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Resumo

Este artigo apresenta um mapeamento sistematico do estado de conhecimento das técnicas e dos métodos
de utilizacdo de sistemas audiovisuais, tais como videos, apps e jogos no processo de ensino de habilidades
aos portadores do transtorno do espectro autista. O mapeamento contempla artigos de quatro bases de
dados e classifica os resultados por meio dos problemas e solucoes de pesquisa dos estudos. Como resultado,
percebe-se o uso de solucées com foco em contetido, tecnologia e contexto para atingir problemas de
habilidades sociais, mentalizacado, aspectos recreativos e académicos. As solucoes identificadas atuam em
quatro cenarios de interacio e, por meio de medidas clinicas, acompanham a interven¢do e mapeiam novas
estratégias. Por fim, percebe-se a necessidade de integrar os processos de intervencdo aos cenarios de
interacgdo, além das particularidades de uso dos individuos com o intuito de construir sistemas audiovisuais
modulares e adaptativos para o treinamento das habilidades sociais.
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Abstract

This article presents a systematic mapping of the state of knowledge of techniques and methods of using
audio and video systems, such as videos, apps and games in the process of teaching skills to people
with autism spectrum disorder. The mapping comprises articles from four databases and classifies the
results through the problems and research solutions of the studies. The results reveal the use of solutions
focused on content, technology and context to reach problems of social skills, mentalization, recreational
and academic aspects. The identified solutions act on four interaction scenarios and by means of clinical
measures they accompany the intervention and map out new strategies. Finally, we observe there is
a need for integrate the intervention processes into the interaction scenarios, as well as the use of
the particularities of individuals should be take into account in order to build modular and adaptive
audiovisual systems for training social skills.

Keywords: Audiovisual systems; Social skills; Autism; Children; Videos; Games.

Resumen

Este articulo presenta un mapeo sistematico del estado de conocimiento de las técnicas y de los métodos de
utilizacion de sistemas de audio y video, tales como videos, aplicaciones y juegos en el proceso de ensefianza
de habilidades a los portadores del trastorno del espectro autista. El mapeo comprende articulos de cuatro
bases de datos y clasifica los resultados por medio de los problemas y soluciones de investigacion de los
estudios. Como resultado, se percibe el uso de soluciones con foco en contenido, tecnologia y contexto para
alcanzar problemas de habilidades sociales, mentalizaci6n, aspectos recreativos y académicos. Las soluciones
identificadas actiian en cuatro escenarios de interaccion y por medio de medidas clinicas acompafian la
intervencidén y mapean nuevas estrategias. Por ltimo, se percibe la necesidad de integrar los procesos de
intervencion a los escenarios de interacciéon, ademas de las particularidades de uso de los individuos con
el proposito de construir sistemas audiovisuales modulares y adaptativos para el entrenamiento de las
habilidades sociales.

Palabras clave: Sistemas audiovisuales; Habilidades sociales; Autismo; Nifios; Videos; Juegos.
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Introducao

As tecnologias da informacao e comunicagiao (TIC) apresentam uma crescente representatividade em
contextos especificos, como nos de processos educacionais e de intervencoes clinicas, especialmente em areas
relacionadas as necessidades motoras, cognitivas e psicossociais dos individuos. Dentro desse escopo podemos
destacar a utilizacao de tecnologias de dudio e video digital, tais como videos, aplicativos (apps) e jogos, para
o ensino de competéncias e habilidades a criancas com transtorno do espectro autista (TEA). A questao desta
pesquisa surge exatamente dos déficits sociais, comportamentais e de comunicacao inerentes a estes individuos.

Diante desse cenario, surgem questoes relacionadas: (a) a forma como acontece o processo de
aprendizado de habilidades, competéncias e comportamentos sociais em portadores de TEA; (b) aos
efeitos desse processo ao ser mediado por midias digitais e interativas; (c) a como medir e quantificar o
aprendizado; e (d) a identificaciao de quais os principais formatos e dispositivos de interacao nele utilizados.
Ou seja, esta pesquisa se propoe a verificar o estado do conhecimento dos processos de intervencao para
o desenvolvimento cognitivo e comportamental de habilidades a portadores de TEA, pelo recorte das
tecnologias assistivas de audio e video.

