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RESUMO

O objetivo desse estudo é desenvolver um jogo que ilustre atividades da vida didria em cartoes e,
através desses, auxiliar pessoas com autismo a identificarem atividades que devem ser realizadas
no seu dia-a-dia. Para isso, foi utilizada a metodologia de projeto de produto sugerida por Munari
(1981). Como resultado desse estudo, foi feito um protétipo do jogo com algumas agdes do
cotidiano e verificado sua exequibilidade junto a terapeutas ocupacionais. E, segundo essa
verificacdo, pode-se concluir que, o jogo pode contribuir no desenvolvimento das pessoas autistas
em diversos aspectos, como a compreensao cronoldgica das agdes necessarias da vida diéria.

INTRODUCAO

O autismo, segundo Rutter e Shoppler (1992 apud GADIA, TUCHMAN e ROTTA, 2004, p. 83) “nao
¢ uma doenca Unica, mas sim um distirbio de desenvolvimento complexo, definido de um ponto de
vista comportamental, com etiologias multiplas e graus variados de severidade”. Conforme Santos
e Louro (2017, p. 119) “O autismo é caracterizado por desordens comportamentais, que incluem
niveis diferentes de gravidade no que se refere a comunicacao, a interagdo social e ao uso de
estereotipias (movimentos repetitivos)”. Assim, pode-se afirmar que estes individuos, nas
atividades da vida diaria, encontram dificuldades e um ambiente desafiador, necessitando de
ajuda para conseguir realizar tais atividades, como por exemplo vestir uma roupa, se alimentar
e/ou tomar banho.

Essas dificuldades encontradas nas atividades do dia-a-dia, como a tentativa de se vestir e se
alimentar, podem se tornar algo estressante e desgastante. Segundo Assumpcao e Pimentel (2000,
s/p), “o autismo infantil corresponde a um quadro de extrema complexidade que exige que
abordagens multidisciplinares sejam efetivadas...”. Essas atividades se tornam ainda mais dificeis,
pois nem todos os autistas conseguem se comunicar verbalmente.

A auséncia da fala nao deve ser tomada como um impeditivo para que a pessoa com autismo venha
a se integrar em grupos e expressar seus sentimentos e anseios. Recursos de comunicacao devem
ser explorados de modo que o sujeito ndo venha a ser prejudicado pela auséncia da
linguagem...(AVILA, PASSERINO, & REATEGUI, 2012, p. 99)
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Entdo, este projeto tem como finalidade desenvolver um jogo para as pessoas com autismo,
através de imagens demonstrando acOes e atividades didrias necessarias para atender as
necessidades dos autistas. O jogo deve ajudar na compreensao para executar agoes simples, que,
para os autistas, acabam se tornando algo dificil de ser realizado.

METODOLOGIA

Para a realizagao deste projeto foi utilizado como referéncia a metodologia de projeto de produto
sugerida por Munari (1981), que possui 11 etapas. Cada uma das etapas trata especificamente de
como o problema pode ser abordado e quais as solugdes que possam ser apresentadas até chegar
na solucdo geral. Existindo um problema as etapas sdo:

1 - Definicdo do problema - nessa etapa, através de conversas com a equipe da APAE (associagdo
de pais e amigos dos excepcionais) de Ijui/RS, foi identificado que a realizacdo das atividades da
vida didria ndo sdo um processo simples para pessoas com autismo.

2 - Componentes do problema - foram identificados: a desordem mental que acontece no dia-a-dia
dos autistas, a necessidade diaria de realizagao de atividades simples e necessarias e encontrar
uma forma de se comunicar com autistas por todas dificuldades que o quadro apresenta.

3 - Recolhimento de dados - foram pesquisados os auxilios ja existentes para a comunicacgao e
compressao dos autistas.

4 - Analise de dados - todos os dados coletados, até entdo, foram analisados e percebido que um
jogo em cartdes com as atividade didrias, ilustracoes simples e coeréncia visual, poderia auxiliar
essas pessoas.

5 - Criatividade - entdo, passou-se a realizar a etapa de desenvolvimento de ideias e geragao de
alternativas.

6 - Materiais tecnoldgicos - apos a geragao de alternativas, escolheu-se uma delas e de que forma
e com quais materiais 0 jogo poderia ser produzido.

7 - Experimentar - foram realizadas algumas experimentacoes com tipos diferentes de materiais.
8 - Modelo - identificado um material mais adequado, fez-se um protétipo.

