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Introdugao

O Transtorno do Espectro Autista (TEA) é um disturbio do neurodesenvolvimento complexo
e geneticamente heterogéneo, caracterizado por dificuldades em interagdo social, reconhecimento
de expressoes faciais, padrdes de comportamentos repetitivos e estereotipados, apresentam niveis
de gravidade (leve, moderado e severo) com apresenta¢Ges e manifestacdes distintas, o que leva
a denominar o quadro como espectral (ALLEN et al., 2013; AMERICAN PSYCHIATRIC ASSOCIATION,
2014). Também sdo observadas antes mesmo de um diagnostico formal caracteristicas hiporreativas
ou hiper-reativas, que sdo reagOes atipicas distintas de niveis de sensibilidade a estimulos
sensoriais, visuais, tateis, auditivos, gustativos e olfativos, demonstrando uma faceta subjacente de
seus comportamentos a estimulagdo sensorial, tanto em gerar quanto em evitar esta (AMERICAN
PSYCHIATRIC ASSOCIATION, 2014; DUNN; BROWN, 1997; KANNER, 1943; ORNITZ; GUTHRIE, 1989;
YEUNG, 1997).

Esse transtorno nao esta ligado a condigOes sociais ou raizes demograficas, a incidéncia de
nascimentos é cinco vezes maior em meninos do que meninas (ALMEIDA et al., 2019). Estudos
publicados em 2014 pelo Centro de Controle e Prevencdo de Doengas (CDC) mostram que a
prevaléncia de nascimento de criangas com TEA nos Estados Unidos é de cerca de 1 em cada 59
criangas (REDFIELD et al., 2014). Ja no Brasil de acordo com estudos realizados pela Associagdo de
Autismo (ABRA) estima-se que haja pelo menos 1,2 milhGes de casos de autismo (MELLO et al.,
2013).

Por conta das caracteristicas espectrais apresentadas pelo grupo TEA muitos pesquisadores
estdo investindo em desenvolvimento de Jogos Sérios (SG), com objetivo em auxiliar em diversas
areas, como na educacdo, terapia, reabilitacdo, treinamento e desenvolvimento de novas
habilidades ou com finalidade de complementar os tratamentos tradicionalmente utilizados (BEN-
SASSON; LAMASH; GAL, 2013; CARIA et al., 2018; MERCADO et al., 2018; SERRET et al., 2017; WANG;
XING; LAFFEY, 2018). Jogos Sérios possuem um diferencial de jogos comuns, pois sdo utilizados para
outros fins além do entretenimento, apresentando efeitos positivos no utilizador, comumente é
visto em diversos campos como por exemplo, o militar, governamental, educacional e satde (SUSI;
JOHANNESSON; BACKLUND, 2007).

Os individuos com TEA tendem a preferir esta interagdo homem - maquina ao invés da
interacdo social face-a-face, também preferindo trabalhos individuais a trabalho grupais, dito que
essas interacdes sociais podem gerar ansiedades e frustragdes (CALDERON; RUIZ, 2015; CONNOLLY
etal., 2012; RAJENDRAN, 2013; WAINER; INGERSOLL, 2011). Também foi constatado por Charlton et
al, em 2005 que a utilizacdo de Jogos Sérios com o publico TEA acelera o processo de aprendizagem
(CHARLTON, BERYL; WILLIAMS, RANDY LEE; MCLAUGHLIN, 2005). Portanto, o uso de tecnologias
digitais e Jogos Sérios torna-se extremamente atrativo a este publico, facilita o acesso a ambientes
seguros, controlados e previsiveis, também possibilitando o acréscimo gradual de dificuldade, o
que diminui niveis de ansiedade nestes individuos (CASSIDY et al., 2016).

Apesar de ndo haver uma cura para este transtorno, muitos psicélogos se dedicam no
desenvolvimento de modelos de intervencgdo, com intuito de minimizar as consequéncias negativas
apresentadas na vida adulta de individuos com TEA (KANNER, 1943; LEAR, 2004). Existem diversos
modelos de intervencgbes psicolégicas comumente utilizados com este publico, muitos dos quais
possuem raizes na psicologia comportamental, como por exemplo o Método de Analise do
Comportamento Aplicada (ABA) e o Método Denver (DAWSON, 2008; LEAR, 2004).