O processo de digitalizacao das midias fomenta novas possibilidades de criacao e distribuicao de informacao.
Precisamente, as tecnologias de 4udio e video tornam possivel expandir as l6gicas de exposicao linear a estruturas
de interacao cada vez mais complexas. Nesse cenario, a classificacao sobre o que é video, jogo e software torna-se
um processo exaustivo, nem sempre com retornos significativos. Sendo assim, este trabalho utiliza a terminologia
de sistemas audiovisuais para definir qualquer solucio de midia que integre aspectos técnicos de videos, jogos,
radio, televisao, sensores e softwares'. A complexidade dos sistemas pode variar desde a simples reproducao de
midia até interacoes mediadas por dispositivos hapticos, sensiveis ao toque, ou interfaces cerebrais.

Como objetivo geral, o presente artigo apresenta um mapeamento sisteméatico das solugdes desenvolvidas
no periodo de 2015 a 2017 para uso da tecnologia assistiva e audiovisual no ensino de competéncias e
habilidades funcionais. O perfil do mapeamento é interdisciplinar, compreendendo ciéncias humanas,
sociais, biologicas e exatas. Como objetivos especificos, visa-se: I) Elencar produgdes cientificas dos altimos
dois anos em quatro bases de dados relevantes a computacio, a multimidia e a interdisciplinaridade;
IT) Identificar e relacionar problemas, solucdoes de pesquisa e estratégias de medicao do processo de
aprendizado recorrentes nos artigos; I11) Avaliar o uso de modelos de execugdo de atividade como base de
ensino-aprendizado; IV) Relacionar as solugdes encontradas e apontar usos potencias.

Este trabalho esta dividido do seguinte modo: em uma secao sao apresentados conceitos gerais sobre
autismo, aprendizado e sistemas audiovisuais; na se¢ao seguinte, os métodos de pesquisa do mapeamento
sao detalhados; outra secdo é composta pelos resultados da pesquisa categorizados de acordo com duas
perspectivas: problemas e solugoes; a secdo posterior apresenta as analises e discussoes sobre os resultados.

Finalmente, a Gltima sec@o apresenta as conclusdes e alguns apontamentos para trabalhos futuros.

Fundamentacao tedrica

Nesta secao, apresentam-se os conceitos fundamentais em que se baseia a realizacao desse
mapeamento.

Autismo

O transtorno do espectro autista (TEA) pode ser compreendido como um distarbio neurobiolégico do
cérebro, caracterizado pelo comprometimento da interagdo social, comunicacao e presenca de padroes
repetitivos e estereotipados?. Esta compreensao atual é fruto de um longo percurso desenvolvido pela

comunidade académica. A primeira discussao sobre o distirbio autistico surge na década de 1940, por
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meio dos estudos de Kanner, que, a partir de 11 casos clinicos, conceituou uma sindrome cujos principais
sintomas sao: inabilidade social, problemas de linguagem, de comunicacdo e necessidade de padroes
repetitivos®. No mesmo periodo, outro pesquisador, Hans Asperger, também conceituou individuos com
caracteristicas atipicas no comportamento?.

A compreensao sobre a natureza das caracteristicas dos portadores do autismo passou por diversas
hipéteses. Mintz? realiza um levantamento historico dessa evolucao e destaca que, inicialmente, o autismo
foi considerado um transtorno emocional ou comportamental, em seguida, uma alteragao cognitiva e, mais
recentemente, a sindrome se popularizou como um distarbio do neurodesenvolvimento.

As pesquisas®3 destacam que, a partir dos anos 1980, por meio do terceiro Manual de Diagndstico e
Estatistico de Transtornos Mentais (DSM-III), o autismo ganhou uma conotagio separada dos retardos
mentais, porém continuou limitado a compreensao dos fatores neurolégicos do distarbio. Com as versoes
seguintes do manual, o conceito sofreu alteracoes, de modo que o autismo passou por subcategorizacoes até
culminar na abordagem da quinta versao. O manual* compreende o autismo como um espectro que engloba
o transtorno de Asperger, o transtorno desintegrativo da infancia, o transtorno de Rett e o transtorno global
do desenvolvimento. Além disso, é caracterizado por déficits na comunicacio e interacao social, padroes
repetitivos e restritos de comportamento, interesses e atividades.

