com autismo.
Exclusdo — Qualquer estudo que ndo fosse
Critérios de | publicado como Artigo complete; 2) Estudos que
Excluséo definiram elementos para compor jogos digitais
que ndo fossem a estudantes com autismo.
Foram descartados os estudos que néo atingiram o
minimo de 5.0 pontos no protocolo de critérios de
Critériosde | qualidade. Composto para selecionar apenas
Qualidade estudos que tiveram seus resultados validados;
métodos bem descritos e elementos fundamentais
bem definidos.

Etapa 3: Grupo Focal — Objetivo: “Identificar e
Analisar os elementos fundamentais, para compor jogos
digitais para o treino de competéncias e aquisi¢do de novas
habilidades de estudantes com autismo, apontados por uma
equipe multidisciplinar”. Para alcancar este objetivo,
optamos pelo procedimento de Grupo Focal a partir das
diretrizes de [13]; [14]; [15]. Participaram desta Etapa uma
equipe multidisciplinar formada por oito participantes,
sendo trés da area pedagdgica, quatro da area clinica e um
da éarea tecnoldgica. Essa etapa foi delineada em quatro
secOes: 1) Selegdo dos Participantes; 2) Caracteriza¢do dos
Participantes; 3) Coleta e Devolutivas das Informagdes; e,
4) Sistematizacdo e Analise dos Dados.

Etapa 4: Protocolo — Objetivo: “Elaborar o protocolo
para criacdo/ adaptacdo de jogos digitais com enfoque no
treino de competéncias e aquisi¢do de novas habilidades de
estudantes com autismo a partir das proposicdes analisadas
nas etapas anteriores”. A partir da normalizacdo dos
elementos identificados e analisados nas etapas anteriores,
elaborou-se o protocolo.

I1l.  RESULTADOS E DISCUSSOES
Apresentamos a seguir os resultados de cada etapa:

A. Etapa 1 - Revisao Sistematica

A Fig. 1, apresenta o fluxo de coleta que resultou na
analise de 20 estudos; deste extrairam-se 62 potenciais
recomendacgdes/elementos para a criacdo/adaptacdo de
jogos digitais para o treino de competéncias e aquisicdo de
novas habilidades de estudantes com autismo, distribuidas
em 10 campos, (Fig. 2).
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Figura 2. Recomendagdes Consolidadas por Campo/Categoria.

A partir da analise de contetdo [16], consideramos
que os jogos digitais, quando planejados, exercem
potenciais relagdes com o treino de competéncias do
campo emocional e sensorial e na aquisicdo de novas
habilidades no campo motor e social de estudantes com
autismo. Entretanto, a mera insercdo de jogos planejados
na vida social e educacional desses estudantes ndo séo
suficientes; mais do que isso, as recomendacdes
demonstram que é necessario 0 uso de estratégias dos
professores, mediadores e pais para um uso benéfico
desses jogos; isso envolve planejamento de acordo com as
necessidades e habilidades de cada estudante e, para que
isso seja possivel, uma forma eficaz é pensar o
desenvolvimento desses jogos na perspectiva do co-
design.

B. Etapa 2 — Entrevistas

Conforme a Fig. 3, nesta etapa foram confirmadas 11
das 62 recomendacOes identificadas na Etapa 1. Também
foram identificadas e extraidas 10 novas recomendacdes.
Foram identificados, também, na percepcdo dos
professores de Educacdo Especial, os beneficios e
maleficios em relacdo ao uso de jogos digitais de
estudantes com autismo; assim como também as
competéncias e as habilidades que o uso desses jogos pode
promover no estudante com autismo. Considerou-se, a
partir da fala dos participantes, que tanto o beneficio
quanto o maleficio estdo intrinsecamente envolvidos com
o/ ou a falta de planejamento dos recursos e de estratégias,
0s quais considerem as especificidades e caracteristicas
universais dos estudantes com TEA. Nesse sentido, a fala
dos desenvolvedores, corroboram a percepcdo dos
professores e da literatura, uma vez que reafirmam a
necessidade do co-design para o planejamento e
desenvolvimento de jogos para estudantes com autismo e
outras deficiéncias. Entretanto, o co-design ndo pressupde
apenas o envolvimento de profissionais de diferentes areas,
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mas sim a participacdo da familia, professores e pessoas do
contexto do estudante. Em relagdo as competéncias e
habilidades que 0s jogos podem promover, nem sempre
serdo as mesmas para todos, pois cada estudante tem
especificidades e caracteristicas particulares a sua
deficiéncia e ao seu contexto.

Bl sEnpa2(C) =Eupal(])

Figura 3. Recomendacdes Confirmadas e Inseridas na Etapa 2.
Legenda: (C): Confirmados; (l): Identificados.