A psicologia comportamental é a drea de atuacdo psicolégica que possui énfase nas
interagbes entre emogles, pensamentos, comportamento e estados fisioldgicos. O primeiro
Behaviorista explicito foi Joh B. Watson que em 1913 langou o manifesto chamado A Psicologia tal
como vé um Behaviorista, afirmando que a psicologia deveria centrar seus esfor¢os no estudo do
comportamento. A partir dos estudos de Watson, diversos psicologos desenvolveram suas terapias
e teorias com base no behaviorismo, assim como Skinner, fundador do Behaviorismo Radical
(SKINNER, 1974).

Dentre a nova geracdo de SG desenvolvida e direcionada para a populagdo TEA, é observado
embasamento psicoldgico utilizando de teorias, métodos e/ou técnicas psicoldgicas em sua
composicdo (BERNARDINI; PORAYSKA-POMSTA; SMITH, 2014; SERRET et al., 2014, 2017).

Assim, o presente estudo tem como objetivo desenvolver uma revisdo sistematica sobre os
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métodos ou técnicas da psicologia comportamental que sdo utilizadas nos desenvolvimentos de
jogos sérios para individuos com TEA, cuja a finalidade é auxiliar pesquisadores que pretendem
desenvolver jogos sérios voltados a esta populagdo, a escolher quais teorias, métodos e/ou técnicas
que melhor se adequam para tal desenvolvimento.

Método

Essa revisdo sistematica adotou abordagem metodoldgica de (SAMPAIO; MANCINI, 2007),
que é distribuida em cinco etapas, (1) Definicdo da(s) pergunta(s) de pesquisa; (2) Busca pela
evidéncia — a) definigdo das palavras-chave, b) definigdo das estratégias de busca, c) definicao das
bases de dados; (3) Revisdo e sele¢do dos artigos —a) avaliagdo de titulos e resumos, b) definigdo dos
critérios de inclusdo e exclusdo, c) leitura critica dos artigos selecionados; (4) Andlise da qualidade
metodoldgica dos artigos; (5) Apresentacdo dos resultados.

Pesquisadores ao executar uma revisdao sistemdtica devem elaborar um protocolo de
pesquisa que inclua os seguintes itens: Fontes de busca e critérios de inclusdo e exclusdo dos artigos
obtidos, defini¢do dos conceitos de interesse, verificagdo da qualidade de exatidao dos resultados,
determinagdo da qualidade dos estudos e analise da estatistica utilizada (SAMPAIO; MANCINI,
2007).

O principal objetivo deste trabalho é identificar os embasamentos psicoldgicos
comportamentais sao utilizados no desenvolvimento de Jogos Sérios voltados a individuos com
TEA. Para completar esta tarefa, foram executadas buscas na base de dados selecionadas, seguindo
as diretrizes de realizagdo de revisGes sistemdticas da literatura de Sampaio e Mancini (2007)
(SAMPAIO; MANCINI, 2007).

O principal objetivo deste trabalho é identificar os embasamentos psicoldgicos
comportamentais sao utilizados no desenvolvimento de Jogos Sérios voltados a individuos com
TEA. Para completar esta tarefa, foram executadas buscas na base de dados selecionadas, seguindo
as diretrizes de realizagdo de revisGes sistemdticas da literatura de Sampaio e Mancini (2007)
(SAMPAIO; MANCINI, 2007).

- Perguntas de Pesquisa
e Quais sdo os embasamentos psicoldgicos comportamentais utilizados no
desenvolvimento de Jogos Sérios voltados a individuos com Transtorno do Espectro

Autista (TEA)?

e Como sdo utilizadas as técnicas/métodos psicoldgicos no desenvolvimento dos Jogos
Sérios?

e Quais similaridades sdo apresentadas em todos os embasamentos psicolégicos
utilizados?

e Quais resultados obtidos com a aplicagdao do SG podem ser relacionados a aplicabilidade
dos embasamentos psicoldgicos?

- Busca pela evidéncia

- Defini¢ao das palavras-chave

Foram utilizadas as palavras-chave Autism AND Serious Games, definidas a partir de pesquisa
preliminar realizada sem protocolo, a palavra-chave Autism foi submetida a consulta no Thesaurus
da Educational Resources Information Center (ERIC), com finalidade de servir como linguagem Unica
para busca nas bases de dados, as palavras Serious Games, foram definidas na pesquisa preliminar,
com intuito de direcionar a uma investigagdo mais precisa.

