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RESUMO

A pesquisa, ainda em andamento, trata da experiéncia de jogo por adolescentes (entre 13 e 19 anos de idade)
autistas verbais, residentes no Recife, com jogos de mesa. A problematica se desenvolve a partir da hipotese de
gue jogos de mesa podem impactar positivamente e estimular as habilidades sociais e comunicacionais dos
individuos em questdo, através das experiéncias de jogo. Devido as caracteristicas sociocomunicativas de
individuos com o transtorno do espectro autista (TEA) verbais, ou seja, com capacidade de se comunicar através
da fala, estimular as habilidades de socializagdao e comunicagdo é, portanto, decisivo para que haja a possibilidade
de engajamento social efetivo. Tais intervencées devem promover, além disso, a possibilidade de a pessoa
autista tracar caminhos que reflitam em sua autonomia, sendo ele préprio agente de sua mudancga, e bem-estar
social, fazendo-o perceber os beneficios de uma vida em comunidade. Na busca por recursos alternativos que
podem estimular positivamente as relagdes sociais, o raciocinio légico, as habilidades sensoriais, criativas e
Iégicas, deparamo-nos com os jogos, em especial os jogos de mesa, os quais tém a propensado de ser capazes de
instigar habilidades que venham a ampliar as possibilidades de acesso a independéncia e autonomia as pessoas
com TEA verbais. Entende-se, também, que cada pessoa interpreta uma experiéncia em varios niveis diferentes
e que as experiéncias e as emogbes sdo capazes, inclusive, de mudar a forma como o sistema cognitivo opera.
Entdo, ao unir o estudo dos jogos de mesa ao entendimento das experiéncias que estes artefatos lidicos podem
evocar nos sujeitos com TEA verbais, pretende-se, como objetivo geral da pesquisa, avaliar, como os elementos
dos jogos de mesa impactam positivamente as habilidades comunicativas e sociais de jovens autistas verbais,
visando o estimulo de atividades de integragdo social, através das percepg¢bes e do entendimento das
experiéncias de jogo. Para tanto, serdo utilizados o Método de Abordagem Indutivo buscando expandir a
pesquisa do contexto micro para o macro, e os Métodos de Procedimento Experimental. Apds definidas as
metodologias, realizar-se-a um levantamento bibliografico e uma revisdo da literatura sobre os temas propostos
e suas especificidades, a saber: TEA, jogos de mesa e experiéncia do usuario, com o objetivo de estabelecer
embasamento tedrico. Seguindo-se para a observacdo direta de como jovens autistas interagem com jogos de
mesa; E, por fim, segue-se para a sistematizagdo, a analise, o cruzamento e a comparagao dos dados coletados.
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1. Introdugao

As politicas atuais de inclusdo para pessoas com deficiéncias foram formatadas para garantir o pleno
exercicio do acesso, da permanéncia, da participacdo e aprendizagem da vida em sociedade de
pessoas com deficiéncias (BRASIL, 2008). Conforme a Coordenadoria Nacional para Integracdo da
Pessoa Portadora de Deficiéncia (CORDE), todos os valores basicos da igualdade de tratamento e
oportunidade, da justica social, do respeito a dignidade humana e bem-estar sdo garantidos e mais,

justificados, pelas leis Federais.

Em 2015, entrou em vigor a Lei Brasileira de Inclusdo da Pessoa com Deficiéncia (Lei n? 13.146)
(BRASIL, 2015). O Artigo 32 refere-se ao desenvolvimento do desenho universal como forma de
acessibilidade, isso “[...] significa a concepc¢ao de produtos, ambientes, programas e servicos a serem
usados, até onde for possivel, por todas as pessoas, sem necessidade de adaptacdo ou projeto

especifico” (BRASIL, 2007).

Apesar da existéncia de recursos juridicos que defendem uma sociedade mais justa e igualitaria, o
cenario desejado apds a promulgacdo dessa Lei ainda ndo fora alcangado. Seu avanco tem sido
pequeno e vagaroso, principalmente no tocante a inser¢do de pessoas com deficiéncias no convivio

social.

