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Abstract. Several digital games have been designed over the years to meet edu-
cational demands caused by Autism Spectrum Disorder (ASD). This work per-
forms the evaluation of digital educational games for individuals with ASD. To
this end, studies related to the education of individuals in ASD were analyzed, as
well as digital games used in teaching social interactions and emotions to ASD
patients. As a result, baseline issues to evaluate ASD games were proposed,
which can be applied in qualitative and quantitative analyzes of ASD games, as
well as serve as a guide for the development of new ASD based games.

Resumo. Diversos jogos digitais tém sido projetados com o passar dos anos
para atender demandas educativas causadas pelo Transtorno do Espectro Au-
tista (TEA). Este trabalho efetua uma avaliagcdo de jogos digitais educativos
para individuos portadores deste transtorno. Para tal, foram analisados traba-
lhos relacionados a educagdo de individuos no TEA, bem como jogos digitais
utilizados no ensino de interacoes sociais e de emo¢oes para os mesmos. Como
resultado, questoes base de avaliagdo de jogos TEA foram propostas, as quais
podem ser aplicadas em andlises qualitativas e quantitativas, bem como servir
de guia para o desenvolvimento de novos jogos voltados para o TEA.

1. Introducao

O Transtorno do Espectro Autista (TEA) é uma desordem neurolégica que afeta o fun-
cionamento e o desenvolvimento das dreas de interacdo social no comportamento e na
comunicacao de jovens e adultos [Kwee et al. 2009]. Trata-se de um espectro cujos sin-
tomas comecam a se manifestar na pré-escola [Rapin 1991], e ndo apresenta qualquer
sinal fisico nas respectivas criangas portadoras [Moura et al. 2016].

Pessoas com TEA costumam exigir um estilo de aprendizagem parti-
cular, requerendo, por consequéncia, uma metodologia de ensino diferenciada
[Bosa and Callias 2000]. Neste contexto, jogos digitais educativos costumam utilizar es-
tratégias diversas para chamar a atencdo de seus jogadores, tais como sons altos, cores
vibrantes, e objetos que se movem em segundo plano. Entretanto, no caso dos portadores
do TEA, tais estratégias podem afetar de maneira negativa o seu desempenho quando se
trata de absorver o conteido apresentado por um jogo educativo [Souza 2010].
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Este trabalho propde uma abordagem de avaliacdo de jogos digitais educativos
para individuos dentro do espectro autista. Seu objetivo € servir como um guia para o
desenvolvimento de jogos digitais para portadores do TEA, apresentando uma lista de
questionamentos base capazes de indicar o qudo adequado se encontra um jogo digital
educativo para um portador deste transtorno.

2. Metodologia

Para a identificagcdo de questdes base de avaliacdo, realizou-se uma pesquisa bibliografica
acerca das metodologias de ensino utilizadas em jovens portadores deste transtorno, bem
como uma avaliacdo de mecanicas, dinamicas e estéticas comuns utilizadas em jogos
digitais voltados para estes individuos. Como resultado, questionamentos base para a
avaliacdo de jogos digitais educativos voltados para o TEA foram elencados (Tabela 1).

Tabela 1. Questionamentos base de avaliagao de jogos TEA.

Questionamento

Motivacao

Qual a incidéncia
de elementos distra-
tivos no jogo?

Individuos portadores do TEA apresentam um certo grau de dificuldade no as-
pecto da ateng¢do compartilhada [Bosa 2001], de modo que os mesmos precisam
ser focados em um objeto ou elemento por vez durante uma partida. , bem como
classifica-las quanto ao aspecto positivo ou negativo da presenca destas.

Existe aspecto edu-
cativo voltado para
portadores do TEA?

As metodologias de ensino adotadas para neurotipicos ndo se provaram eficien-
tes no ensino de pessoas portadoras do TEA devido ao seu processo sensorial
diversificado [Zakari et al. 2014].

De que maneira
o jogo  recom-
pensa/pune 0
Jjogador?

Jogar desperta na pessoa sentimentos de prazer ao ganhar e de frustra¢do ao per-
der [de Macedo 1995]. Dependendo da consequéncia ao perder, pode-se ober
um prejuizo no interesse do portador de TEA pelo jogo, visto que eles geral-
mente ndo lidam muito bem com frustracdes [Sousa et al. 2012]. Além disso,
a presenca de recompensas no jogo é importante, pois desperta na crianca a
sensacdo de dever cumprido e a satisfacdo de cumpri-lo da maneira correta,
mostrando que aprender ¢é divertido [Moraes 2012].

Por quanto tempo se
repete uma com-
peténcia’do jogo?

Na fundamentacdo do ensino de portadores do TEA, € comum encontrar topicos
que enfatizam a importancia de se repetir o ensino da competéncia trabalhada
nas criancas [Mendes 2015].

Existe explicagdo de
como o jogo funci-
ona ao inicid-lo?

E importante que, ao iniciar um jogo, haja uma explica¢do detalhada de como o
mesmo ird funcionar, uma vez que essa metodologia ja é popular entre criangas
no TEA [Park et al. 2012]. Assim, tal explicacdo deve ser feita de uma maneira
que consiga prender a aten¢do da crianga e que a faca querer brincar com o jogo.

O jogo exige uma

Portadores do TEA podem apresentar certas dificuldades com relacdo a

elementos do jogo?

boa  coordenagdo | coordenagdo motora [Passerino et al. 2006]. Dito isso, é necessdrio observar
motora? quanto do jogo exige tal competéncia.

Existe uma  di- | As metodologias de ensino existentes na literatura mostram que as maneiras
visdo espacial na | de aprender do individuo no TEA sdo diretamente influenciadas pela divisdo
organizagdo dos | espacial da drea onde a atividade a ser realizada se encontra [Farias et al. 2014].

