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Abstract. It should be noted in this article featuring the Autism Spectrum and
their impact on literacy, methodological aspects that influence directly in
educational activities and how ICTs can be important tools for learning. It
showed up a Systematic Literature Review, which identified the main
methodologies used for learning in software development for autistic as well
as stimuli explored with the help of ICT. It was concluded that these
characteristics can support educators and software developers with the
intention of creating applications or games that really meet the target
audience's needs.

Resumo. Salienta-se neste artigo a caracteriza¢éo do espectro autista e seus
impactos na alfabetizagdo, aspectos metodoldgicos que influenciam
diretamente nas atividades educacionais e como as TICs podem ser
importantes ferramentas para o aprendizado. Apresentou-se uma RevisGo
Sistemdtica da Literatura, que permitiu identificar as principais metodologias
para aprendizado, utilizadas no desenvolvimento de softwares para autistas,
assim como, estimulos explorados com auxilio das TICs. Concluiu-se que estas
caracteristicas podem apoiar educadores e desenvolvedores de softwares
com intuito da cria¢cdo de aplicativos ou jogos que realmente atendam as
necessidades do publico alvo.
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1. Introdugao

O espectro autista é um transtorno que descreve diversas sindromes ocasionadas por
desordens no desenvolvimento neuroldgico. O diagndstico clinico é apresentado ainda
na infancia, geralmente entre trés e seis anos de idade, embora haja variacdes,
podendo ser tanto mais tarde quanto mais cedo, afetando quatro vezes mais meninos
do que meninas [Camargo, Bosa 2009].

Ainda ndo se conhece uma cura definitiva para o transtorno e nem um padrao
para tratamento, pois a doenc¢a se manifesta de diversas formas em cada individuo,
fazendo com que sejam realizados diversos testes e atividades para estimular o
desenvolvimento da pessoa portadora da doenca [Gadia, Tuchman, Rotta, 2004]. E
uma deficiéncia presente ao longo da vida que faz com que a pessoa enfrente diversas
dificuldades em rotinas relativamente simples, como andar, falar, relacionar-se. E
importante ressaltar, também, que a alfabetizacdo é um grande obstaculo ndo sé para
os portadores da doenga, mas também para os educadores e familiares.

Devido a dificuldade na alfabetizacdo, diversas metodologias foram estudadas,
testadas e aprimoradas por anos, objetivando o aprendizado do autista. Uma das mais
utilizadas é a TEACCH (Treatment and Education of Autistic and Communication
Handicapped Children), que foi desenvolvida na década de 60 pelo Departamento de
Psiquiatria da Faculdade de Medicina, na Universidade da Carolina do Norte, nos
Estados Unidos, e foi aprimorada durante anos e adotada por diversas escolas de todo
o mundo. Essa metodologia permite sensibilizar pais e educadores a um olhar de
singularidade para a crianca ou jovem com diagndstico de autismo e, com isso, auxilia
na alfabetizacdo e na independéncia deste publico. No entanto, é mister informar que
o principal objetivo da metodologia ndo é curar ou diferenciar um autista na
sociedade, mas sim realcar o melhor lado dessa pessoa identificando seus interesses,
seus pontos fortes, suas dificuldades, além de trabalhar para proporcionar uma melhor
comunicacdo e qualidade de vida.

Para que essas metodologias se tornem mais atraentes e otimizadas, hoje
podemos, cada vez mais, contar com a utilizacdo da tecnologia voltada para o auxilio
no aprendizado, com a utilizagdo de jogos e aplicativos com cores e sons que
despertam o interesse de criancas e jovens autistas, fazendo com que eles sejam
estimulados ao aprendizado, divertindo-se. Esse tipo de ferramenta permite trabalhar
com diversos sensores, como de audi¢do, coordenacdao motora e, de acordo com a
proposta do software, aprender situacbes rotineiras ou até mesmo auxiliar na
alfabetizacdo. Sendo assim, a tecnologia pode se tornar um importante aliado também
para os pais, que podem trabalhar com seus filhos dentro de casa, e ndo apenas na
escola, auxiliando mais ainda no desenvolvimento da crianga ou jovem.

Os jogos podem ser considerados uma competicdo onde existe um conjunto de regras
a ser seguidas e essas podem ser definidas em um ambiente ou mesmo consideradas
globais. Um jogo pode conter apenas um jogador ou mais de um e é utilizado como
forma de entretenimento em sua maior parte sem se preocupar com o real vitorioso
da competicdo, sendo considerado também uma ferramenta eficaz na relagdo ensino-

aprendizagem [ROLIM, 2007].