- Defini¢do das estratégias de busca

Foi aplicado o operador booleano AND e somente aceitando trabalhos em formato de Journal
Articles escritos em inglés, as estratégias utilizadas em cada fonte de busca foram estabelecidas e
adaptadas principalmente as técnicas de truncagem e filtros correspondendo a necessidade de



Humanidades
& Inovacao

Revista Humanidades e Inovagdo v.7, n.6 - 2020

cada fonte de busca. Visto que a tecnologia utilizada para desenvolvimento dos SG possui um
avango excepcionalmente rapido, foram considerados apenas os artigos referentes ao periodo que
corresponde de 01 de maio de 2014 a 12 de novembro de 2019.

- Defini¢ao das bases de dados

O presente estudo de natureza descritiva utilizou-se das bases de dados LILACS (Centro
Latino-Americano e do Caribe de Informagdo em Ciéncias da Saude), Scopus (SciVerse Scopus),
Web of Science, Portal Periddicos CAPES/MEC e PubMed.

- Critérios de Inclusao
Foram incluidos artigos que:
a) apresentam embasamento psicoldgico;
b) desenvolveram Jogos Sérios;
c) a ferramenta foi desenvolvida exclusivamente para o publico TEA;
d) houve aplicagdo da ferramenta com o publico TEA;
e) o jogo sério é aplicado através de qualquer plataforma digital; e
f) critérios PICO bem definidos.

- Critérios de Exclusao

Foram excluidos os artigos que descreviam:

a) estudos que nao foram publicados como Journal Article;

b) estudos de revisdo; e

¢) estudos que ndo contemplam a tematica.

Os artigos foram selecionados com base nos critérios de sele¢do e submissao de qualidade
do protocolo Standard Quality Assessment Criteria (QualSyst) (INITIATIVE, 2004).

- Extragao de Dados e Sintese

Para a realizacdo da sintese e extragdo dos dados foi utilizado o software State of the Art
through Systematic Review (StArt), versdo 3.0.3 (HERNANDES et al., 2012), bem como uma planilha
desenvolvida no Microsoft Office Excel 2016, contendo a lista de verificagdo para avaliar a qualidade
de estudos quantitativos e qualitativos e as propriedades buscadas nos artigos. As varidveis
dos artigos foram extraidas conforme as caracteristicas dos jogos e o embasamento psicoldgico
utilizado, ou seja, Nome do projeto (se disponivel), plataforma em que o SG é executado, propdsito
ou objetivo do SG, publico alvo, embasamento psicoldgico utilizado no desenvolvimento do SG e
resultados relevantes.

- Avaliacao de Qualidade

Os estudos incluidos foram avaliados usando o Standard Quality Assessment Criteria
(QualSyst). Com a lista de verificagdo para avaliar a qualidade de estudos quantitativos e a lista para
avaliar a qualidade de estudos qualitativos, cada tipo de polarizagao de risco foi avaliada classificada
como Sim = 2, Parcial = 1, Ndo = 0 e Nao Aplicdvel (excluido do calculo). Como a nota de corte para
avaliagdo exclusdo dos artigos varia de <55 a <75, para realizagdo desta revisdo sistemdtica foram
excluidos aqueles que obtiverem uma avaliagdo de corte <55 (INITIATIVE, 2004).

Resultados e Discussao

Foram executadas duas sessOes de buscas nas bases de dados da LILACS (Centro Latino-
Americano e do Caribe de Informagdo em Ciéncias da Saude), Scopus (SciVerse Scopus), Web
of Science, Portal Periddicos CAPES/MEC e PubMed. Estas buscas foram realizadas em maio e
novembro de 2019 e resultaram em um total de 604 artigos. Apds a remogdo dos duplicados,
permaneceram 320 artigos. Durante a sele¢do primaria, ou seja, durante a leitura de titulo, resumo
e palavras-chave destes artigos, foram removidos mais 261 artigos. Restaram, portanto, apenas 59
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artigos que foram lidos integralmente, aplicando-se os critérios de inclusdo e exclusdo de artigos
e analisando-os com base em sua validade com o auxilio do Standard Quality Assessment Criteria
(QualSyst). Apos esta avaliagdo, apenas 4 artigos foram aceitos (Quadro 1).

