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Resumo. Criangas com transtorno do espectro autista apresentam dificuldade
de reconhecer e expressar emocdes. Existem muitas pessoas com autismo e
um namero muito pequeno de aplicativos com o proposito de ajuda-los. Neste
contexto, este artigo propde o desenvolvimento de um software educativo
mobile para auxiliar na compreensdo das emogdes em criangas autistas. Para
chegar a solucdo proposta, foram realizados estudos de aplicativos que se
assemelham ao proposto neste artigo, assim como estudos das principais
tecnologias moveis. Em seguida, foi feita uma pesquisa com profissionais de
educacdo especial para definicdo das caracteristicas do aplicativo. Por fim, o
aplicativo foi desenvolvido e disponibilizado para utilizacdo e avaliacdo de
profissionais de educacdo especial.

Palavras-chave: Software Educativo, Mobile, Autismo, Objeto de
Aprendizagem

AN EDUCATIONAL GAME FOR UNDERSTANDING EMOTIONS IN
AUTISTIC CHILDREN

Abstract. Autistics have difficulty in recognizing and expressing emotions.
There are many people with autism and a very small number of applications in
order to help them. In this context, this paper proposes the development of an
mobile educational software to assist in the understanding of emotions in
children with autism. To reach the proposed solution, studies of applications
that resemble proposed in this paper, as well as studies of the major mobile
technologies were performed. Then research was done with special education
professionals to define the characteristics of the application. Finally, the
application was developed and made available for use and evaluation of
special education professionals.
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1. Introducéo

Autismo é uma sindrome, portanto um conjunto de sintomas presentes desde o
nascimento e que se manifesta invariavelmente antes dos trés anos de idade. E
caracterizado por respostas anormais a estimulos auditivos e/ou visuais e por problemas
graves na compreensdo da linguagem oral. A fala custa aparecer, e quando ocorre
podemos observar a ecolalia (repeticdo de palavras), o uso inadequado de pronomes,
estrutura gramatical imatura e grande inabilidade para usar termos abstratos (FACION,
2012).

De acordo com a 52 edicdo do Manual Diagnostico e Estatistico de Transtornos
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tendo incidéncia maior no sexo masculino, de 3 a cada 4 criangas com autismo. No
Brasil, existem poucos estudos sobre o assunto, mas levando em consideracdo os dados
da populacdo do pais divulgados pelo IBGE (IBGE, 2019) e cruzando com os dados
estatisticos do transtorno em outros paises, estima-se que no Brasil existam cerca de 630
mil pessoas abaixo dos vinte anos com esse transtorno.

As pessoas com autismo tém uma grande dificuldade de desenvolver
relacionamentos interpessoais, pois ndo se interessam pelas outras pessoas, dispensam o
contato humano e apresentam também dificuldade no desenvolvimento de outras
habilidades sociais, principalmente na linguagem verbal e na corpérea (gestos, mimicas,
contato visual direto, expresséo facial etc.) (FACION, 2012).

De acordo com a 102 Classificacdo Internacional de Doencas (CID-10) de 2007,
0 autismo é considerado como um Transtorno Global do Desenvolvimento, onde estaria
presente um padrdo de desenvolvimento anormal ou alterado, manifestado antes dos trés
anos de idade. O funcionamento anormal das habilidades da crianca estaria relacionado
a trés areas: interacdo social, comunicacdo e comportamento restrito e repetitivo. Essa
triade representa uma visdo mais abrangente do espectro autista e forma a base para 0s
critérios diagnosticos atuais, como descrito na 5% edicdo do Manual Diagndstico e
Estatistico de Transtornos Mentais (DSM-5). Os critérios do DSM-5 e da CID-10
podem ser resumidos como prejuizos qualitativos de interacdo social, prejuizos
qualitativos na comunicacdo e padrbes restritos e repetitivos de comportamento,
interesses e atividades.