Com relagdo a anélise quantitativa de jogos digitais, [Savi et al. 2010] definiu uma
técnica de avaliacdo que segue trés critérios base: se 0 jogo consegue motivar os estudan-
tes a utilizarem o mesmo como material de aprendizagem; se ele proporciona uma boa
experiéncia nos usudrios; e se ele gera uma percepcao de utilidade educacional entre seus
usudrios. J4 o modelo MEEGA+ de avaliagdo de jogos [Petri et al. 2018] consiste em ava-
liar afirmagdes acerca do jogo estudado, variando entre discordo totalmente e concordo
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totalmente, e posteriormente atribuindo um valor a cada uma dessas opgdes. Para fina-
lizar, o método USE [Lund 2001] propde um questiondrio que se preocupa em verificar
quao satisfatoria foi a experiéncia do usudrio na usabilidade de softwares.

3. Resultados Obtidos

Com base nas estratégias de avaliacao quantitativa acima descritas, € partindo dos ques-
tionamentos base identificados para jogos TEA, definiu-se um questionario de avalia¢ao
de jogos digitais educativos para portadores do TEA. Trata-se de um questionario que: 1)
segue critérios base de avaliacdo propostos [Savi et al. 2010], 2) representam afirmacoes
sobre um jogo avaliado [Petri et al. 2018], e 3) utiliza uma escala de concordancia e dis-
cordancia proposta [Lund 2001].

O questionario foi aplicado em estudantes de ensino superior em uma universidade
publica. O processo de avaliacdo se deu com a escolha aleatdria por parte do jogador de
qual jogo experimentar (Ron Gets Dressed, Rufus Goes to School, Ted’s Ice Cream Ad-
ventures € Robbie, The Robot [Program et al. 2009]), da interacao de cada jogador em um
determinado periodo de tempo com o jogo escolhido, e, finalmente, com o preenchimento
do questiondrio. Os resultados obtidos estao apresentados na Figura 1.

4. Conclusao e Trabalhos Futuros

Este artigo descreveu uma abordagem de avaliacdo de jogos digitais educativos para in-
dividuos portadores do TEA. Para tal, foram apresentadas questdes base de avaliacdo de-
finidas a partir de trabalhos relacionados a educagdo de tais individuos, em conjunto com
a andlise quantitativa de jogos TEA referenciados a partir de um questionério derivado
proposto.

Com relacdo aos resultados obtidos, foi possivel confirmar: a percep¢ao de trans-
missdo de conhecimento para portadores do TEA, a repeticdo continua de competéncias
trabalhadas nos jogos analisados, a existéncia de uma explanagdo prévia de funciona-
mento nestes jogos, e a divisdo espacial clara e bem definida dos elementos do jogo.
Para a presencga de elementos distrativos em excesso, a representagdao de um sistema de
punicao/recompensa, € o nivel de exigéncia de coordenagdo motora, estes mostraram re-
sultados proximos de um equilibrio de opinides, porém ainda favoraveis a confirmacao de
que tais jogos atendem aos critérios base de jogos TEA previamente definidos.

Neste sentido, tem-se no questiondrio proposto um possivel guia para a producao
de jogos digitais educativos para portadores do TEA, uma vez que as respostas obtidas
indicam a cobertura de recursos voltados para o TEA em cada jogo analisado. Contudo,
ainda se faz necessario a aplicacdo do mesmo em especialistas, estudantes e portadores
do TEA para uma melhor consolidag@o dos resultados obtidos.

Como trabalhos futuros, espera-se evoluir os questionamentos propostos para ca-
tegorias e géneros de jogos especificos, de modo a clarificar quais mecénicas, dinamicas
e estéticas de um jogo digital podem ser vidveis ou ndo e em quais condi¢cdes para por-
tadores do TEA. Ademais, a avaliacdo do questiondrio com profissionais especialistas
e portadores do TEA estd sendo visada tendo em mente a validagdo e aprimoracdo da
metodologia apresentada. A criagcdo de plataformas padrao para a producao de jogos edu-
cativos para individuos no TEA baseadas em metodologias de ensino também se encontra
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Jogo avaliado

20 respostas

Apresenta muitos elementos graficos, de som e de movimento que
tiram a atencdo do jogador?

20 respostas

@ FRon Geis Dressed

@ Rufus Goes to School

@ Ted & Ice Cream Adventures 5
@ FRobhie The Robot

Consegue transmitir algum conhecimento ou ensinar alguma Existe algum tipo de recompensa ou punig&o para o jogador durante
mensagem educativa voltada para portadores de TEA? uma partida?

20 respostas 20 respostas

15

0(0%) 0(0%) 0(0%) 0(0%)
o | 1 | 1
0 1 2 3

Competéncias necessarias para jogar o jogo sdo continuamente
repetidas durante uma partida?

20 respostas

Existe alguma explicagdo ou tutorial pratico de como se joga o jogo
antes de iniciar uma partida?

20 respostas

0(0%) 0 (0%) 0 (0%)
[ | | |
1 2 3
E preciso ter agilidade, reflexos rapidos ou uma boa coordenagéo Elementos gréficos sdo apresentados de uma maneira organizada, bem
motora para obter bons resultados em uma partida? dividida e em posicOes fixas e previsiveis na tela de jogo?

20 respostas 20 respostas

0(0%) 0(0%) 0(0%)
B 1 1 1
0 1 2

Figura 1. Avaliacao quantitativa dos jogos TEA indicados.

em curso, de modo a atrair pesquisadores e capacitar a comunidade na producdo de jogos
educativos em geral desejados para portadores do TEA.
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