Quadro 1. Finalidade das ferramentas e plataforma utilizada em sua usabilidade

Ferramenta/
Citacao

Finalidade

Plataforma

Objetivo

One Size Does

Segmentagdo

Microsoft Kinect, um
Laptop com Windows

Um tamanho ndo serve para todos, é uma
metodologia para desenvolvimento de
intervengOes assistidas por computador (CAl),
de forma eficaz para individuos com TEA,
com objetivo de segmentagdo dos fendtipos
comportamentais destes individuos, a qual
¢é dividida em quatro etapas: (1) identificar

adaptacdo as
preferéncias de
cada jogador

Not Fit All ;. _~_ | a necessidade onde o CAIl é apropriado;
1 fenotipica|08/07eumatelevisio . . . .
(CASALE et al., (2) identificar uma tecnologia ou conjunto
comportamental | com suporte para . ~
2015) - de tecnologias que sdo relevantes para a
resolugdo 1920x1080 N . . ~
populagdo; (3) identificar uma populagdo
adequada que possa se beneficiar com o CAI
e (4) identificar o conteddo especifico a ser
incluido no CAI. Resultando em um jogo sério
com fungdo de administrar terapia em criangas
com TEA.
Goliah é uma plataforma contendo onze
jogos sérios, com intuito de auxiliar na terapia
A lataforma  de |* 7. . .
o osp multi-olaver utilizando de duas habilidades cruciais do
Goliah 18 . play TEA, imitagdo e atengdo conjunta, esta
desenvolvida, requer . " g
(BONO et al., . ) plataforma possui caracteristica de utilizagdo
2 Terapia dois computadores . n . .
2016) em ambientes ndmades, ou seja, a crianga
ou tablets com uma . .
~ pode utilizar em sua casa, escola, clinica
conexdo de Internet - ) -
ativa terapéutica e outros e também a caracteristica
de adaptacdo da dificuldade conforme a
habilidade do jogador.
Objetivo  de O jogo Medius foi desenvolvido com aspecto
estabelecer uma educativo e lddico para criangas autistas
. comunicacdo ndo . em uma idade precoce, é composto por
Medius ¢ Jogomultiplataforma, | .~ " P o P .p
verbal com as| . . microjogos baseados em critérios de apoio a
(DAOQUADJI| . disponivel para . . .
criangas autistas | . ) decisdo e equipamentos com reconhecimento
3|AMINAS e com o tutor, Windows, Linux facial, agrupando varias categorias de jogos
FATIMA, arantindo a; (Flash ‘ou HTML) e no nlwesgmop ambiente Possﬁi ob’et‘iv:) gde
2018) & Androide. : )

estabelecer uma comunicagdo ndo verbal com
as criangas autistas e com o tutor, garantindo
a adaptacdo as preferéncias de cada jogador.

Vocab Builder
4 | (KHOWAIJA;
SALIM, 2018)

Desenvolvido
para  melhorar
a identificagdo
receptiva de itens
de  vocabulario
para criangas com
autismo.

PC Notebook HP
Envy 17 que tem
Intel (R) Core (TM)
i7-4702MQ CPU @
2.20GHz com 8 GB
de memoria e NVIDIA
GeForce GT 750M e
Intel (R) HD Graphics
4600 graficos com o
Microsoft Windows
8.1 sistema operativo
de 64 bits.

Vocab Builder inicialmente introduz um quadro
chamado grave quadro design do jogo (SGDF),
construido para fornecer suporte durante
todo o processo de design, resultando em
um jogo sério desenvolvido para melhorar a
identificacdo receptiva de itens de vocabulario
para criangas com autismo

Fonte: elaborado pelos autores.
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Observa-se noquadro 1 que ndohouve um padraode objetivo efinalidade de cadaferramenta,
podendo ser elas para desenvolvimento de novas habilidades, aprendizado de vocabuldrio ou
mesmo a finalidade terapéutica, também ndo houve padrdes similares nas plataformas utilizadas

para usabilidade das ferramentas.

- Base Teorica

No quadro 2 foram listados as ferramentas descritas nos artigos selecionados bem como os
embasamentos tedricos levados em consideragdo para o desenvolvimento delas.