Segundo Cunha (2010), os computadores sdo considerados ferramentas
promissoras para auxiliar o desenvolvimento de pessoas com autismo. Algumas das
primeiras pesquisas que mostraram resultados positivos no uso do computador para
tratar pessoas com autismo datam de 1973. Segundo Dautenhahn (2000, apud CUNHA,
2010), um dos principais fatores que motivam o uso de computadores no tratamento
dessas pessoas € que por meio deles é possivel criar ambientes controlados,
interessantes e sem distracGes. Essas sdo consideradas caracteristicas importantes para o
sucesso no tratamento de pessoas com autismo. Por esse motivo foi escolhido o uso de
dispositivos maveis, que por ndo possuirem mouse nem teclado e o contato ser direto na
tela, se torna mais interessante e diminui a distracdo dos autistas.

Autistas tem dificuldades para lidar com as suas emocdes, ndo sabem como
expressar o seu afeto e também ndo percebem a emocdo ou os sentimentos dos outros.
Em muitos casos ndo conseguem manter um contato olho a olho (CAMARGQOS, 2002).

Para suprir essas necessidades, esse artigo apresenta o desenvolvimento de um
aplicativo para dispositivos moveis com atividades especificas para autistas verbais.
Como existem muitas areas em que os autistas podem ter dificuldades, como ja foi
mencionado acima, o foco definido para este trabalho sdo atividades para melhorar a
capacidade de comunicacao e compreensao da relacao entre situacdo e emogéao.

As proximas secOes apresentam um levantamento de trabalhos relacionados,
uma revisao sobre as tecnologias para desenvolvimento movel, a proposta de solugéo
para o aplicativo de reconhecimento de emocdes e as consideracdes finais.

2. Trabalhos Relacionados
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autistas, e dentre os existentes a maioria € em inglés ou espanhol. Por causa disso,
muitos pais e profissionais de educacdo especial acabam utilizando aplicativos que nédo
foram criados pensando nas caracteristicas e limitaces da crianca autista, 0 que muitas
vezes dificulta e diminui as possibilidades de aprendizagem.

O Aiello (AIELLO, 2019) é um jogo online e gratuito desenvolvido
especificamente para criancas autistas para aquisicdo e ampliacdo de vocabulario. O
jogo é desktop o que pode dificultar o uso pelas criangas autistas devido a necessidade
de usar 0 mouse. Segundo Correia (2006), portadores do espectro autista possuem uma
coordenacdo motora consideravelmente abaixo da populacdo dita normal. Por esse
motivo, o0 uso de dispositivos mdveis € mais indicado para autistas, pois o contato é
diretamente na tela.

O Aprendendo Adjetivos (EARS, 2019) é um aplicativo comercial desenvolvido
para iPhone e iPad pela empresa Smarty Ears, fundada pela fonoaudidloga brasileira
Barbara Fernandes e foi lancado em 2012. Foi desenvolvido para criancas com
disturbios de comunicacdo, de linguagem ou de desenvolvimento como criangas com
autismo ou sindrome de down, entre outras sindromes. O aplicativo é indicado para
pais, professores, educadores especiais ou fonoaudidlogos. Os adjetivos foram divididos
em oito categorias (aparéncia, cores, sentimento, quantidade, formato, tamanho,
temporal e tato), para que o ensino possa ser focado em uma area especifica.

O aplicativo Fala Facil Autismo (LABS, 2019) é voltado para autistas néo
verbais e estd disponivel para dispositivos moéveis com o sistema operacional Android.
Possui trés botdes com as opgdes “Eu quero”, “Eu estou” e “Eu vou”. Dependendo da
opcao escolhida, aparecem imagens abaixo do botdo para o autista demonstrar 0 que
deseja fazer. Por exemplo, escolhe o botdo “Eu estou” e depois seleciona a opcéo
“Doente”. E muito Gtil para as criancas que ndo falam, pois muitas vezes elas néo
conseguem pedir 0 que querem ou demonstrar o que estao sentindo.