Dados coletados por Zablotsky et al. em 2017, e por Christensen et al. em 2018, apontam para o
crescimento de novos diagndsticos de jovens com transtorno do espectro autista (TEA) no mundo,
pois a medida que ocorrem avancos cientificos sobre o TEA, mais se conhece sobre suas diferentes
manifestacgdes. Isso leva a melhores condi¢Ges de detecgdo da condigdo em um individuo. Tais
sujeitos possuem capacidade de interagir através da fala, mas com dificuldade, além de problemas

nas habilidades de socializagdo e comunicagao.

Na busca por recursos alternativos e artefatos culturais que possam incluir socialmente pessoas
autistas e promover o desenvolvimento e a aprendizagem, de maneira diferenciada, estimulando das
relagdes sociais, o raciocinio légico, as habilidades sensoriais, criativas e légicas, deparamo-nos com
os jogos. Dentre eles, jogos de mesa, os quais podem instigar habilidades que venham a ampliar as
possibilidades de acesso a independéncia e autonomia as pessoas com TEA (BEN-SASSON et al.
2014). Tais artefatos sdo constituidos por elementos concretos (dados, cartas, pegas, fichas...) e por
principios basicos que, apesar de sua fungado primordial ser a do entretenimento (HAYSE 2018,
p.289), tém grande impacto na intercomunicacdo e, podem proporcionar experiéncias Unicas, devido

as dindmicas interativas entre os participantes.



E importante entender, também, que cada pessoa interpreta uma experiéncia em niveis diferentes,
sendo eles: a) o visceral: aparéncias, as primeiras percep¢oes, aos sentidos; b) o comportamental: as
sensacgoes se tém ao utilizar tal artefato; e, c) o reflexivo: ao raciocinio, as interpretacdes e
compreensdes sobre tal objeto (NORMAN 2008, p.56-58). Cada um desses niveis atua para gerar

experiéncias para os individuos.

Ao unir o estudo dos jogos de mesa ao entendimento das experiéncias que estes artefatos ludicos
podem evocar nos sujeitos com TEA, pretende-se avaliar como os elementos dos jogos de mesa
impactam as habilidades sensoriais, comunicativas e sociais de jovens autistas verbais com
dificuldade de comunicacao, visando o estimulo de atividades de socializacao, das aptiddes
sensoriais, da criatividade e da memorizacdo, através das percepcdes e do entendimento das

experiéncias de jogo.
2. Fundamentagao Tedrica

O afastamento social de pessoas com deficiéncias é considerado hoje como uma injuria a dignidade
humana. O ser humano, sem exclusGes, deve ser colocado a condicdo de respeitabilidade e, apesar
das limitagdes, ndo devem ser vistos como inferiores ou incapazes (BRASIL, 2015, p.379). Logo,
nenhuma pessoa que possui quaisquer deficiéncias devera ser posta a margem da sociedade e dos
beneficios e direitos que esta proporciona aos individuos viventes numa comunidade, como o direito

primordial a vida.

Apesar dos esfor¢os pela diminui¢ao da exclusdo social, o preconceito e a ignorancia ainda fazem
parte do cotidiano nacional. Pessoas com autismo, também conhecido como transtorno do espectro
autista (TEA), um transtorno do neurodesenvolvimento que se manifesta de diversas condic¢des e
multiplas especifica¢des clinicas individuais (APA, 2014, p. 03), sofrem, sobretudo, com o preconceito

e a falta de conhecimento da sociedade.

O individuo com autismo é caracterizado, permanentemente, com prejuizo na interacdo social,
déficits comportamentais qualitativos na comunicagao, padrées limitados ou estereotipados de
comportamentos, repertério restrito de interesses e atividades, onde as anormalidades nestes

pontos surgem por volta dos trés anos de idade. (APA, 2014, p. 03).