Essa versao elimina a nomenclatura adotada anteriormente e admite a existéncia de variacdo de
atributos que constituem a nocdao de espectro do transtorno. Além da abordagem na perspectiva do
neurodesenvolvimento, a pesquisa de Mintz? destaca a importancia de estudos atuais que reconhecem
o transtorno autista como um distirbio neurobiol6égico. Para Mintz?, apenas com uma abordagem
interdisciplinar e transdisciplinar é possivel compreender os subfendtipos biologicos e neurologicos dos
portadores do transtorno e, desse modo, desencadear solucoes de intervencao que promovam qualidade de
vida para o individuo e seus responsaveis.

Visto que o transtorno do espectro autista é compreendido como um distirbio do neurodesenvolvimento,

é importante entender como se da o processo de construcao de conhecimento e desenvolvimento cognitivo.

Aprendizado: a relagdo corpo e mente

Vygotskys considera a aprendizagem como um processo cognitivo que teria lugar dentro e fora da mente
das pessoas. Para o autor, essa internalizacdo do saber ocorre por meio da relacdo com o meio, com outros
individuos mais experientes e, principalmente, pelo acervo de competéncias e habilidades cognitivas que o
individuo ja dispde como ambiéncia para todo esse curso.

O processo de aprendizagem é fruto de uma acao intencional promovida pela relacdo social e contextual
para desenvolver processos de captacao, integracao, elaboracao e expressao da informacao®. Para o autor,
essa educacao cognitiva é baseada na capacidade de desenvolver competéncias de resolucao de problemas
por meio de processos e subprocessos cognitivos que sdo trabalhados de modo estruturado e cumulativo.
Desta forma, as habilidades cognitivas estdo relacionadas diretamente com a maneira como acontece a
interacao com os outros num ambiente especifico de solucao de problemas>°.

Integrando também a essa discussdo os estudos de Leontyev’ e de Sirlene®, podemos sintetizar que
a construcio do aprendizado é centrada em trés topicos gerais: a) na necessidade ou no motivo’; b) na
zona proximal, isto é, a relacdo entre a capacidade real e potencial de um individuo?; ¢) nos interesses do
individuo®. Sendo assim, é possivel resumir a aprendizagem como o contato com a modelagem de formas
e significados que buscam trazer ao individuo motivos e finalidades pelos quais é importante absorver
determinados contetidos, ou melhor, fomentar a percepc¢ao de valor sobre internalizar o conhecimento.

A relacdo corpo, mente e contexto pode ser encontrada também no estudo®, uma vez que os autores

compreendem a transmissao, ou hereditariedade, de conhecimento como processos de aprendizado social
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e imitacdo de habilidades. Neste sentido, a compreensdo do desenvolvimento de habilidades sociais se
torna relevante para que o individuo com o transtorno do espectro autista (TEA) viva na plenitude social e
cultural de seu contexto.

Por fim, a pesquisa’® destaca a importancia da relacao corpo e mente e acrescenta a perspectiva de que
no objeto técnico existe um estado potencial do ser humano, isto é, uma expansao da corporificacao e das
habilidades do individuo. Segundo os autores, a crianca com problemas cognitivos vivencia nos artefatos

digitais uma espécie de autorregulacao, e por abducao, entende que também podem se autorregular.

Modelos de execugdo de atividade

O aprendizado comportamental a partir de modelos comportamentais é tema recorrente na psicologia,
na pedagogia e na sociologia. O estudo® realiza um levantamento histérico dos trabalhos feitos pela
psicologia e motricidade que relacionam o déficit da capacidade de imitacdo ao autismo. Segundo os
autores, pesquisas com essa tematica tiveram inicio na década de 1970 e discutiram, até o final da década
de 1990, posicionamentos distintos acerca das implicac6es de relagio entre autismo e imitacao.

Apesar das diferentes visoes sobre a intensidade de causa e efeito, a partir da década de 1990, estudos
cientificos tém apontado para uma certa unanimidade sobre a questao de que portadores de TEA apresentam
um déficit na capacidade motora de imitacdo nos primeiros anos. Além disso, acredita-se também que uma
intervencao direcionada seria capaz de desenvolver aspectos importantes, como a intersubjetividade, que
fomenta uma série de competéncias e habilidades para o convivio social do portador.

O levantamento* nos ajuda a compreender os modelos de atividade como abordagem eficaz ao
desenvolvimento pessoal dos portadores do autismo. Inclusive, em alguns casos, a intervencao direcionada
ao desenvolvimento da capacidade de imitar, e ser imitado, gera uma via de comunicacao e até mesmo
de afetividade. Para os autores do estudo", o movimento age como o mensageiro da emocao, isto é, o
trabalho com a imitagdo processual motora desencadeia, além de impactos externos e comportamentais, a
capacidade cognitiva de perspectiva sobre os outros individuos que o cercam.

