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assistiva para criangas com autismo
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RESUMO

As pessoas com autismo interagem, mas precisam de recursos que facilitem
essa interacao. Para isso, os pesquisadores precisam desenvolver ferramentas
que as apoiem e tornem a interacao mais acessivel. Dentro desse cenario, a
pesquisa demonstra o processo de construcao de um dispositivo que estimula
criancas com Transtorno do Espectro Autista (TEA) a se desenvolverem
psicossocialmente. A partir disso obteve-se um jogo de tabuleiro que trabalha as
cinco emogdes basicas nessas criangas de forma ltdica e pedagogica. A aplicacao
do jogo na clinica mostrou resultados positivos e relevantes para o ptblico-alvo,
indicando sua eficacia em atender as necessidades das criancas com TEA.
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ABSTRACT

Individuals with autism are capable of interaction, but often require tailored
resources to facilitate social engagement. To address this need, researchers are
developing innovative tools that provide support and enhance accessibility.
This study showcases the design and development of a device aimed at fostering
psychosocial growth in children with Autism Spectrum Disorder (ASD). The outcome
is a board game that playfully and pedagogically explores the five fundamental
emotions, promoting emotional intelligence in these children. Clinical trials have
yielded promising results, demonstrating the game’s effectiveness in meeting the
unique needs of children with ASD and highlighting its potential as a valuable
therapeutic tool.
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1. INTRODUGAO

De acordo com o crescente nimero de diagnosticos autisticos mundial,
estima-se que ha uma dominancia de 70 casos para cada 10.000 habitantes
(PINTO et al., 2016). Conforme o Manual Diagnostico e Estatistico dos Transtornos
Mentais (DSM), ha trés niveis de intensidade dos sintomas de modo geral que
afetam pessoas autistas: 1 - Leve; 2 - Moderado; 3 - Severo. Isto é, sao distingoes
que facilitam o tratamento dessas pessoas, nesse caso a caracteristica em énfase
para o projeto foram dificuldades na comunicacgao e habilidades sociais.

Para uma inclusao efetiva de pessoas com autismo na sociedade, é
fundamental desenvolver suas capacidades de socializacao, incluindo
inteligéncia emocional e maturidade cognitiva. A infancia € um periodo crucial
para as primeiras descobertas e experimentacoes, mas criangas com autismo
podem apresentar atrasos na fala e interacao, tornando essencial intervencgoes
precoces e personalizadas.

Um estudo realizado em uma clinica de desenvolvimento infantil no Rio
de Janeiro revelou que um dos principais desafios enfrentados pelos pacientes
era a dificuldade em reconhecer e lidar com emocoes. Sucksmith et al. (2013)
alega que quando seis das emocdes basicas foram analisadas separadamente,
o grupo de criancas com TEA apresentou desempenho prejudicado em cinco
deles. Portanto, uma proposta sugerida pela Clinica, envolvida neste estudo, foi
a criacao de um Jogo de auxilio nas consultas de terapia em questdes emocionais.

Diante deste cenario, o objetivo desta pesquisa consiste em descrever o
processo de desenvolvimento do jogo Mar das Emocoes, um Dispositivo de
Tecnologia Assistiva (DTA) para auxiliar no processo de socializagao das
criancas com TEA tipo 1.

Ademais, pretende- se com esse projeto que as criangas com TEA tenham
autonomia para expressar suas emocoes, como também aperfeicoar capacidades
empaticas. Assim sendo, a justificativa principal para o desenvolvimento deste
projeto esta na dificuldade de comunicagao que criangas com TEA apresentam.

1. METODOLOGIA

Este estudo utilizou uma abordagem qualitativa, de natureza exploratoria,
com o objetivo de coletar informagoes que contribuissem para a compreensao
do desenvolvimento do produto, bem como para a analise da perspectiva
metodologica adotada. Dessa forma pode- se observar que ocorreram duas fases
especificadas a seguir.
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A primeira fase consistiu em um carater teorico, levantamento de dados
realizados em diferentes meios disponiveis, visando interpretar os problemas e

contextos.

A segunda fase teve um carater pratico e foi conduzida utilizando o Conjunto
de Procedimentos do Guia de Orientacao para o Desenvolvimento de Projetos
(CP-GODP), proposto por Costa, Merino e Merino (2023). Esse processo
metodologico prioriza o ser humano e incorpora principios do Design Thinking,

organizando 27 procedimentos projetuais de forma sistematica, conforme

ilustrado na Figura 1.

Figura 1 - Sistematizag&o visual do GODP.
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Fonte: Costa, Merino e Merino (2023).
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2. DESENVOLVIMENTO

O primeiro momento (Inspiracao), aconteceu por meio da etapa prospecgao
com a pesquisa de jogos com tema similar de emogoes em sites de loja de
brinquedo e a sintese desse compilado das oportunidades encontradas assim

como demonstrado na (Figura 2).

Figura 2 - Quadro das Similares
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O segundo momento (ideacao), abarcou parte da criacao do projeto, como a
parte com os desenhos da geracao de cada alternativa (Figura 3) do protétipo em
estudo, para entao chegar na matriz de decisao e prosseguir para a modelagem

virtual.