Quadro 2.

Apresentacdo geral das ferramentas, base tedrica utilizada em seu

desenvolvimento, aplicagdo da base tedrica e resultados relevantes obtidos com a aplicagdo de

cada ferramenta.

Ferramenta Base tedrica

Aplicagao

Resultados Relevantes

One Size Does | Andlise

Not Fit All

Comportamento

Adaptacdo as  preferéncias
do usudrio; Adaptacdo a
heterogeneidade fenotipica;
apresenta comportamentos
nao verbais; apresenta
comportamentos verbais;
apresenta ordens ou instrugdes;
Comunicagdo receptiva;
identificar conteudo especifico;
identificar necessidade
tecnoldgica; identificar
populagdo apropriada; identificar
tecnologia mais bem adaptada;
Interagdo com agentes externos;
Reforcamento positivo.

Os resultados obtidos através do
comportamento de interacdo, mover
com os jogos CAl, possibilitaram a
separagdo dos individuos em trés
grupos, comportamento movendo alto
com interagdo equivalente a 75-100%,
comportamento movendo médio
com interagdo equivalente a 50-75%
e comportamento movendo baixo
com interagdo abaixo de 50%. Com os
dados obtidos terapeutas licenciados
ajudaram a identificar os grupos e
expressaram que os grupos Movendo
Médio e Movendo Alto sdo apropriados
para uma base terapéutica CAl-Kinect,
pois estes participantes demonstram
usabilidade suficiente para ser capaz
de se beneficiar com um Cai baseado
em Kinect.

2 | Goliah Modelo Denver

Adaptacdo as condigGes
emocionais; Adaptacdo as
preferéncias; Aprendizagem
por imitagdo; Apresenta
comportamentos ndo verbais;
Apresenta comportamentos
verbais; Apresenta ordens
ou instrugdes; Compartilhar
atencdo; Compartilhar intengdo;
Comunicagdo receptiva;
Identificar conteudo especifico;
Identificar necessidade
tecnoldgica; Identificar populagdo
apropriada; Identificar tecnologia
melhor  adaptada; Interagdo
com agentes externos; Niveis
de dificuldade ajustaveis ou
auto ajustaveis; Reforcamento
positivo; Repeticdo de Estimulos.

O tempo para completar a tarefa
diminuiu significativamente
ao longo sessbes (B = - 0,021,
t- valor = - 553, p <0,001)
A probabilidade de  acertos
aumentou significativamente
com o numero de sessGes ( B =
0,039, z- value = 2,78, p = 0,005).
As criangas toraram-se mais rapidas
ao reproduzir desenho ( R 2 = 0,867).
Destaca-se que visivelmente houve
uma melhoria na concentragdo,
flexibilidade e autoestima das criangas
em 78, 89 e 44% dos casos e a relacdo
entre os familiares e a crianga obteve
um reforgo de 56%.
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Sistema de
comunicagdo por
troca de figuras
(PECS) e método
de andlise do
comportamento
aplicada (ABA)

3 | Medius

Adaptagdo as condicOes
emocionais; Adaptagdo as
preferéncias;  Adaptacdo a
heterogeneidade fenotipica;
apresenta comportamentos
ndo verbais; Compreensao
das condigbes  emocionais;
Comunicagdoreceptiva;identificar
contetido especifico; identificar
necessidade tecnoldgica;
identificar tecnologia mais bem
adaptada; Interacdo com agentes
externos; Proatividade sistémica;
Reforcamento positivo; Repeticdo
de Estimulos.

Com a aplicagdo do jogo, modificaram
alguns comportamentos das criangas
autistas, o jogo também possibilitou
que a crianga canalizasse a sua raiva
e instabilidade em uma energia para
brincar e descobrir novas experiéncias.
Apds o primeiro teste, as criangas
demonstraram atencdo para o jogo
e os autores perceberam que elas se
tornaram mais estaveis na frente da
tela e mais ambiciosas.