A geracao de modelos nao é restrita a relacao interpessoal direta entre individuos. Ao contrario,
a mediacdo desse processo ganha novas possibilidades com a incorporacao das TIC. Desde o simples
registro de momentos em representacoes estaticas em imagens, ao fluxo dinamico de eventos em videos, e
contemplando softwares interativos que integram sensores a experiéncia de uso, a utilizacao de TIC tem se

tornado relevante no processo de ensino de habilidades a portadores de TEA.

Meétodos

O método de investigacao desta pesquisa é o mapeamento sistematico (MS) da literatura. Um MS, de
modo geral, é composto pelas etapas de planejamento, formulagao das questoes de pesquisa, definicao dos
critérios de inclusao e exclusao, busca e revisao dos estudos. O MS visa estruturar uma revisao na literatura
com o objetivo de verificar e comparar solugdes ou experimentos cientificos.

Avaliando o cenariode midiaeaprendizado paracriancas portadorasde TEA, ndo foramidentificadas
revisoes sobre quais os formatos de interacao utilizados e qual o seu contexto de utilizacao. Sendo
assim, este MS tem o objetivo de atender a essa lacuna. A pesquisa foi conduzida de acordo com as
diretrizes propostas por Kitchenham e Charters*? e seguiu a abordagem de classificacao (problema-

solucdo) baseada em na pesquisa‘s.
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Questdes de pesquisa

As questéGes deste estudo foram desenvolvidas de acordo com os critérios do protocolo de pesquisa
Pico (Population, Intervention, Comparison, Outcomes). Essa abordagem, comum as ciéncias médicas,
¢é apontada pelo estudo® como aplicavel as areas da computacdo, multimidia e estudos interdisciplinares,
dado que fornece uma visao estruturada e sistémica da pesquisa baseada em evidéncias. A partir das quatro

dimensoes que compde o Pico foi desenvolvido o protocolo desta pesquisa. (Ver quadro 1)

Quadro 1 — Protocolo Pico

. Estudos atuais sobre o aprendizado e desenvolvimento de
Population - . . ;
habilidades e comportamentos sociais em criangas autistas.
Intervention Uso de videos e jogos como estratégia de ensino.
Comparison Uso de modelos de atividade.
Outcomes Principais usos e aplicaces destas midias e seus impactos.

Fonte: Os autores (2019).

Conforme sintetizado no Quadro 1, Population neste estudo consiste no mapeamento de pesquisas
primarias referentes ao ensino de competéncias e habilidades para criangas com o TEA. O item Intervention
representa o recorte tematico sobre o interesse direcionado as solucdes que utilizem videos ou jogos
digitais, reconhecidas neste trabalho como sistemas audiovisuais. J& Comparison refere-se a avaliagao
desta pesquisa sobre o uso ou ndo de modelos de atividade de acordo com a literatura. Por fim, o item
Outcomes representa o resultado pretendido por esta pesquisa, isto é, mapear qualquer uso de videos e
jogos no ensino de habilidades para os portadores de TEA e quais os impactos desse uso. Com base nos
topicos apresentados, foram formuladas as seguintes questoes de pesquisa:

QP1: Como videos e jogos sao utilizados no ensino de habilidades e competéncias para portadores de
TEA, e quais os impactos dessa abordagem?

QP2: Como medir e quantificar o processo de aprendizado?

Processo de busca

Os termos e sindénimos considerados na construcao da string de busca foram obtidos por meio da relacao
dos principais termos nas questoes de pesquisa (Pico) e palavras-chave em um grupo de artigos selecionados
previamente*47. Os itens escolhidos foram: Autism, video, skill, game e exergaming e foram dispostos
dentro das quatro bases em uma sentenca ‘autism AND video AND skill AND (game OR exergaming)’.