Tratando-se de adolescentes com TEA, pesquisas relataram maior incidéncia em prejuizos na
comunicacdo, tanto verbal, quanto ndo verbal, bem como a diminuicdo de repeti¢cées no
comportamento e ampliacao das dificuldades de reciprocidade social. Vale salientar que, a fase da
adolescéncia para individuos com TEA, pode vir a ser mais complicada que em pessoas consideradas

tipicas, ocorrendo diversas situagOes de extrema conturbagdo para os sujeitos.

Dentro desse espectro ha variagdes de niveis e estados pelos quais os individuos com TEA estdo
sujeitos. Estas carateristicas, de forma alguma, podem ser utilizadas para uniformizar tais sujeitos
dentro de um grupo homogéneo. Por encontrar-se em um espectro, o autismo demonstra uma
ampla diversidade de especificidades e niveis de comprometimento, desde o mais leve ao mais
grave. Ha pessoas que ndo sao tipicamente verbais, afastadas de qualquer interacdo social e, em
outro nivel mais brando, hd aqueles individuos que podem aceitar interacdes sociais, conseguindo se
relacionar socialmente, porém ndo o fazendo da forma tipica, possuindo dificuldades em regular a

interacdo social apds iniciada (APA, 2014, p. 03).

Neste grau mais brando do TEA, que servira como objeto de estudo para este trabalho, apesar de
possuirem as dificuldades presentes no autismo, aparecem em grau menor de comprometimento e,
geralmente, as pessoas possuem alta fixacdo em uma area que lhes despertem interesse. Em sujeitos
neste espectro do transtorno, a capacidade de interesse social pode vir a crescer com o passar do
tempo. Com a progressao do desenvolvimento, atividades em que haja interagdes com pessoas, em
guaisquer esferas sociais, tornam-se aceitdveis e até oportunas para os autistas (GRACIOLI; BIANCHI,

2014, p.128).

Ainclusdo de pessoas autistas deve ser associada a diferentes intervengdes para que o individuo em
guestdo possa ter autonomia na sua vivéncia em sociedade, e propiciar, ainda, seu bem-estar e de
suas relagoes, libertando-o de seu universo segregado, notando as benfeitorias de se criar vinculos

com outras pessoas presentes ao seu redor (GRACIOLI; BIANCHI, 2014, p.129).

Ainclusdo de pessoas com deficiéncias ainda é um desafio para desenvolvedores e designers de
jogos de mesa. Mesmo nos principais mercados de jogos, ainda ndo ha um olhar atencioso para
praticas acessiveis, especialmente quando se observa os de jogos de mesa. Isso porque, desenvolver

artefatos acessiveis possui alto custo de producdo e complexidade (BARLET e SPOHN, p. 8, 2012).



Entendemos que seja necessdrio considerar uma forma alternativa de abordagem para a inclusdo de
pessoas, considerando ndo apenas o jogo, mas também, a ambientacdo propicia para o acesso das
pessoas aos jogos. Ou seja, ndo basta um jogo ser acessivel se a industria ndo fomenta e cria
oportunidades para que as pessoas tenham conhecimento e acesso a esses artefatos ludicos (BARLET

e SPOHN, p. 9, 2012).

Lieberman e Houston-Wilson (2009, p. 64), indicam quatro adaptagdes necessarias para que seja
possivel desenvolver estratégias de inclusdao no desenvolvimento de jogos: modificacdao nos
equipamentos, nas regras, no ambiente e na instrucdo. Além disso, quando pensamos em
experiéncia de jogo por pessoas com espectro do autismo, especialmente as do recorte tratado aqui,
deve-se pensar que ha diversos agentes envolvidos - além dos jogadores, a familia e a sociedade - os

guais, em sintonia, contribuem para que o processo de inclusdo seja eficaz.

Para que a experiéncia do jogador autista seja satisfatéria para ele, é necessario entender as
expectativas desses individuos, devendo o jogo se adaptar ao jogador, as suas necessidades,
dificuldades e potencialidades. Em outras palavras, o jogador ndo tera uma experiéncia positiva se tal
artefato ndo oferecer condi¢Ges de o individuo se sentir plenamente capaz de usufruir, de forma

autébnoma, e explorar todas as potencialidades do jogo.