Behaviorismo,
Cognitivismo,
Construtivismo
e a Teoria da
Psicologia

4 | Vocab Builder

Adaptagdo as  preferéncias;
Adaptagdo a heterogeneidade
fenotipica; Apresenta
comportamentos ndo verbais;
Apresenta comportamentos
verbais;  Apresenta  objetos
distratares; Apresenta ordens
ou instrugdes; Comunicag¢do
receptiva; Identificar contelddo
especifico; Identificar necessidade
tecnoldgica; Identificar populagdo
apropriada; Identificar tecnologia
melhor  adaptada; Interagdo
com agentes externos; Niveis de
dificuldade ajustaveis ou auto

Os resultados obtidos com a aplicagdo
demonstram que o numero de
respostas corretas melhorou da média
de 53,97% ao longo da linha de base
para 92,57% durante a intervengdo,
apdés 1 e 2 semanas de intervengdo
os participantes lembraram 93,73%
dos itens de vocabulario, os nimeros
de tentativas de localizar a resposta
correta, reduziu de uma média de
19 para 1,1 e manteve-se em 1,1
durante o periodo de manutengdo. Os
resultados sugerem que os jogadores
foram capazes de aprender a distinguir
as aves através do protdtipo e

ajustaveis; Promove resolucdo | identificar aves especificas quando
de problemas; Reforcamento | solicitados através de perguntas
positivo. verbais ou escritas

Fonte: elaborado pelos autores.

No Quadro 2 observa-se que em cada ferramenta selecionada ha um ou mais embasamentos
psicoldgicos baseados na psicologia comportamental, principalmente as necessidades de
desenvolvimento da ferramenta e as precisdes especificas do individuo com TEA, a saber: Modelo
Denver; Andlise do Comportamento; Sistema de Comunicacdo por Troca de Figuras (PECS); Método
de Analise do Comportamento Aplicada (ABA) e Behaviorismo.

Os embasamentos tedricos foram utilizados para melhor adaptar a ferramenta as condicdes
emocionais e intelectuais e a heterogeneidade fenotipica, identificando conteldo especifico a ser
apresentado conforme a finalidade da ferramenta e identificando a necessidade tecnolégica para
diminuir custos terapéuticos e maximizar a aprendizagem de conteldos explorados(BONO et al.,
2016; CASALE et al., 2015; DAOUADJI AMINA; FATIMA, 2018; KHOWAJA; SALIM, 2018). Com base
nos principios basicos do Behaviorismo, no qual os comportamentos sdo modelados e mantidos
através da exposicdo de contingéncias especificas e reforcamentos apresentados (SKINNER, 1974).

- Embasamentos Psicologicos

A analise do comportamento é uma abordagem psicoldgica que busca compreender o ser
humano a partir de sua interagdo com o ambiente (mundo fisico, mundo social, histéria de vida e a
interagdo com nés mesmos) e identificar como os individuos interagem com seus ambientes a partir
dos conceitos de condicionamento pavloviano, com intuito de prever e controlar o comportamento,
seguindo a premissa de que as consequéncias que determinado comportamento obteve no passado,
selecionam e mantem estes comportamentos, ou seja, para mudar um comportamento é preciso
modificar as consequéncias e para manter ou desenvolver um novo comportamento é necessario
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observar quais consequéncias reforcam este comportamento (MOREIRA, M.B; MEDEIROS,
2007). Segundo Tourinho (1999), a Andlise do Comportamento seria uma area amplificada da
pratica behaviorista, dividida em trés subdreas, o Behaviorismo Radical (filosofia da ciéncia do
comportamento), a Analise Aplicada do Comportamento (uma ciéncia aplicada e tecnologia) e a
Analise Experimental do Comportamento (uma ciéncia basica) (TOURINHO, 1999).

O Modelo Denver é um método de intervengao precoce para criangas com TEA, originalmente
desenvolvido e avaliado por Rogers e colaboradores. Tem como objetivo ensinar criangas através
de jogos, utilizando dos principios da ciéncia da analise aplicada ao comportamento e apoio
empirico para melhorar o desenvolvimento de habilidades em criangas muito pequenas com TEA.
Apresentando intervengGes em diferentes dreas de desenvolvimento, como as competéncias
sociais, desenvolvimento cognitivo, comunicagdo expressiva e receptiva e habilidades motoras,
fornecidas através de um ambiente natural para a crianga como, por exemplo, o préprio lar ou a
escola (ROGERS, 1998; ROGERS; HEPBURN; WEHNER, 2003; ROGERS; LEWIS, 1989).