O aplicativo gratuito Touch and Learn — Emotion (APPS, 2019), para plataforma
iOS. Ele ndo foi desenvolvido para o publico autista, mas pode ser usado, pois auxilia
na compreensdo das emocOes. Muitos autistas tém dificuldades para entender e
expressar as emocdes, segundo Assumpcao Jr. et al. (1999). Para os autores, “existe
uma dificuldade da percepcdo das expressdes faciais nas criangas autistas, o que
interfere diretamente nos relacionamentos sociais (...). Assim, a auséncia desta
caracteristica cognitiva especifica dificultaria a compreensdo dos préprios estados
mentais, bem como o dos outros”. Nesse sentido, o aplicativo pode contribuir para
auxiliar nesse aprendizado. A crianga autista consegue reconhecer os elementos que
compde uma expressdo facial, mas ndo apresenta condicBes de, ao junta-los, atribuir a
esta um significado especifico. O aplicativo ¢ focado em ajudar as criangas a ler a
linguagem corporal e entender as emocOes através da expressdo facial. Esta
aprendizagem se da através de fotos de criangas demonstrando diferentes emocdes.

Para desktop, o software EDUCAUTISM (Andreis, 2018) possui uma proposta
de interacdo com o usuario por meio de uma interface totalmente personalizavel, de
acordo com o perfil da crianca. A personalizagdo leva em consideracdo a sensibilidade
da crianga com as cores, imagens, sons e outros aspectos relevantes.

Apos o levantamento e andlise dos trabalhos relacionados, verificou-se que o
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especificamente o foco desse trabalho, que é a compreensdo da relagdo entre situacéo e
emocdo, o numero de aplicativos é muito pequeno para a demanda.

3. Tecnologias para desenvolvimento de aplicagdes méveis

Atualmente o mercado de dispositivos mdveis é caracterizado por duas grandes
plataformas: Android e iOS. Segundo uma pesquisa recente realizada pela IDC (IDC,
2019), o Android esta em primeiro lugar em market share com 86,7% de participacdo
no primeiro semestre de 2019. Em segundo lugar aparece o iOS com 13,3% de market
share. Os outros representam uma quantidade inexpressiva de market share e por esse
motivo ndo foram estudados nesse trabalho.

Ainda segundo essa mesma pesquisa, no primeiro semestre de 2019 foram
vendidos 1,375 bilhdo de dispositivos moveis. Em compara¢do com 0 mesmo periodo
do ano anterior, as vendas cairam 1,9% em 2019, mas com uma perspectiva de
crescimento de 1,4% para o segundo semestre.

Para o desenvolvimento do aplicativo que proposto neste trabalho foi escolhido
o0 sistema operacional Android, em funcdo de possuir um nimero amplamente maior de
usuarios que o i0S. Além disso, outras caracteristicas foram levadas em consideracéo, a
saber: facilidade de desenvolvimento, hardware necessario, ambiente de
desenvolvimento, linguagem de programacéo e custo de distribuicao.

4. O jogo educativo proposto

Considerando o estudo realizado na Secdo 2, verificou-se que o numero de
aplicativos em portugués e especifico para autistas € muito pequeno para a demanda.
Percebe-se a necessidade de aplicativos com caracteristicas que atendam as
necessidades desse publico alvo especifico, 0 que é o objetivo principal deste trabalho.

A solucdo proposta para neste artigo € um aplicativo para dispositivos moveis
(tablets) com sistema operacional Android, com quatro atividades diferentes para
estimular a compreensédo da relacdo entre situacdo e emocdo. Essas atividades foram
definidas através de entrevistas realizadas com profissionais da area de educacao
especial, sendo uma fonoaudiéloga e uma psicologa. Cabe ressaltar que ambas as
profissionais possuem experiéncia com criangas com autismo e desenvolvem atividades
na APAEs (Associacdo dos Pais e Amigos dos Excepcionais) atendendo criancas que
possuem esse transtorno.

Estas profissionais foram entrevistadas a fim de elencar os requisitos necessarios
para 0 jogo proposto. Apds a entrevista, foram definidas quatro atividades para o jogo,
com niveis diferentes de dificuldade. Com isso, 0 jogo podera ser usado com criangas
de diferentes niveis de aprendizagem. Também tem a op¢do de configuracdo das
emocOes, para que, conforme a crianga for evoluindo, seja possivel adicionar mais
emocOes para ampliar sua aprendizagem.