A vista disso, como uma experiéncia pode ser vivenciada em niveis distintos, e, ao jogar, o individuo
adquire e estimula uma vasta gama de habilidades e conhecimentos, o estudo das experiéncias e a
forma como elas impactam os jogadores autistas necessita de uma maior compreensdo para que
profissionais que atuam no marcado de jogos possam criar artefatos ludicos capazes de satisfazer os

anseios e expectativas desses jogadores (NORMAN 2008, p.64).

Neste ambito, o grande desafio dos designers de jogos é o de encontrar formas inovadoras de
adaptar os conteldos ludicos as necessidades dos jogadores autistas, flexibilizando assuntos,
apresentando novos significados as experiéncias de jogo, de forma que todos os jogadores, autistas
ou ndo, sejam capazes de jogar nao ferindo a fungao primordial da inclusdo social que é a de abolir a

discriminagdo e o isolamento social das diferengas (BARLET e SPOHN, p. 40, 2012).



Como forma de buscar experiéncias imersivas e inclusivas para pessoas no espectro do autismo
verbal, foi observado que elementos e mecanismos capazes de favorecer e estimular habilidades
sensoriais, sociais, capacidade de memorizagao, além de reconhecimentos visuais e espaciais podem
ser de grande valia para ofertar tais necessidades (BEN-SASSON et al. 2014). Na procura por possiveis
solucbes que atendessem as demandas de estimulos, langou-se a hipdtese de se utilizar jogos
analdgicos como forma de produzir experiéncias de jogo positivas para as interagées

comunicacionais e sociais de pessoas autistas verbais.

Jogos analdgicos sdo utilizados devido a sua ludicidade e a capacidade de interacdo social em tempo
real constantes. Além do mais, as experiéncias que tais jogos oferecem, sdo fundamentais para o

desenvolvimento de sujeitos com transtorno no espectro autista. Este modelo de jogo, que promove
a interacdo direta (seja por oposicdo ou por cooperacdo) entre jogadores, possui ancestrais comuns,
como Senet, Mancala, Pachisi e Mehen (SALEN e ZIMMERMAN 2004). Norman, em seu livro “Design

I”

Emocional”, comenta que as experiéncias e as emocées sdo capazes, inclusive, de mudar a forma

como o sistema cognitivo opera (NORMAN 2008, p.38).

O objetivo do jogo de mesa como técnica de estimulo das habilidades de socializagdo e comunicacgdo
deve ser simples e motivador, com linguagem compreensivel pelos usudrios, com o ritmo dado pelo
grupo que joga, sem ser massificado e que seja criado para apoiar o desenvolvimento sécio
comunicacional do individuo (ROSA et al. 2004). Rizzo (2001) menciona que as caracteristicas de
ludicidade, a interagdo entre os jogadores, o estimulo das relagdes e o convivio social de sujeitos com
perfis diferenciados com o propdsito do divertimento, apresentam resultados satisfatdrios e

significativos para a sociabilidade dos individuos autistas.

Além do carater ludico, o potencial dos jogos caminha desde entendé-lo como uma ferramenta
auxiliar para profissionais da drea da saude e da educacdo, através do estimulo e da aprendizagem
tangencial das habilidades sensoriais, sociais e comunicacionais, onde o objetivo principal ndo se
encontra no contetido (PRENSKI 2012), até a serem jogos com a func¢do propriamente de transmitir

determinado conteldo, os chamados edutainment (EGENFELDT-NIELSEN et al. 2008).



O jogo se mostra como uma atividade interativa e, se bem desenvolvida, pode gerar experiéncias
diversas e positivas, capazes de estimular habilidades sensoriais, criativas e légicas (BUSARELLO,
BIEGING e ULBRICHT, 2015, p.246). Os jogos expandem a experiéncia do jogador, potencializam o
raciocinio e as tomadas de decis6es, aumentam o leque de ac¢des e sdo capazes de melhorar as
capacidades de sensoriais, 0 engajamento, o contato e a interagao social, fundamentais para o
desenvolvimento humano. Ao vislumbrar a atuacdo dos jogos e suas experiéncias proporcionadas,
buscou-se formas de construir uma posicdao em relacao a diversao e ao desenvolvimento social.
Atrelar a ludicidade a temdticas complexas e abstratas é um diferencial para a amplificacdo das

experiéncias de jogo positivas de pessoas autistas, além de promotora de interacdes sociais.