PECS foi desenvolvida por Bondy e Frost. E baseada no Behaviorismo Skinniano e é utilizada
para ensino de comunicagdo funcional para individuos com déficits de comunicagao em especial
individuos com TEA. Inicia ensinando a pessoa a dar uma imagem de um item desejado a um
parceiro, que imediatamente deve aceitar a troca como um pedido O sistema posteriormente ensina
a discriminagdo de imagens e como combina-las para formar frases simples e também avangadas.
Os individuos sdo ensinados a responder as perguntas e fazer comentdrios (BONDY; FROST, 2001).

O método ABA é uma intervengdo que utiliza os principios da teoria da aprendizagem de
forma sistematica e mensuravel, com intuito de aplicar, desenvolver, manter, aumentar, diminuir ou
generalizar determinados comportamentos alvo de forma gradual, utilizando de recompensas ou
reforgo para promover estas respostas, este método requer a observagdo cuidadosa do profissional
para identificar os gatilhos comportamentais e estimulos ambientais que mantem ou incentivam
comportamentos positivos ou negativos. (FRANCIS; PSYCHIATRIST, 2017).

- Similaridade nas aplicag6es dos embasamentos psicoldgicos
No Quadro 3 é demonstrado como foram utilizados os embasamentos psicolégicos no
desenvolvimento das ferramentas.

Quadro 3. Aplicabilidade dos embasamentos psicolégicos comportamentais utilizados no
desenvolvimento de SG? para individuos com TEA.

98 _ P 5

Aplicagdo Psicoldgica g z E fau % -‘§ é
§8*™ G} s >3

Adaptacdo as condigbes emocionais (SG) y <

Habituacdo

Adaptacdo as preferéncias (SG) Intensidade de

estimulo X X X X

Adaptacdo a heterogeneidade fenotipica (SG) X X X

Aprendizagem por imitagdo (P) X

Apresenta comportamentos nao verbais (SG) X X X X

Apresenta comportamentos verbais (SG) X X X

Apresenta objetos distratares (SG) X

Apresenta ordens ou instrugdes (SG) X X X

Controle do comportamento por consequéncias X X X X

Compartilhar atencdo (P) X

1 SG refere-se as ag0es emitidas pela ferramenta. P refere-se as agGes emitidas ou aprendidas pelo usudrio.
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Compartilhar intengdo (P) X

Comunicagdo receptiva (participante) X X X X
Identificar contetdo especifico (SG) X X X X
Identificar necessidade tecnoldgica (SG) X X X X
Identificar populagdo apropriada (SG) X X X
Identificar tecnologia mais bem adaptada (SG) X X X X
Interagdo com agentes externos X X X X
Niveis de dificuldade ajustaveis ou auto ajustaveis (SG) X X
Proatividade sistémica (SG) X

Promove resolugdo de problemas (SG) X X
Reforcamento continuo X X X X
Reforcamento natural X X X X
Reforcamento positivo arbitrario (SG) X X X X
EliciagGes sucessivas de respostas (SG) X X

Fonte: elaborado pelos autores.

No quadro 3, é demonstrado como foram utilizados os embasamentos psicoldgicos durante o
desenvolvimento das ferramentas. Nota-se que as quatro ferramentas possuem dez caracteristicas
semelhantes, sendo que a primeira é a adaptacdo as preferéncias dos usuarios com TEA. Foi levado
em consideragdo também o principio basico da intensidade de estimulos, ou seja, as preferéncias de
cores, usabilidade, niveis de sons, tipos de interagdo social, entre outros. Os comportamentos nao
verbais sdo apresentados tanto pela dificuldade dos individuos com TEA em identificar expressGes
ndo verbais, quanto pelo nivel intelectual e nivel de aprendizagem do alfabeto apresentado pelo
publico que usou a ferramenta. Também por estes motivos e a dificuldade de comunicagdo ativa
apresentada pelos individuos com TEA, as ferramentas utilizam como base a comunicagdo receptiva.