A construgdo dessa sentenca comporta itens gerais como: a) Autism, termo reduzido para nomear o
transtorno. A variacdo composta ASD — Autism Spectrum Disorder ou em portugués TEA — Transtorno do
espectro autista ja esta acobertada pelo termo isolado; b) Video, termo abrangente que engloba video digital,
cameras de video, Video modelling, videogame, entre outros; ¢) Skill, o termo utilizado para habilidades
sociais, habilidades cognitivas, habilidades e competéncias; d) Game OR exergaming, esta variacao foi
utilizada porque alguns autores reconhecem midias interativas que promovem o engajamento fisico como
jogos ativos e outros autores utilizam o termo exergame para atribuir o mesmo sentido. De modo a agrupar
um numero maior de estudos, foram utilizadas as duas terminologias. As fontes de busca deste trabalho
consistiram nas seguintes bases de dados: Scopus, Springer, IEEE Explorer e ACM Library. Estas bases
foram escolhidas por serem relevantes no campo da computacio, multimidia e interdisciplinaridade. Além
da string de busca foram adicionados os filtros: (a) artigos em inglés (b) publicados em periddicos (c¢) no

periodo de 2015 a 2017.
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Critérios de inclusdo e exclusdo

Para realizar a selec@o dos estudos, foram definidos critérios de inclusao e exclusdo. Assim, os estudos
foram incluidos no MS por cumprir os seguintes critérios de inclusao (I):

I-1: Artigos referentes a estudos primaérios;

I-2: Versao completa do estudo disponivel;

I-3: O estudo deve tratar objetivamente da utilizacao de sistemas audiovisuais no ensino de habilidades
a criancas portadoras do TEA.

Sobre o item I-3, nao foi delimitada uma faixa-etaria ou conceito referente ao termo crianca. Esta pesquisa
reconheceu a nomenclatura adotada por cada autor. Sendo excluidos apenas trabalhos que abordaram um
publico de adolescentes, adultos ou idosos.

Em relacgao aos critérios de exclusao (E), um estudo foi excluido se:

E-1: Negar qualquer critério de inclusao, sendo obrigatério o registro do critério negado;

E-2: Estiver duplicado ou segmentado, relatando de forma parcial a mesma pesquisa. Neste caso, apenas

a publicacao mais recente foi considerada.

Selecdo e classificagdo dos estudos

Como primeiro resultado, foram identificados 349 artigos, dispostos da seguinte maneira: 19 registros
recuperados da Scopus, 304 da Springer, 23 da IEEE Explorer e dois da ACM Library. O processamento dos
estudos ocorreu em duas partes: a aplicacio dos critérios de busca e a classificacio por categorias tematicas.

Na primeira etapa foram lidos os itens: titulo, palavras-chave, resumo e conclusao. Ao término da inspecao

dos critérios de inclusao e exclusio foram considerados dezenove (19) estudos para o mapeamento (Tabela 1).

Tabela 1 — Aplicagdo dos critérios de busca

Bases Resultados Critérios

Duplicado Irrelevante Indisponivel Aprovado
ACM 2 0 2 0 0
IEEE 24 0 23 0 1
Scopus 19 0 10 1 9
Springer 304 5 294 0 9
Total 349 5 329 1 19

Fonte: Os autores (2019).

Os artigos finais foram classificados pelo contexto dos problemas de pesquisa (P) e das solugoes
propostas. Os problemas foram dispostos da seguinte maneira:

Métodos (P1): Discussoes e comparacoes sobre praticas metodologicas.

Habilidades sociais: Intervengdes no ensino de competéncias e comportamentos comuns na vida social.
Sao elas: Gerais (P2); Mentalizacao (P3); Recreativa (P4); Académica (P5);

Em seguida, os mesmos artigos foram revisados e classificados de acordo com as solugoes (S) apresentadas.

Conteudo: Estratégias em que o contetdo ofertado pela solucao midiatica € o foco da solucao. Sao elas:
Modelos em video (S1); Personalizacdo do usuario (S2);

Tecnologia (S3): Estratégias em que o suporte de interacdo humano-computador é objeto central da solugao.

Contexto (S4): Estratégias em que a solucdo é parte integrante de uma abordagem maior de intervencao.
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Resultados

Nesta secao sdo apresentados os resultados do mapeamento sistemético por meio das categorias de

problemas e solugoes.

Problemas

O primeiro filtro de extracao dos dados se delimita a mapear as questoes de pesquisas recorrentes nos

trabalhos e agrupa-las em categorias comuns.

Métodos

A categoria de métodos comporta os artigos®*' que apresentam estudos que concentram as discussoes
na avaliagdo de métodos e formatos para o processo de intervencao. As pesquisas relatam as diferencas entre
o aprendizado em grupo e individual®®; solugbes digitais e hibridas por meio de experiéncias tangiveis®’;
competéncias necessarias ao uso de solugoes midiaticas para intervencao'®2°; potencialidade das midias para o
ensino ou extingdo de comportamentos'®*; abordagem centrada em interesses em oposicao a fins terapéuticos?'.