Surgiu entdo, a hipdtese de que experiéncias de jogo positivas proporcionadas por jogos de mesa sao
capazes de estimular as habilidades comunicativas e de interacdo social de jovens com espectro de

autismo verbal.

3. Trajetdria Metodoldgica do Projeto

Tratando-se de uma anadlise do impacto que experiéncias de jogo tém sobre pessoas com transtorno
do espectro autista, a priori sera utilizado o Método de Abordagem Indutivo, partindo-se da
observagdo de experiéncias com alguns jogos de mesa por jovens autistas, pretende-se expandir as

informacgdes obtidas para generaliza-las.

Como Métodos de Procedimento, serdo utilizados o Método Experimental, selecionando as varidveis
capazes de influenciar as experiéncias positivas proporcionadas pelos jogos de mesa, definindo as
formas de controle e de observacdo dos efeitos que as varidveis produzem nos jogadores, com a
finalidade de observar as interagdes e as experiéncias entre os jovens autistas e os jogos de mesa. O
Método Funcionalista servira para analisar as experiéncias do ponto de vista da funcdo de cada

elemento dos jogos de mesa.

Ap0ds o levantamento bibliografico e de revisdo da literatura sobre os temas, a pesquisa seguira para
a analise morfoldgica dos jogos de mesa previamente selecionados com base na Metodologia de
Design de Jogos de Flanagam e Nissenbaum (2016), vislumbrando encontrar elementos em comum e,

as observacgdes diretas de como jovens autistas verbais interagem com jogos de mesa.



Seguindo-se para a analise, para o cruzamento e para a comparacgao dos dados coletados, e entao,
estuda-los a partir de um feixe analitico priorizando as relagGes entre jogos de mesa, pessoas com
espectro de autismo verbal e experiéncia de jogo, a fim de se avaliar a ocorréncia de alteragcGes
significativas nas habilidades sensoriais, comunicacionais e sociais, e quais impactos dessas

mudangas nesses sujeitos.

Essas etapas sdo Uteis para pontuar como as conexdes entre determinados elementos, a exemplo
das grandes areas abordadas (jogos de mesa, experiéncia do usuario e psicologia), possibilitam
arranjos que tém por consequéncia uma nova dindmica no modo como os sujeitos estdo se ligando,

isto &, altera-se as formas assumidas numa relagao.

4. Consideragoes Parciais do Projeto

Até o momento, a presente pesquisa, ainda em andamento, ja se debrugou sobre as tematicas dos
jogos de mesa, do publico de pessoas com TEA, além da tematica de experiéncia do usuario,

esmiugando caracteristicas e pormenores que permeiam os assuntos.

Como resultado parcial, foram identificados quais elementos nos jogos de mesa sdo capazes de
proporcionar experiéncias aos jogadores, restando o entendimento de como esses elementos
estimulam tais experiéncias. Percebeu-se ainda, por meio de uma revisao sistematica da literatura,
gue pesquisas envolvendo jovens com TEA ainda surgem em nUmero bastante reduzido, tornando-se
uma oportunidade para ampliar o leque de pesquisas existentes, mostrando a relevancia do presente
trabalho. No ambito da tematica da experiéncia, foi possivel compreender os diferentes niveis de
interpretacdo das sensagdes e emogdes advindas das experiéncias e individuos com produtos,

propostos por Jordan (2002), Desmet (2002), Norman (2008) e Damasio (2011).

Os esforgos estardo, a partir de agora, destinados a conectar as trés dimensdes tematicas do projeto

e, através de ferramentas como entrevistas e observagoes, elucidar questdes ainda pertinentes.
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