Para que a ferramenta seja adequada ao publico alvo, é necessario verificar quais contetdos
serdo apresentados pela mesma, observando o histérico comportamental apresentado pelos
individuos com TEA. Todas as ferramentas levaram em consideragdo as caracteristicas destes
individuos, como idade, nivel intelectual, comportamentos aprendidos, entre outros. Também é
importante considerar a necessidade de implementacdo de novas tecnologias para os objetivos
propostos, visto que existem diversas terapias funcionais. Porém, a aprendizagem através de
jogos sérios possui diversas vantagens, dentre elas a diminuicdo de custos e tempo de atuagdo
do terapeuta ou pedagogo, maior aceitacdo do publico alvo, visto que estes individuos preferem
a interacdo homem maquina ao invés da interacdo face a face. Sendo necessdrio identificar a
tecnologia mais bem adaptada ao publico alvo, por isto, os desenvolvedores optaram por utilizar
plataformas como o console com Kinect, smartphones e tablets ou desktops, por sua acessibilidade,
mobilidade, aceitacdo e vantagem na aprendizagem dos comportamentos propostos.

A interagdo com agentes externos esteve presente em todas as ferramentas, aumentando a
socializacdo a interacdo face a face, proporcionando reforcamento natural e também observando
a dificuldade deste grupo de individuos em apresentar comportamentos complexos em interagdo.
Para que os sujeitos com TEA mantivessem a motivagdo foram utilizados os reforcamentos naturais,
provindos diretamente das respostas do organismo, reforcamentos continuos e reforgamentos
arbitrarios, em forma de pontuagGes, frases motivadoras, mudancas na coloragdo ou recordes
obtidos na usabilidade dos jogos sérios.

E possivel observar que as aplicagdes dos embasamentos psicoldgicos estdo diretamente
relacionadas a determinados resultados obtidos durante a aplicacdo de cada ferramenta. Assim
como é descrito por Moreira e Medeiros (2007), os comportamentos aprendidos e as respostas
do organismo estdo relacionados as diversas contingéncias ambientais externas ou internas do
individuo (MOREIRA, M.B; MEDEIRQS, 2007). Trés das quatro ferramentas (Goliah, Medius e Vocab
Builder) apresentaram contingéncias suficientes para eliciar nos individuos diversas respostas
esperadas, como melhora na auto-estima, motiva¢do, atencdo, aprendizagem dos conteudos,
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permanéncia no experimento, aumento de acertos e outras, conforme visualizado na tabela 3 e
figura 1.

Figura 1. Aplicabilidade X Resultados

Figura 1. Aplicabilidade X Resultados
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. Melhora na concentrag3o

CONSegUENCias *  Melhorz nz Flexibilidade
*  Compreensdodascondiches emocionais *  Melhorana Autoestima
*  Adaptacdoas condiches emocionais/ *  Perman&ndanoexperimenta
Habitu ﬂ';f":' . *  MotivagSo durante s usabilidade
«  Ad gptau_:au:u as preferéncias/ Intensidade de . Melhora na Atencio
estimula -

- . .. . Melhora na Estabilidade Emodonal
Adaptacdo a heterogeneidade fenotipica

Eliciages sucessivas de respostas
|dentificar conteddo es pecifico
Identificar populacio apropriada
|dentificartecnologia melhoradaptada
Miveis de dificuldade ajustaveis ou auto
ajustaveis

Reforcamento continua

+* Reforcamento natural

*  Reforcamento positivo arbitrario

. Melhora na Aprendizagem
. Melhora na Memaorizag3o
* Diminuigdo de Erros
o Aumento de acertos

Fonte: elaborado pelos autores

Conclusao

A revisdo sistematica realizada nos mostrou que existem poucas publicacbes envolvendo
o desenvolvimento de jogos sérios para individuos com TEA com embasamentos psicoldgicos
comportamentais, principalmente quando se refere a aplicabilidade embasada em teorias
psicolégicas comportamentais. Trés dos quatro métodos utilizados (Denver, ABA, PECS),
foram desenvolvidos diretamente para individuos com TEA. Portanto, apresentam diversas
similaridades entre eles, como a utilizacdao de reforcamentos positivos para desenvolver e manter
o comportamento, a ndo utilizacdo de qualquer forma de punicdo, evitando assim sentimentos
aversivos como frustracdo e ansiedade. Também abrangem as caracteristicas espectrais do autismo,
adaptando as preferéncias dos individuos com TEA como o uso de cores especificas, frequéncia e
intensidade de estimulos visuais, auditivos e tateis.
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