Congresso Integrado da
l'ecnologia da Infomacao

2015

Os jogos eletronicos tém a proposta inicial de entretenimento, podendo ser
utilizados ou classificados em varias classes, tipos e niveis de contexto de aplicagdes.
Adaptam-se, em alguns casos, as similaridades com ambientes externos, como é o caso
dos simuladores, ou mesmo testam-se os conhecimentos estratégicos para se chegar a
um objetivo.

Gamification sdo jogos onde suas atividades ndo possuem o entretenimento
como objetivo principal de suas a¢bes e a gameficacdo (do inglés Gamification) se
refere a utilizacdo de jogos com objetivo de resolver algum tipo de problema, ou
mesmo despertar o interesse de publicos, em geral, para algum assunto especifico.
[Vianna et al 2013]

A “Gamification” utiliza técnicas de abordagens tradicionais, encorajando
pessoas a adotarem determinados comportamentos, usando jogos para ajuda-las na
aprendizagem e tornando o aprendizado menos tedioso, mais agradavel e menos
repetitivo. A utilizacdo, no cenario mundial, engloba diversas atua¢ées como esportes,
produtividades, educacao, politicas publicas, dentre outras. [Dominguez et al 2013]

Contudo, apenas em 2002, um profissional de software, programador de
computadores e pesquisador, chamado Nickel Pelling, foi o responsavel por utilizar
pela primeira vez o termo “Gamification” e foi ele quem cunhou esse termo, mas s6
conseguiu ministrar sua popularidade em 2010, em uma apresenta¢ao de Jane
McGonial, autora do livro “A realidade em jogo”, que fala sobre como os games nos
tornam pessoas melhores. Ainda para Vianna (2013) um “Gamefication” tem a
vantagem de se sobressair nos quesitos em que instigam os seres humanos na
cooperacdo e na competitividade, quando aplicados de forma correta em diversos
cenarios. Na sua aplicacdo, as pessoas tendem a contribuir para que se relacionem
com o publico em geral, tendo por conceito sua prdpria intencdo de utiliza-los, e, com
isso, o incentivador tem sempre a ganhar.

O trabalho em questdo objetiva conhecer o estado da arte em relacdo ao
desenvolvimento de jogos digitais que contribuam com o ideal aprendizado do aluno
portador das sindromes do espectro autista e as principais metodologias para
aprendizado utilizadas no desenvolvimento desses softwares de forma especifica.

2. Revisao Sistematica de Literatura

Uma Revisdo Sistematica de Literatura - SLR (Systematic Literature Reviews) objetiva
encontrar a maior quantidade possivel informacdes relacionadas a uma questdo de
pesquisa, revisando e utilizando de estudos ja realizados e publicados sobre
determinado assunto

Segundo Kitchenham (2009), a SLR é extremamente util para sintetizar
informagdes contidas em diversos documentos publicados por pesquisadores e
especialistas com conclusdes distintas correlacionadas a um mesmo tema.

Como resultado espera-se resumir evidéncias e averiguar o estado da arte,
permitindo a outro pesquisador realizar atividades relacionadas ao tema pesquisado
evidenciando beneficios e limitacdes de um método especifico, descobrindo diversas
lacunas em importantes areas.
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Faz se necessdrio que o pesquisador preze por qualidade e empenhe-se em
todos os processos da SLR.

E primordial que se estabeleca um protocolo de pesquisa, selecionando bases
de dados consistentes, para que essa seja confidvel, devem ser previamente
relacionados quesitos de inclusao e exclusao dos artigos, determinando critérios de
qualidade dos estudos encontrados, para que sejam selecionados apenas artigos
necessarios para a elaboragdo do trabalho em questdo. [B. Kitchenham et al 2009]

No presente artigo, foram levantados os requisitos para uma melhor busca,
afim de responder a questdes de pesquisa que visam elucidar os objetivos deste
trabalho, as bases de dados selecionadas sdo relacionadas ao eixo tematico, as
palavras-chave utilizadas foram trabalhadas em portugués e inglés.

2.1 Questdes de Pesquisa

A Questao Principal (QP) e Questdes Especificas (QE), foram elaboradas, afim
de atingir resultados alinhados ao objetivo do trabalho em questao:

QP - Qual o melhor padriao e metodologia para o desenvolvimento de jogos digitais
para alunos com espectro autista?