9 - Verificacao - na etapa de verificacao foi realizada uma entrevista com a equipe de terapeutas
ocupacionais da Apae, onde os mesmos fizeram contribui¢des. Ainda, pretende-se realizar uma
verificagao com autistas.

10 - Desenho construtivo - O desenho construtivo ndo foi finalizado, pois isso s sera feito apos a
realizagao dos testes com autistas.

11 - Solugdo - a solugdo so6 sera possivel apos a finalizacdo de todas as etapas acima.
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RESULTADOS

Como resultado dessa pesquisa, desenvolveu-se um jogo de atividades da vida didria para autistas,
para que o mesmo possa auxiliar na compreensao das atividades cotidianas. Essas tarefas sdo
demonstradas em cartdes com ilustracées de facil compreensdo. Assim, foi realizada coleta de
dados através de visitas a APAE de Ijui/RS, para conseguir entender e ver um pouco como é a vida
de uma pessoa autista. Para isso, foi realizada observagdo e entrevistas com os Terapeutas
Ocupacionais que trabalham com esses pacientes. Algumas das informacdes coletadas foram:
cores que deveriam ser utilizadas para a elaboracao dos desenhos, tracos e simplificagoes. Através
da pesquisa foi entendido que os autistas tém mais familiaridade com as cores laranja e azul. As
formas e tracos utilizados para criar os desenhos foram feitos de forma simplificada, pois algo
muito complexo pode fazer com que o autista acabe tendo dificuldades para realizar a
interpretacao do que o desenho quer representar. O projeto criado entao foi pensado para ser o
mais simples possivel em seus tragos e cores, mas o suficientemente claro para poder ajudar as
pessoas a desenvolver as atividades.

Essa proposta se configura como um recurso de tecnologia assistiva (TA), definida como uma area
do conhecimento, de caracteristica interdisciplinar, que engloba produtos, recursos, metodologias,
estratégias, praticas e servicos que objetivam promover a funcionalidade, relacionada a atividade
e participacdo, de pessoas com deficiéncia, incapacidades ou mobilidade reduzida, visando sua
autonomia, independéncia, qualidade de vida e inclusao social. (BRASIL - SDHPR. - Comité de
Ajudas Técnicas, 2009, p. 8). Ainda, existem diferentes tipos de tecnologias assistivas, que sdo
assim classificadas (BERSCH, 2017): Auxilios para a vida didria e vida pratica, CAA - Comunicagao
Aumentativa e Alternativa, Sistemas de controle de ambiente, Projetos arquitetonicos para
acessibilidade, Orteses e proteses, Adequacgdo Postural, Auxilios de mobilidade, Auxilios para
ampliagao da fungdo visual e recursos que traduzem contetidos visuais em audio ou informacgao
tatil, Mobilidade em veiculos e, por fim, Esporte e Lazer.

O jogo poderia enquadrar-se na subdrea de Comunicagao Aumentativa e Alternativa, que destina-
se a atender pessoas sem fala ou escrita funcional ou em defasagem entre sua necessidade
comunicativa e sua habilidade em falar, escrever e/ou compreender. Recursos como as pranchas
de comunicagao, construidas com simbologia grafica, letras ou palavras escritas, sdo utilizados
pelo usudario da CAA para expressar suas questdes, desejos, sentimentos, entendimentos
(BERSCH, 2017, p. 6). E, mais especificamente, no auxilio as pessoas portadoras da sindrome
autista, como Sistema de Comunicacdo por trocas de Figuras (PECS - Picture Exchange
Communication System) (PECS-BRAZIL.COM).

A partir disso, foi verificado que existem alguns jogos desenvolvidos para os autistas terem a
capacidade de realizar tais atividades. Com a realizacdo de andlises feitas, foi detectado que
alguns desses jogos apresentam muitos detalhes em sua composi¢dao de desenhos, se tornando
algo um pouco complexo que fard o autista demorar um pouco mais para entender o que esté
acontecendo naquela acao demonstrativa, como por exemplo a Figura 1, que ndo tem uma
coeréncia visual entre os cartoes, uso de fotos e ilustracoes que nao possuem um padrao entre os
desenhos. Na Figura 2, exemplos de figuras que ¢é possivel baixar na internet para producdo dos



Tipo de trabalho: TRABALHO COMPLETO (MINIMO 08 PAGINAS, MAXIMO 15 PAGINAS)

cartOes, também sem coeréncia visual.
Figura 1 — Exemplo de jogo da vida diaria
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Fonte: Interagir Brinquedos Educativos, 2018

