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Transtorno do Espectro do Autismo (TEA): aplicativos de jogos que auxiliam no desenvolvimento pedagégico e
cognitivo.

Introducéo

O Transtorno do Espectro do Autismo (TEA) é uma transtorno do neurodesenvolvimento e caracteriza-se por
deficit persistentes na comunicagdo, na interagdo socia, e presenca de interesses e comportamentos repetitivos e
estereotipados (DSMV, 2003).

O uso de tecnologias digitais pode contribuir para 0 desenvolvimento social e cognitivo das criancas com TEA.
Segundo Almeida (2005), por contarem com pensamento visual (visualizagdo vivida) e 6tima meméria, algumas
pessoas com TEA podem fazer do computador um meio de expressdo e/ou sustento, além de poderem utilizar a Internet
para manter relagbes com o mundo exterior. O trabalho no computador se caracteriza por ser essencia mente solitario,
dai a afinidade. Além disso, pela dificuldade em manter contato interpessoa as redes sociais podem ser uma forma de
estabel ecer esse contato.

Entretanto, existe uma lacuna de materiais que oriente profissionais de Tecnologia de informacdo e
Comunicagdo (TIC) a plangjar e implementar solugdes computacionais de hipermidia ajustadas as necessidades de
pessoas com TEA (Mankoff et al, 2010). Essa dificuldade motivou a criaco do Guia de Acessibilidade de Interfaces
Web com foco em aspectos do Autismo (GAIA) que propSe um conjunto de diretrizes e recomendacfes. Esse guia
possui a intengdo de ser valido em um contexto multidisciplinar de profissionais envolvidos com o projeto de solucoes
computacionais para pessoas com TEA, como pedagogos, educadores digitais, designers instrucionais e terapeutas
(Britto & Pizzolato, 2018).

Objetivo

Esse trabalho objetivou-se identificar, naloja Play Sore, a quantidade e a qualidade dos aplicativos de jogos
que auxiliam no desenvolvimento pedagdgico e cognitivos de criangcas com o TEA .

M etodologia

Essa busca foi realizada no més de junho de 2018, por dois estudantes do curso de Sistemas de Informag&o (Sl)
participantes do Programa de Iniciagdo Cientifica e do Programa de Ensino, Pesguisa e Extensdo sobre o Transtorno do
Espectro do Autismo (SAMTEA) da Universidade Estadual de Montes Claros (UNIMONTES). Esse programa tem
como um dos objetivos desenvolver atividades de acompanhamento e desenvolvimento de criancas com o TEA.

Paraidentificar os aplicativos de jogos que atendessem ao publico de pessoas com o TEA fez-se uma busca, na
loja digital Play Sore, utilizando as palavras chaves. autismo, Transtorno do Espectro do Autismo, games, jogos,
educacéo e plataformas.

Com o proposito de verificar se os aplicativos foram desenvolvidos de forma a atender os padrdes de qualidade
de uso, comunicabilidade e acessibilidade voltada para criangas com TEA utilizou-se 0 GAIA. Em relacdo a boa
aceitacdo dos jogos fez-se um levantamento das médias de notas atribuidas na avaliacdo dos usuarios. Nessas
avaliagbes o usuario deve atribuir uma nota maxima de cinco pontos (estrelas) com possibilidade de fazerem
comentarios sobre 0s jogos.
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Resultados

Inicialmente foram identificados, na loja Play Sore, 26 aplicativos de jogos para pessoas com o0 TEA. Apés a
classificagdo com a utilizacdo do GAIA juntamente com as avaliagdes de usudrios, encontrou-se sete aplicativos que
preenchiam os critérios basicos do guia: Can Game (J1); Brainy Mouse/ratinho esperto (J2); Biel e seus amigos (J3);
AutismoCPM (34); AutApp/Autismo (J5); Michelzinho/emogdes autismo (J6) e Autéstico (J7). Dentre esses, cinco so
gratuitos e dois sdo pagos. Trés sdo indicados para a faixa etaria entre seis a 12 anos, um com indicac8o para oito anos
e trés para toda a familia sem especificacdo de faixa etéria.

Em relacéo as avaliagbes dos usuérios seis jogos receberam notas acima de 90% (4,6) e apenas um recebeu nota
correspondente a 68% (3,4). Apesar das médias das notas dadas pelos usuarios terem sido satisfatdrias, alguns jogos
apresentavam reclamagdes considerdveis em relacdo ao nivel de dificuldade de uso/aprendizagem/memorizagéo ou
propostas contraditérias a sua funcdo principal em algum momento durante seu uso: “ Sou educadora especial e trabalho
com criancgas de todas as idades com baixo rendimento cognitivo. Pra autistas ndo achei bom, a tela de jogo é muito
poluida, e muitas cores... Ndo achei bom para o objetivo principal, Criancas (J2)”, “Tem que melhorar muito. Meu
filho ndo se interessa, nem comegou a jogar ainda (J3)”, “Baixel mas ndo abriu nada ..(J4)”, “Umadica: o tipo de letra
mais utilizado para leitura de crianca entre seis e sete anos é Bastao Mailiscula, pois estdo na fase da alfabetizacdo. Este
tipo de letra favorece a leitura e a escrita.(J5)”, “Eu gostaria de saber onde fica a aba de sair do jogo?(J6)”, “Os jogos
s80 legais, mas essa musica € muito chatinha, tem que ter a opgdo pra gente desligar a hora que irritar, € enjoativa,
muito alta. Deveria ter opgdo de desligar a mlsica e deixar sO a voz. Do resto eu gostei, mas por favor, revegjam
isso(J7)”. As médias das avaliacBes dos usuarios, recomendacao de faixa etéria poderdo ser observados nafigura 1.

Conclusdes

Concluiu-se que ha uma quantidade consideravel de aplicativos de jogos voltados para criancas com TEA na
loja Play Store, porém, apenas poucos atendem o seu publico alvo de forma correta a julgar pelas recomendagdes de
interface do GAIA e pelas analises gerais de usuario.

Percebeu-se também que, em 19 dos 26 aplicativos encontrados, a qualidade de interface fica muita abaixo dos
padrdes sugeridos pelo GAIA, evidenciando uma poluicdo maior de aplicativos que ndo atendem bem as propostas que
se comprometem. Supde-se a caréncia de profissionais com dominio do assunto aumenta o defict tanto da quantidade
quanto da qualidade desses aplicativos. Nesse sentido sugere-se que mais pesquisas sejam redizadas a fim de
aprimorar principalmente a qualidade desses aplicativos. Apods esses achados os pesquisadores pretendem, no ambito
do programa SAMTEA, investir no assunto e desenvolver aplicagbes movel com recursos de gamificagdo moldada para
criangas com o transtorno, afim de auxilia-los no desenvolvimento de habilidades, utilizando as heuristicas necessérias.
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Figura 1. Jogos filtrados. Avaliagdo dos usuérios, recomendacdo de faixa etéria