QE1- Quais as principais metodologias para aprendizado utilizadas no desenvolvimento
de um software para autistas?

QE2- Quais os principais estimulos explorados para o aprendizado dos autistas com
auxilio da tecnologia?

QE3- Quais as principais caracteristicas de um software de apoio para o aprendizado
dos autistas?

2.2 Estratégias de busca e de selegdo

Seguindo critérios académicos em relacdo ao eixo tematico e de confiabilidade,
as bases de dados escolhidas para a realizacdo da busca foram: ACM Digital Library
(ACM), IEEE Xplore (IEEE); estando disponivel para leitura apenas o titulo, data de
publicacdo, autores, referéncias e citacdes, sendo, entdo, necessario que fosse
realizado o download dos arquivos para leitura completa.

As palavras-chave adotadas para a busca foram em inglés e portugués com o
intuito de conseguir maior retorno de resultados. As palavras utilizadas em lingua
inglesa foram: “austism, austist, technology, tech, learning, schooling, knowlegde” e
ndo houve necessidade de modificacdo durante o desenvolvimento do trabalho. Com
isso, foram desenvolvidas as seguintes strings de busca: (exemplos abaixo em lingua
inglesa)

Primeira String: (technology or tech or "computer program") and (autism or
autistic);

Segunda String: (autism or autistic) and (method*) and (learning or schooling
or knowlegde);

Com os critérios ja estabelecidos e estruturados, foram iniciadas as buscas no més
de fevereiro no ano de 2015, obtendo resultados iniciais satisfatorios. (Tabela 1)

Base de Dados Resultado da Resultado da
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primeira String segunda String
ACM 2.100 1.099
IEEE Xplore 1.923 1.255
TOTAL 4.023 2.354

Tabela 1 - Buscas iniciais. Fonte: Préprio Autor (2015)

Com a conclusdo das buscas, iniciaram-se os filtros dos artigos respeitando os
critérios de sele¢do estabelecidos.

2.3 Revisdo e selegdo dos artigos

Para que apenas artigos realmente relevantes e de grande auxilio as questdes
definidas fossem considerados, foram estabelecidos métodos e filtros tanto para
inclusdao quanto para exclusdo de artigos, sendo retirados aqueles que nao atenderam
aos critérios propostos. Os artigos foram filtrados por titulo, data e resumos e
submetidos a Check- list (Quadro 1) e ficha de coleta de dados para garantir a
aderéncia ao tema de pesquisa.

Questoes Pontuagoes

O artigo responde alguma das Sim Parcialmente Nao
questdes propostas?

O estudo é relevante para Sim Parcialmente Nao
responder as questdes elaboradas
desta SLR?

O artigo abrange o tema proposto |Sim Parcialmente Nao
com clareza?

O artigo agrega algum valor para o |Sim Parcialmente Nao
desenvolvimento do trabalho em
questdo?

O artigo apresenta alguma Sim Parcialmente Nao
discuss@o plausivel e que possa ser
explorada?

O artigo apresenta a motivacGo |Sim Parcialmente Nao
para a escolha do método?

Utiliza a tecnologia como Sim Parcialmente Nao
ferramenta de aprendizado?
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Quadrol - Check List utilizado como critério de qualidade.

Fonte: Préprio Autor (2015)

Assim que aplicadas as etapas, notou-se que houve um alto indice na reducdo
dos artigos, sendo que dos 6.377 artigos encontrados apenas 20 foram selecionados
como vdlidos para o trabalho respondendo as perguntas propostas. A Tabela 2
sintetiza os resultados mensuaros no decorrer das etapas descritas:

Base de Dados Resultados Resultado apdés o Resultado apos o

iniciais primeiro critério de segundo e terceiro
selegcdo critério de selegcdo
ACM 3.199 148 9
IEEE Xplore 3.178 88 11
TOTAL 6.377 236 20

Tabela 2- Resultados obtidos durante a aplicagao dos critérios de selegao.

Fonte: Préprio Autor (2015)

3. Analise dos resultados obtidos
As respostas as questdes especificas visam fomentar a resposta a questdo principal.

QE1- Quais as principais metodologias para aprendizado utilizadas no desenvolvimento
de um software para autistas?