Dentre os comparativos, podemos destacar as discussoes acerca da modelagem em video, ou melhor da
estratégia de Video Modelling (VM). O estudo*® discute os impactos da variagdo da reproducao dos videos
por meio da televisdo em comparagio aos dispositivos moveis. A pesquisa destaca que a capacidade de
reproduc¢ao do modelo de atividade foi identificada primeiro nos participantes que utilizaram a TV. Para o
estudo'®, o consumo em grupo, somado ao tamanho da tela, garante o impacto maior pela TV. Por outro lado,
a capacidade de manutencao e generalizacao do comportamento foi mais eficiente pelo tablet (dispositivo
movel). Neste caso, a pesquisa aponta a assimilacdo duradoura pela maior facilidade de manipular o tempo
(replay) por meio da interacao nos dispositivos méveis.

Outro comparativo presente € a relagio entre os modelos em video e Social Stories (SS). O SS é uma estratégia
em que fatos ou eventos sdo descritos por meio de frases e imagens de apoio. O autor da pesquisa', destaca que
0 SS apresenta uma predisposicao a intervir na reducao de comportamentos enquanto a VM costuma fazé-lo na
adigdo. As competéncias requeridas para o uso das midias durante a intervencao também foram analisadas. AVM,
por se tratar de um registro em video de um ambiente real, foi aceito com mais facilidade. J& os SS apresentaram
empecilhos nos testes porque exigiam dos participantes a capacidade de leitura e associacao de imagens pictoricas.

Sobre a relacdo entre competéncias e consumo de midia, a pesquisa® retrata o uso de midias hibridas,
ou tangiveis, para o processo de intervencdo em portadores que apresentam grande dificuldade de
associagao cognitiva e motora. Nesses casos, a pesquisa® sugere que interfaces de associacao fisica e virtual
(digital) possibilitam o discurso de conversacao, peca imaginativa, e habilidades de tomada de perspectiva a
individuos com estagios mais rudimentares de desenvolvimento. Além destes topicos, é possivel identificar
que, da mesma forma que o individuo deve aprender com a midia, o sistema e os criadores de contetido

devem aprender com o usuério (portador de TEA)>'.

Habilidades sociais

A categoria de habilidades sociais é composta pelos trabalhos'52235. As pesquisas discutem as dificuldades
cognitivas, emocionais, recreativas, académicas, e como estas variaveis impactam a capacidade de interagao
social dos individuos com TEA. Segundo os estudos, as intervencoes focadas nessas varidveis compoem um
acervo de habilidades que possibilitam vida social funcional aos individuos. As pesquisas2*272% apontam
o uso de videos e jogos como estratégia de intervengdo como um todo. Deste modo, esses estudos foram
classificados como gerais. JA as demais pesquisas'®2225283035 gpontam os parametros de mentalizacdo,

habilidades recreativas e académicas como atributos que fomentam a interagio social.
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Mentaliza¢ao

Esta categoria comporta os seguintes estudos>3°3235, As habilidades de mentalizacao sdo retratadas como
a capacidade de atribuir estados mentais, como crencas, pensamentos, sentimentos, planos e intengoes,
a si mesmo e a outros34. Essencialmente, essas pesquisas tentam promover a cognicdo e habilidades
comportamentais que sao consideradas essenciais para melhorar as habilidades sociais em longo prazo.

Entre os estudos, percebem-se discussoes sobre: o estimulo e reconhecimento a producao de elogios;
reconhecimento de acdes e emocoes discretas3®s?; controle e aprendizagem emocional3335; atencao conjunta
e processamento do rosto34. De modo geral, os estudos apontam os déficits de reconhecimento de expressoes
e estados emocionais dos portadores de TEA e destacam subcategorizacoes desta questdo de interagao

social, de modo a intervir especificamente nas variaveis isoladas para alcancar o desenvolvimento global.