Para esta primeira versdo do jogo, foram desenvolvidas imagens representando
quatro emocdes. Com o apoio das profissionais de educacdo especial, foram escolhidas
as emocdes as quais os autistas tém dificuldade para compreender e expressar, a saber:
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acompanhamento de um adulto (pais ou educadores especiais) a fim de direcionar a
aprendizagem.

O jogo foi desenvolvido na IDE Eclipse na linguagem de programacdo Java com
0 auxilio da ferramenta SDK e o plugin do Eclipse ADT. Os testes foram feitos em uma
méquina virtual do Android e também em um tablet Samsung sete polegadas com o
sistema operacional Android 4.0.

A primeira atividade proposta pelo aplicativo é o Reconhecimento de Emocdes.
A partir do momento em que a crianga consegue jogar essa primeira atividade com
facilidade ela pode jogar a segunda atividade e assim por diante. O objetivo dessa
atividade é possibilitar a crianca a identificacdo de emocg6es somente pela expressao dos
rostos apresentada nas imagens. Para isso, 0 jogo mostra para a crianca desenhos de
pessoas com diferentes expressdes faciais demonstrando alguma emogéo e a crianca
deve escolher entre as opcBes qual emocao aquele desenho representa.

Essa primeira atividade ndo envolve nenhum tipo de situacdo para que a crianca
tenha que deduzir através do contexto essa emocdo, é somente uma atividade para
reconhecimento direto de emocg6es. Autistas tém essa dificuldade para expressar as suas
emocOes e reconhecer emocgdes nas outras pessoas conforme citado na Introdugédo deste
artigo.

A Figura 1 apresenta a tela do aplicativo com a primeira atividade. Nessa
interface, quando € clicado nos botdes das emoc0es (feliz, triste, assustado e bravo), a
mascote fala 0 nome dessas emocg0es, e em seguida apresenta o feedback do acerto ou
do erro de acordo com a opc¢éo escolhida. Optou-se por usar esse modelo tradicional de
feedback somente com um som caracteristico de acerto ou erro, pelo fato de as criangas
autistas terem muita dificuldade em entender uma frase. Isso foi uma recomendacéo das
profissionais de educacdo especial. Segundo as especialistas, “atividades e/ou comandos
para autistas devem ser simples e objetivos, deve-se usar sempre frases curtas” e, ainda,
“as ordens dadas ao paciente devem ser curtas, com frases simples e objetivas”.

No momento em que abre a atividade e também quando clica diretamente na
mascote, ela vai faz a seguinte pergunta “Como o(a) menino(a) esta se sentindo?”.

As educadoras especiais também indicaram como deve ser o layout do
aplicativo. A psicologa frisa que “as imagens e as telas em geral ndo devem ser muito
coloridas, nem com muitos estimulos visuais ou auditivos”, e a fonoaudiologa corrobora
indicando que se deve “evitar usar muitos distrativos na tela, como animacdes, por
exemplo, que irdo desviar a atencdo da crianca do objetivo proposto”. Essa
recomendac&o foi seguida e por esse motivo a interface é simples, limpa e tem somente
0 necessario para ndo tirar a atencdo da criangca. Também ndo tem muitas animagdes, a
ndo ser no momento do acerto para estimular a crianca. Os sons apresentados séo
apenas de palavras ou frases curtas que ajudam na compreensdo, sempre ditos pela
mascote. Também se teve o cuidado de fazer as animagdes com poucas cores e com
movimentos lentos.
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Figura 1 — Interface da Atividade de Reconhecer Emocdes

A segunda atividade propde um jogo de relacionar emocdes em pares. O
relacionamento dos pares de figuras € uma das atividades que é usada com autistas,
conforme foi relatado pela fonoaudidloga. Segundo a especialista, nas APAES 0s
profissionais de educacdo especial aplicam este mesmo exercicio com cartdes de papel,
em que cada cartdo contém um desenho e as criangas precisam encontrar os dois cartdes
que formam o par.