Foram obtidos como resultado apenas cinco artigos nos quais utiliza-se algum
tipo de metodologia especifica para o auxilio no desenvolvimento da crianga ou jovem
portador de autismo, obtendo entdo um estudo ou aplicativo baseado nesses métodos
propostos. Os métodos descritos ndo foram criados pelos desenvolvedores de
aplicacoes e sim estudados e adaptados para o estudo desenvolvido em cada artigo.

Desses artigos, trés utilizaram metodologias tradicionais, ja utilizadas por
educadores. Sdo desenvolvidas com anos de estudo e testes: PECS (Picture Exchange
Communication System), ABA (Applied Behavior Analysis), TEACCH (Treatment and
Education of Autistic and Related Communication Handcapped children).

Nenhum dos artigos em questdo se aprofundou no estudo e na documentacao
proposta em cada metodologia, mostrando apenas uma breve introducdo sobre o
assunto.

ABA, originado do Behaviorismo, a metodologia consiste na observacao dos
atos dos estudantes portadores de autismo para que um plano de ensino possa ser
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elaborado. Sendo assim métodos de aprendizagem sdo aplicados através do
comportamento observado para que o aluno aprenda de acordo com a sua
necessidade e no seu tempo.

A metodologia PECS, pode ser aplicada em diferentes idades e fases do autista
e é baseada no método ABA, no qual uma pasta pldstica é utilizada com velcro onde o
estudante troca as figuras por algum item desejado. Facilitando a comunicacdo entre o
estudante e o professor.

TEACCH é uma metodologia que consiste em manter um ambiente de
aprendizado organizado e com padrdes para que o aluno mantenha uma rotina,
facilitando a atividade. Os artigos pesquisados utilizam como metodologia para o
desenvolvimento do estudo de comunicagdo imagens e simbolos, frequentemente
representados em fichas de papel ou objetos em pares idénticos. E um método de
grande utilizagcdo por educadores e pelos pais, pelo fato de auxiliar a crianga ou jovem
com um grau elevado do autismo a se comunicar através de simbolos e imagens
alusivos a sua realidade diaria. O método de fichas, que visa possibilitar ao autista a
associar os pedidos do educador com as tarefas que ele necessita realizar, sinaliza os
comportamentos premiando a crian¢a ou jovem quando uma atividade é realizada de
forma correta ou esperada. Trabalhando diferentes sentidos e estimulando a crianca a
aprender cada vez mais e realizar tarefas expandindo ainda mais o conhecimento.
Também é um método ja utilizado em diversos meios educacionais. Mas nao foram
encontrados softwares que trabalhem essencialmente o uso dessas metodologias
alinhadas fielmente a realidade dos educadores.

QP2- Quais os principais estimulos explorados para o aprendizado dos autistas com
auxilio da tecnologia?

Nos artigos selecionados foram desenvolvidas diversas propostas ou aplicativos
que trazem algum beneficio as criangas e jovens autistas. Sendo observadas diversas
maneiras de explorar estimulos nos quais os autistas apresentam dificuldades, como
comunicagao, expressao de sentimentos e discernimento em determinados assuntos.
Pode-se notar que boa parte dos artigos explora o estimulo da fala e comunicacdo em
diversas formas. (Grafico 1)
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Nenhum estimule especifice [N :
Rotinas dizriz= | 1
Reducdo de agitacdo eagressvidade [ 1
Reconhecimento deemoctes | :
Reslizago pessoal |

Habilidades Motorz= eSensorizis [ 1
Habilidades Sociais GGG
Comunicacze I

Grafico 1 - Principais estimulos explorados com auxilio da tecnologia.

Fonte: Préoprio Autor (2015)

Com os resultados apresentados, é possivel perceber quais estimulos sdo mais
explorados por aplicativos de diversos modos fazendo com que desenvolvedores e
pesquisadores possam trazer novas tecnologias de apoio para que outros estimulos
possam ser explorados por novas aplicagdes.

QP3 — Quais as principais caracteristicas de um software de apoio para o aprendizado
dos autistas?

Com os artigos analisados, pode-se notar uma semelhang¢a na construcdo de
um software para pessoas portadoras do espectro autista, pois, conforme visto nos
tépicos anteriores, é possivel perceber a utilizacdo de metodologias ja existentes em
sala de aula e presentes na vida de criangas ou jovens autistas.

O software deve respeitar sempre rotinas e habitos do autista, para que o se
torne algo interessante e realmente compensador para o aluno em questdo. Cores sdao
analisadas e utilizadas de forma que a crian¢a ou jovem ndo se incomode ou perca o
interesse pelo jogo ou aplicativo. Lembrando que, mesmo seguindo todos esses
aspectos, o aproveitamento ou interesse do utilizador nao é considerado efetivo.