Recreativa

As habilidades recreativas sao abordadas pelas pesquisas'®2223283! e consistem em capacidades como
atencdo, controle, equilibrio, deslocamento de objetos e jogo simboélico. Os estudos desta categoria se
dividem nos temas: atraso no desempenho global do jogo de simula¢do2?; problemas motores e habilidades
de movimento como: controle, equilibrio e locomocao de objetos®; baixo interesse por atividades recreativas

individuais ou em pares?3283,

Académica

Entre as pesquisas levantadas apenas o artigo** aborda a perspectiva de ensino-aprendizagem de
conhecimentos académicos. Nesse artigo, sdo abordadas as dificuldades de construcdo do conhecimento
racional, segmentado e cumulativo do ensino formal; além disso, ele traz apontamentos sobre como

interveng¢bes mediadas por dispositivos digitais podem criar interesse nas teméticas escolares.

Solugoes

O segundo filtro de extracao dos dados absorve as hipdteses e solucoes de pesquisas recorrentes nos

trabalhos analisados e agrupa os resultados em categorias comuns.

Conteudo

Ostrabalhos que comp6em esta categoria sao'19-23-25:2833.35. A perspectiva de contetido pode ser subdividida
em duas abordagens centrais: A utilizacdo de Video Modelling (VM)819-23252831: e g personalizacao do
conteudo por meio de interesses e requisitos dos portadores2+323335,

As solucbes de VM sao utilizadas para desencadear o aprendizado observacional e direcionar
comportamentos verbais e nao verbais como: estimulo a promocao e ao reconhecimento de elogios?s;
atividades de recreagdo individual ou em pares'®'9232831; gsequéncia de comportamentos motores
encadeados?®; reconhecimento de expressoes e estados mentais3°.

Ja a personalizacao de contetido foi utilizada para: o ensino de tematicas escolares®+; o uso de Serious
Games que permitem responsaveis e terapeutas adicionarem camadas e filtros graduais de personalizagao
para o usuario3®35; a formulacido de sistema com acervo e contexto dinamico de representacao de fala e

movimentacao para o ensino de estados emocionais?3.
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Tecnologia

Os trabalhos que compdem esta categoria sdo'52>2234, As solucOes desse grupo propdem interfaces de
interacgao entre o homem e o computador especificas para promover a intervencao no ensino das habilidades
aos portadores de TEA. Entre as interfaces estdo: o uso de realidade aumentada para interacao com objetos
fisicos??; cameras e sensores de movimento corporal para o uso em jogos ativos, isto é, jogos que promovem
atividades corpoéreas no instante de uso da midia’s; sensores de rastreamento do olhar em monitores,
para identificar e promover estimulos ao reconhecimento de expressoes faciais+; interfaces tangiveis que

permitem ao usuério a manipulagio de objetos fisicos para manipular o contetido abarcado no software=°.

Contexto

As pesquisas desta categoria®-2*?” apresentam solucoes que compreendem a midia como parte integrante
de um pacote de intervencoes, isto €, parte de um programa de intervencao terapéutica maior. Apesar das
pesquisas apresentadas em outras secoes se relacionarem também com abordagens paralelas, os trabalhos
focados em contexto apresentam um escopo maior do que o impacto direto pelo uso da midia.

Estas pesquisas incorporam questdes como: inclusdo dos portadores de TEA no processo de criacdo dos
contetidos?; atuacao da atividade mediada por familiar como estratégia para promover melhorias no convivio
social, isto é, utilizar o potencial ludico da midia para fornecer ao portador e seu familiar um ambiente de interagao
social que pode ser transposto para momentos em que nao seja possivel a presenca do suporte em questao=’;

solucdo mididtica como um ambiente virtual de coleta de dados para avaliacao e decisdo clinica direta®.

Analise e discussao

Nesta secdo, os resultados obtidos no MS serao discutidos e relacionados ao marco teérico desta pesquisa.

Analise geral

Os artigos avaliados neste mapeamento sistematico apresentam propostas interdisciplinares de
intervengdo, com o objetivo de compreender e propor solu¢des baseadas em evidéncias para os portadores
de transtorno do espectro autista (TEA). O cenério interdisciplinar desta pesquisa pode ser percebido
pela variedade de periodicos que foram identificados. Dentre os periddicos, destacam-se o Journal of
Developmental and Physical Disabilities com trés publicagbes e o Journal of Autism and Developmental
Disorders com cinco publicagdes.

Apesar da predominancia de revistas tematicas de psicologia, areas como computacdo, ciéncia da
informacao, engenharia e educacao fisica foram contempladas no mapeamento, o que proporcionou uma
variedade de perspectivas sobre questoes e solucoes de pesquisas. Com relagio a divisao temporal, nove
estudos foram encontrados de 2015, quatro em 2016 e seis foram avaliados em 2017.