Figura 3 - Quadro das Alternativas
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Apos a finalizagao do modelo virtual, iniciou-se a terceira etapa
(implementacao), que envolveu a execucgao final do produto. Para garantir
a eficacia do jogo, especialistas em psicologia clinica realizaram analises do
protoétipo, avaliando sua eficiéncia no contexto clinico e terapéutico. A Figura 4
ilustra o modelo pré-materializado.

Figura 4 - Protdtipo

Para essa verificagao foi necessario uma conversa na Clinica colaborada
junto do especialista da area de psicologia que compartilhou avaliagoes
relevantes através da sua otica de vivéncia sugerindo pequenos ajustes para que
o produto obtivesse potencial para auxiliar no tratamento das criangas e mitigar
as dificuldades de socializagao.

Na parte da materializagao foi optado pelo processo de fabricacao em FDM
(Modelagem De Deposicao Fundida), com o uso de uma maquina de impressao
3D, utilizando o material de filamento em PLA (acido polilatico). Para as demais
aplicagdes feitas ao produto antes de finaliza-lo, foram empregados adesivos
colorindo e delimitando as areas com destaque no jogo, também houve a
impressao e a plastificacao dos cards e lousas em papel sulfite 75g, de maneira
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que eles podem ser reutilizado em mais de uma partida, assim como em outras
consultas, tendo uma maior durabilidade e facilidade de limpeza.

3. RESULTADOS

Em sintese, o Dispositivo de Tecnologia Assistiva obtido nesse
desenvolvimento esta representado na (Figura 5) com todos os componentes e
pecas disponiveis. Nota-se que existe uma base que esta dividida conforme os
detalhes A, B, C e D representados na imagem abaixo, onde ha a parte das ondas
(Detalhe B da Figura 5) que serve para o peao, que esta representado como um
barco a ser encaixado durante a partida.

Possui duas areas para guardar esse peao e o dado (Detalhe A da Figura
5),além de outra area para colocar a caneta com apagador (Detalhe D da Figura
5).Ja a area centro (Detalhe C da Figura 5), serve para armazenar as lousas e 0s
cards. Por fim, para abrir e fechar o jogo e ser transportado, criou-se uma tampa
unida por imas de neodimio.

Figura 5 - Explicagdo do Tabuleiro e suas Pegas
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Com relacao a jogabilidade, inevitavelmente ¢ necessaria a presenca do
mediador, no caso o terapeuta, para garantir o cumprimento das regras e para
guiar o participante, que nesse contexto € a crianga paciente da consulta.

O inicio acontece apds a leitura de todos os cards, dos quais inclui as
regras dizendo o que pode e nao pode fazer durante as partida; como jogar,
que é um passo a passo de como acontece a partida; emocdes, que demonstra
qual cor (amarelo, azul, roxo, verde e vermelho) é referente a cada emogao

DETALHE A
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respectivamente (alegria, tristeza, medo, nojo e raiva) e uma breve defini¢cao
delas; perguntas, com uma lista de sugestoes para o moderador utilizar na sessao
e um manual explicando da disposi¢ao do jogo e suas pegas.

As rodadas do jogo seguem o seguinte fluxo: apos o terapeuta ler as
instrugoes, a crianca comeca a jogar. Ela rola o dado colorido, que corresponde
as cinco emogdes representadas no tabuleiro, e posiciona o peao (um barquinho)
na onda correspondente a cor sorteada. Em seguida, a crianca pega a lousa
colorida correspondente a emocao sorteada, dando inicio a dinamica do jogo.

Com base na emocao sorteada, o paciente utiliza a caneta com apagador
para expressar seus sentimentos, pensamentos e desejos de forma livre e
descontraida. Apés se expressar, o terapeuta intervém com suas ferramentas de
trabalho, ajudando o paciente a lidar com os sentimentos e situagoes descritas.
Em seguida, o paciente rola novamente o dado, sorteia uma nova cor e emocao,
e repete o processo até completar todas as emocdes, sem repeticoes.

A meta do jogo Mar das Emocoes € que a crianga explore e compreenda
as cinco emocdes, identificando, diferenciando e expressando cada uma delas.
Ao alcangar esse objetivo, a crianca desenvolve autoconhecimento e aprende a
reconhecer e lidar com essas emog¢oes em si mesma e nos outros..

O resultado do jogo foi considerado relevante, levando a um pedido de
registro de desenho industrial junto ao Instituto Nacional da Propriedade
Industrial (INPI) por meio da Area de Propriedade Intelectual da Secretaria de
Inovacao da UFRJ.

4. CONCLUSOES

Este estudo demonstrou ser eficaz em apoiar familias e clinicas com um
dispositivo de tecnologia assistiva para criancas com autismo, oferecendo um
brinquedo adaptavel tanto para ambientes domésticos quanto clinicos. Entre
os ganhos e contribuigoes, destacam-se a expansao do mercado para jogos
terapéuticos e a inspiracao para novos projetos e pesquisas sobre tecnologias
assistivas para criangas com Transtorno do Espectro Autista (TEA), incentivando
outros desenvolvedores e pesquisadores a explorar essa area. Futuramente, sera
necessario avaliar a viabilidade econdmica para a produgao em larga escala do
jogo, bem como realizar testes com multiplos usuarios em uma mesma partida
para analisar a dindmica do jogo em grupo e identificar possiveis melhorias.
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