Um ponto observado nos artigos analisados foi a pratica de uma espécie de
premiacdo ao final de cada atividade, estimulando o aluno a concluir o exercicio
proposto para ser recompensado no final. Gerando, assim, um maior interesse na
aplicacdo, fazendo com que a crianca ou jovem aprenda e estimule novos sentidos
brincando.
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Com isso, nota-se que diversos pontos ou caracteristicas sdo apresentados na
construcdo de um software com apoio para o aprendizado dos autistas e o conceito de
“Gamification” fazendo com que diversos aplicativos possam ser utilizados como
ferramenta de ensino e desenvolvimento, causando menor impacto na rotina da
crianca ou jovem que ja estd familiarizado com aspectos propostos em diferentes
softwares.

QP - Qual o melhor padrdo e metodologia para o desenvolvimento de jogos digitais
para alunos com espectro autista?

Tendo em vista os trabalhos considerados para a pesquisa, compreendidos no
periodo de 2010 a 2014, nao foi possivel identificar o melhor padrdo e metodologia
para o desenvolvimento de jogos digitais para alunos com espectro autista.

Foi possivel observar que os conceitos de “Gamification” sdo presentes como
forma de estimular habilidades diversas até mesmo pelos educadores, mas nao
considerando como eixo central uma metodologia especifica e a preocupacgao entre o
alinhamento das especificacdes de software e a metodologia utilizada pelo educador
em sala de aula é um paradigma que precisa ser quebrado para alinhar todas as
possibilidades que a TIC oferece a criagdo de aplicagcdes e ferramentas com énfase
educacional.

Existem diversos softwares que auxiliam na alfabetizacdo, mas poucos
especificamente para jovens e criangas com espectro autista. As pesquisas
relacionadas esbarram no dificultador do idioma, pois a maioria dos trabalhos
relacionados foi publicada em lingua inglesa, bem como os softwares disponibilizados
para o publico alvo.

4, Conclusado

O objetivo do trabalho em questdo foi a realizacdo de um mapeamento sistematico da
literatura, visando identificar softwares que auxiliam no aprendizado de criancas ou
jovens portadoras do espectro autista que atendam efetivamente a necessidade do
publico brasileiro.

Foram levantadas questGes de pesquisas que permitissem refletir sobre o
tema, das quais a obtencdo de resultados fosse exposta para a utilizacdo como fonte
de consulta e auxilio em trabalhos académicos. Com isso, pode-se identificar quais sdo
as principais metodologias para aprendizado utilizadas no desenvolvimento de um
software para autistas (QE1), identificando, também, os principais estimulos
explorados para o aprendizado com auxilio da tecnologia (QE2), podendo comparar
caracteristicas de um software de apoio para o publico alvo (QE3) e por fim a avaliar a
existéncia do melhor padrdao e metodologia para o desenvolvimento de jogos digitais
para alunos com espectro autista (QP) .

As etapas apresentadas nesta pesquisa permitiram enfatizar a necessidade do
desenvolvimento de jogos digitais para alunos com espectro autista que alinhem
realmente, a metodologia utilizada pelos educadores em sala de aula e melhores
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praticas de desenvolvimento de software considerando, principalmente, as
particularidades de nosso idioma e aspectos culturais.

Com a evolugdo deste mapeamento sistematico, podem ser realizados diversos
trabalhos futuros, como a aplicabilidade de softwares como ferramenta de
aprendizagem para criangas ou jovens autistas por professores, em salas de aula, ou
pelos pais, em casa. Pode, também ser explorado por desenvolvedores de software na
constru¢ao de novas aplicagdes para a melhoria de diversos outros estimulos a ser
explorados através de um aplicativo, enriquecendo, entdo, o acervo de tecnologias
voltadas para o desenvolvimento e aprendizado de criangas ou jovens portadores do
espectro autista.

Encontra-se em andamento o desenvolvimento de um jogo digital multi
plataforma, especifico para jovens com sindrome do espectro autista, sendo que o
levantamento de requisitos e validagdo dos mesmos aconteceu em parceria com
professores especializados que trabalham diariamente com o publico alvo em uma
unidade da APAE — Associacao de Pais e Amigos dos Excepcionais em um municipio no
interior de Minas Gerais.
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