Figura 2 — figuras que se encontram na Internet
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Fonte: pecsemportugues blogspot.com, 2018

Assim, para o desenvolvimento das ilustracoes dos cartdes foram realizados esbogos de formas de
rostos, olhos, bocas, cabelos (Figura 3) e corpos, estudo de cores com tons de azul, vermelho,
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laranja e amarelo, assim que definido esses pontos, foram criados dois personagens para a
interpretacdao dos movimentos, um menino e uma menina. O menino apresenta em suas
caracteristicas um cabelo castanho, tom de pele clara, roupas em tons de cores frias, olhos e
bocas em formas simples. A menina contém um cabelo longo num tom de castanho mais escuro,
sardas no rosto, roupas em tons de cores frias. Os desenhos apresentam pequenas sombras, para
dar uma sensacgdo de profundidade e movimento (Figura 4).

Figura 3 — Estudo de forma do rosto e cabelos

Fonte: os autores

Figura 4 — Personagens do jogo

Fonte: os autores

Os personagens criados, foram produzidos no programa de vetorizagao Corel Draw, possibilitando
assim realizar alteracdes de cores e/ou formas caso necessario (Figura 5). Para desenvolver quais
os movimentos cada personagem iria realizar, foi feita uma andlise de quais dos movimentos
necessarios para a vestimenta de roupas. Entdo foi decidido que o passo-a-passo que seriam
ilustrados no jogo sdo os que o autista ira vestir roupas intimas, calga, bermuda, camisas de
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manga curta, casaco, meias e calgcado fechado. Setas foram anexadas aos movimentos para ajudar
o autista a entender qual parte de corpo ele deverd mexer e como devera realizar estes
movimentos.

Figura & — Personagens sendo construidos
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Fonte: os autores

Cada uma das agoOes estara presente separadamente em um cartdo (Figura 6), onde o autista tera
o objetivo de identificar qual serd a ordem das etapas a serem seguidas, para a realizacdo da
vestimenta de suas roupas. Nesse primeiro momento de desenvolvimento do jogo, foram
escolhidas as agdes relacionadas ao vestir-se. Na série de imagens desenvolvidas, foram ilustradas
as agoes: Vestir calcinha/ cueca, colocar a meia no pé, vestir a calga e vestir a camiseta.
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Fonte: os autores

DISCUSSAO

Um protoétipo do jogo foi desenvolvido e o mesmo apresentado a equipe de terapeutas
ocupacionais da APAE de Ijui que, fizeram algumas consideragdes. Uma primeira observacdo é
que faltou a ilustracdo de colocar o calgado, que sera complementada ao jogo. Foi relatado que as
setas colocadas nas ilustracoes, mostrando o movimento que deve ser feito, serve como "pistas
visuais", muito utilizadas com autistas para, por exemplo, identificar caminhos a serem feitos.

Quanto a grafia e expressdao dos personagens, foi relatado que ficou de facil compreensao,
podendo funcionar bem. Bem como, as cores de fundo serem diferentes para meninos e meninas,
podendo ser mais facil a associagao das pecas (calcinha e cueca, por exemplo) relativas ao género.

Os cartdes também podem auxiliar no pareamento de figuras e sequéncia cronoldgica das
atividades. Bem como, serem usados para estabelecer a rotina do autista, que ao ver a rotina
“construida” através dos cartdes, sabem quais as atividades que deve executar. Por fim, foi feita a
sugestdo de realizar cartdes de outras atividades didrias, como o momento de alimentar-se, fazer
higiene e, assim por diante.

CONCLUSOES

Com os estudos realizados sobre o autismo pode-se compreender as dificuldades que estas
pessoas apresentam em suas rotinas. O jogo poderd trazer facilidades e compreensoes para os
autistas conseguirem realizar suas atividades didrias sem ter a necessidade de ajuda de outras
pessoas. Possibilitando uma vida de atividades mais independente, com crescimento pessoal em
seu desenvolvimento motor e de raciocinio.
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Com o retorno feito por parte dos Terapeutas Ocupacionais, ja se identificou melhorias a serem
feitas, bem como, diferentes formas de uso e éxito do jogo. O jogo ainda nao foi testado por
autistas. Apos ser testado pelos autistas, poderéd se saber o que sera preciso ser alterado nos
desenhos.
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