Nesta atividade, o jogo propde imagens iguais e também imagens diferentes,
mas que representam a mesma emogdo, para que a crianga relacione os pares. Por
exemplo: menina e menino feliz, menina e menino triste, adulto e crianca feliz, adulto e
crianga triste, etc.

Além de relacionarem as emogdes neste exercicio, pode-se explorar com as
criangas o conceito de igual e diferente.

A Figura 2 ilustra a interface da atividade Associar Emogdes. Nessa atividade,
quando a crianca clica em uma das cartas da tela, a mascote fala 0 nome dessa emocéo,
para ajudar na fixacdo da palavra e no reconhecimento da emocao para a crianga, Como
na atividade anterior. O feedback dado pelo acerto ou pelo erro segue a mesma ldgica da
primeira atividade. Quando a crianca entra nessa atividade, ou quando clica na mascote,
ela fala a seguinte frase “Encontre os pares”.

Também é possivel observar pela Figura 2, que o aplicativo esta configurado
para mostrar somente as emocOes feliz, triste e assustado. A emoc¢do bravo estd
desabilitada. A selecdo das emocOes que serdo apresentadas a crianga, pode ser feita
pelo profissional ou adulto que acompanha o uso, e pode ser feita no icone de
engrenagem (porc¢do superior direita da interface da Figura 2). Nestas configuraces, é
possivel escolher entre 0s géneros das imagens apresentadas (feminino e masculino).
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Figura 2 — Interface da Atividade de Associar Emocdes

A atividade Contextualizar EmocGes é visualmente muito parecida com a
primeira atividade, a de Reconhecer Emocdes. Nesta atividade, porém, sempre ha uma
situacdo, um contexto, envolvendo a emocdo. Ela tem o objetivo que a crianca consiga
compreender uma emogdo através da interpretacdo de determinada situacdo, ou seja,
pela interpretacdo do contexto da imagem. Isso € muito importante para que a crianga
consiga fazer o mesmo no seu cotidiano, interpretando uma situagéo e a emocao que ela
gera para o préximo, e também para si mesma.

Essa atividade possui uma mecanica parecida a da primeira atividade. Nesta,
porém, a cada vez que muda a imagem, a menina mascote fala uma nova frase. Como
no exemplo da Figura 3, onde ela diz “O menino ganhou um presente, entdo ele esta...”.

™
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Figura 3 — Interface da Atividade de Associar Emocoes

A atividade Sequenciar Emocdes € a Ultima e mais complexa das atividades. Ela
exige que a crianga consiga reconhecer as emocgOes através da interpretacdo das
imagens, conhecimento esse que foi estimulado nas atividades anteriores.
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Figura 4 — Interface da Atividade de Sequenciar Emocdes

O jogo mostra imagens em ordem aleatdria que juntas formam uma situacdo que
desencadeia uma emocdo. A crian¢a deve colocar essas imagens numa sequéncia logica
de acontecimento. O objetivo dessa atividade € que a crianga consiga entender a causa e
o efeito de uma situacdo, para assim poder ordenar as imagens e compreender
determinada emocdo. Segundo as especialistas que apoiaram no desenvolvimento deste
trabalho, “os autistas tem dificuldades também em organizacdo e sequéncia das
atividades™, e ainda completam dizendo que uma das atividades que sdo realizadas é de
“colocar numa sequéncia logica as imagens que representam atividades do dia a dia”.

A Figura 4 ilustra a interface da atividade de Sequenciar Emoc¢6es. Quando a
crianga seleciona esta atividade, ou quando clica na mascote, ela fala a seguinte frase
“Coloque as imagens na ordem correta”. Quando a crianca clica em uma das imagens
da tela, a mascote fala a descri¢do dessa imagem. Na situacdo apresentada na Figura 4, a
mascote diz: “O menino esta chorando”, “O menino caiu da bicicleta” e “O menino esta
andando de bicicleta”. Quando a crianca acerta a sequéncia, a mascote fala a frase
completa, por exemplo: “O menino estava andando de bicicleta, caiu e esta chorando”.