C. Etapa 3 - Grupo Focal

A partir do Grupo Focal, foram confirmados 26
elementos, ampliados 19 e identificados mais 10 elementos
(Fig. 4). Os principais achados ocorreram, a partir dos
elementos estruturantes, uma vez que, a partir das
discussBes da equipe multidisciplinar, foi possivel refletir o
planejamento das a¢des dos professores, no que tange ao
uso de jogos digitais nas atividades com estudantes com
autismo.

mEmpal sEtpl(C) sEup () sEmp3(C) sEtpa3(a) sEupi (D)

Figura 4. Recomendagbdes Confirmadas e Inseridas na Etapa 3.
Legenda: (C): Confirmados; (l): Identificados; (A):Ampliados.

D. Etapa4 - O Protocolo

O protocolo compreende cinco campos de
caracteristicas universais de estudantes com autismo: (1)
Processamento  Sensorial ~ (Hipersensibilidade);  (2)
Disfuncdo  Motora  (Somatodispraxia);  Deficiéncias
Cognitivas (Competéncias Emocionais); (4) Estimulacdo
(Motivacdo); e, (5) Interacdo Social (Colaboracdo). A
sistematizacdo do protocolo se deu a partir do que se
entendeu no decorrer da pesquisa por ‘planejamento’, de
forma que os passos a serem seguidos sdo:

Conhecer 0 estudante em suas necessidades,
especificidades e caracteristicas universais — Para isso foi
inserido na 1% e 2% colunas do protocolo, elementos que
caracterizam essas especificidades, as quais ndo devem ser
entendidas para diagndstico, mas, sim, para que 0
professor reconheca o campo de especificidade, a partir
das caracteristicas que o estudante apresenta. Estabelecer
objetivos, possiveis de serem atingidos, a partir das
especificidades e caracteristicas do estudante — Aqui é
necessario considerar as competéncias e habilidades, as
quais sdo necessarias ao estudante. Determinar o jogo e a
plataforma, a partir das especificidades, caracteristicas e
objetivo proposto — Para isso foi inserido na 32 coluna do
protocolo, elementos de jogos que considerem as
especificidades e caracteristicas universais de estudantes
com TEA,; na 52 coluna, foram inseridas as plataformas e a
ordem em que elas sdo sugeridas para as atividades; aqui
se torna, extremamente necessario, considerar 0s
beneficios e os riscos de maleficios. Planejar estratégias
flexiveis, a partir das especificidades e caracteristicas
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universais do estudante; o objetivo; 0s recursos e 0
ambiente em que a atividade sera desenvolvida — Para isso,
foram inseridos na sexta e oitava colunas do protocolo, os
elementos de ‘acdo dos professores/pais’, os quais devem
ser planejados a partir das singularidades do estudante.

IV. CONSIDERACOES FINAIS

Ao fim dessa pesquisa, alguns pontos devem ser
ressaltados em face das etapas; dos instrumentos e
procedimentos; dos resultados; das limitagdes, das
perspectivas futuras, dos resultados e do protocolo.

Quanto aos 62 elementos identificados na Etapa 1, eles
compreenderam o ndcleo do instrumento; a Etapa 2
confirmou alguns elementos da Etapa 1 ao passo que
possibilitou a insercdo dos Elementos Estruturantes, os
quais foram melhores entendidos a partir do Grupo Focal,
que por sua vez, foi essencial para que a pesquisadora
refletisse sobre todos os elementos coletados, como eles se
complementavam e se distinguiam entre si. Quanto aos
resultados alcangados, necessario se faz esclarecer, que no
inicio da pesquisa, as primeiras proposi¢des eram refletidas
apenas no campo dos jogos digitais, e com o decorrer das
etapas tornou-se mais claro que apenas a implantagdo de
elementos que respeitassem e considerassem  as
especificidades e caracteristicas dos estudantes com
autismo ndo seria suficiente. Nesse sentido, para a
elaboragdo do protocolo foi necessario fazer essa distingdo
entre os elementos/recomendacdes dos jogos digitais e as
acOes dos professores/pais.

Para que beneficios nesse uso sejam alcancados é
imprescindivel o planejamento de jogos com elementos
que respeitem a singularidade do estudante, assim como o
planejamento de acdes do professor e/ou pais na condugdo
dessas atividades. Tais planejamentos devem ser vistos a
partir do co-design, onde contribuicdes colaborativas de
diferentes areas possam ser sistematizadas em beneficio
desse publico. Decorre dessa pesquisa recomendacdes de
novos estudos que procedam a validacdo do protocolo a
partir do desenvolvimento de jogos digitais para estudantes
com TEA, essencialmente  configurados  pelos
elementos/recomendacdes, fruto desta dissertagcdo; como
por exemplo a andlise de diferentes jogos (adaptados/
criados a partir do protocolo) para o0 ensino e
aprendizagem de conceitos escolares a estudantes com
autismo; recomendacédo esta implementada em nossa atual
pesquisa de doutorado.
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