Além das quatro atividades propostas as criancas, existe a possibilidade de
Configurar Emogdes, personalizando todas as atividades propostas pelo jogo. Para isso,
0 especialista ou responsavel que acompanha o uso do jogo pode indicar as emogdes
que deseja que aparecam em todas as quatro atividades. Com isso, ele pode selecionar
de uma a quatro emoc0es, e sdo estas que serdo exploradas nas atividades escolhidas. A
medida que a crianca precisa de novos estimulos, poderdo ser selecionadas mais
emocoes.

5. Validacéo e Resultados

Para validar a proposta, testes com pacientes foram conduzidos com o0 apoio das
especialistas que acompanharam este trabalho. A fonoaudidloga utilizou 0 jogo com
duas criangas autistas durante quatro semanas em duas sessfes semanais com cada
crianga. Os dois pacientes eram meninos, um de quatro e outro de sete anos. Ela
informou que para ambas as criangas “a aceitacao e interesse foram imediatos”. Apesar
do curto periodo de tempo de utilizagdo do jogo, segundo ela ambas as criangas
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progrediram no aprendizado das emocdes propostas no jogo.

Por meio de entrevista, a mae da crianca de 7 anos declarou que seu filho passou
a utilizar em casa mais as expressoes exploradas no aplicativo. Apesar da primeira
atividade (Reconhecer Emocdes) ser a atividade menos complexa, as duas criangas
tiveram mais facilidade na segunda (Associar Emocbes) e na terceira atividade
(Contextualizar Emocg0es), do que na primeira. Isso se deve ao fato do autista ter
dificuldade de olhar um rosto como um todo, visto que fixavam o olhar na boca dos
personagens e com isso faziam confusdo com a emocao feliz e assustado, e também
com a emocdo triste e bravo, em que a boca dos personagens eram similares. Este
resultado foi explicado pela fonoaudidloga: “Essa troca estd relacionada ao
comportamento que os autistas apresentam, de observar os detalhes e ndo o contexto
geral e também que direcionam o olhar mais para a boca do que para a expressao
facial”.

A fonoaudi6loga também utilizou o aplicativo com criancas de outras patologias
como sindrome de down, deficiéncia auditiva e atraso na linguagem. E citou que “todos
se interessaram e interagiram adequadamente com o software”. Por fim, a profissional
deu a sua avaliacdo final do aplicativo: “O aplicativo atingiu o objetivo, pois
contemplou atividades relacionadas as emocdes, seu reconhecimento, associacdo e
contextualizacdo, permitindo ao paciente refletir e melhor compreender esse aspecto do
desenvolvimento”. Um ponto positivo que foi destacado por ambas as profissionais foi
o fato de o aplicativo permitir a escolha das emoc¢es que serdo trabalhadas.

Consideracoes Finais

Este artigo apresentou um estudo sobre softwares para apoiar o desenvolvimento
de criangas autistas e prop6s um jogo educativo para estimular o reconhecimento de
emocOes neste puablico-alvo. O jogo educativo foi modelado e implementado para
dispositivos moveis (tablets) com sistema operacional Android. Durante o processo de
desenvolvimento os pesquisadores contaram com o apoio de especialistas (uma
psicologa e uma fonoaudidloga) para concepcao das funcionalidades do jogo.

As atividades propostas pelo jogo foram planejadas para criancas com
caracteristicas especificas, os autistas verbais. Criangas autistas podem apresentar
dificuldades de desenvolver habilidades sociais. Por este motivo, foram selecionadas
atividades que promovessem a melhora na capacidade de comunicacdo e compreensao
da relacdo entre situacdo e emocdo. Os resultados apresentados na se¢do 5 mostram que
foi possivel despertar o interesse das criangas e também estabelecer uma relagdo entre
situacOes e emocOes evocadas.

Como trabalho futuro esta previsto o desenvolvimento de novas expressdes
faciais (emocdes) e situacdes para a terceira e quarta atividades.
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