Os trabalhos descrevem experimentos em culturas e localidades distintas, como China, Alemanha,
Estados Unidos, Austrélia e India, porém néo ha relatos nos estudos que assegurem diferencas significativas
de acordo com cada um desses paises. A verificacdo do impacto dessas experiéncias fica em aberto nos
artigos analisados, o que fomenta a realizacao de estudos futuros com esta finalidade.

Outro topico presente de modo majoritario nos artigos é a dificuldade da transferéncia das habilidades
ensinadas pelasolucao midiatica para o contexto social doindividuo portador de TEA, bem como a capacidade
de generalizar o comportamento que lhe foi representado. A recorrente afirmacao sobre a dificuldade de
realizar e acompanhar testes por longos periodos, assim como a complexidade de variaveis que envolvem os
portadores desse espectro, reflete em pesquisas que alcancaram de modo parcial os resultados pretendidos

e apontam a necessidade de prosseguir estudos e experimentacoes sobre o tema.
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Relacdo entre as categorias

A classificacao proposta por este mapeamento entre problemas de pesquisa e solugdes permite uma
visao sobre como as diferentes areas tematicas e pesquisadores tém direcionado seus estudos. Ao analisar
o Gréfico 1, percebe-se a predominincia da categoria de problemas nos itens de mentalizagdo (P3) e
habilidades recreativas (P4). A soma dos estudos desses topicos resulta em onze artigos e correspondem
a 58% das pesquisas. Em relacao as solugoes, os estudos em maior evidéncia concentram-se na categoria
de contetido por meio dos modelos em video (S1) e producdes contextualizadas para o usuario (S2);
correspondem a doze estudos que equivalem a 63% de toda a amostra.

Nainterseccao entre as categorias, amodelagem video (S1) aparece em oito pesquisas como a estratégia de
intervencao para as questoes de métodos (P1), habilidades sociais gerais (P2), mentalizagao (P3) e recreativas
(P4). Além da relacdo quantitativa, a VM é retratada qualitativamente pelos estudos!®1923252831 como uma
estratégia baseada em evidéncia de transferéncia de habilidades e manutencao de comportamentos. Nos
estudos avaliados, a expressdo Video Modelling foi utilizada para definir cenas de video documentais
modeladas por seres humanos. Todavia, é possivel reconhecer similitudes entre a VM e as solugdes de jogos
ou sistemas computacionais que utilizam ambientes e assistentes virtuais como mecanismo para expor
modelos de comportamentos e agdes. Sobre essa questdo, percebe-se que o conceito adotado para a VM
pode ser expandido a outros formatos estéticos e tecnolégicos, visto que a modelagem em video também
ocorre nos jogos ativos ou exergames e que estes contribuem também para o processo de interagdo com a
midia, ja que a acdo de recriar o movimento aprendido é registrada por sensores de movimento e mantém

relagao direta com o contetdo.

Relagao entre Problemas e Solugées
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Grafico 1 — Comparativo entre as categorias
Fonte: Os autores (2019).

Ainda que afinidades conceituais possam ser estabelecidas entre VM, jogos ativos e ambientes virtuais, os
relatos encontrados nas pesquisas deste MS sobre a popularidade de adesdo e eficacia da VM ndo mencionam
dispositivos e interacées complexas. Pelo contrario, a VM é destacada pela sua representacao proxima da
realidade e pela baixa necessidade de competéncias e habilidades para interacdo com a midia tanto do
portador quanto pelo mediador da atividade*®. Desse modo, abre-se um campo de investigacio sobre como
a relacao entre as affordances, isto é, as condicoes propiciadas pelo ambiente midiatico e as aptiddes dos

individuos portadores impactam na intervencao de ensino e transferéncia de habilidades modeladas.
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Uso de modelos de atividade

Como descrito no protocolo Pico deste mapeamento, um dos objetivos desta pesquisa € a verificacao
do uso de modelos de atividade como estratégia de ensino de habilidades. Entre os estudos avaliados foi
identificado o uso majoritario desse paradigma, bem como uma convergéncia entre as teorias propostas
nos estudos5”. Para esses autores, o processo de aprendizagem est4 relacionado ao contato com mediadores
e atividades externas que promovem a relacdo de modelo e objetivo para que um individuo reconheca e
internalize o conhecimento ensinado.

Dentro do MS foi identificado o uso de modelos com o objetivo de estimular a imitacao de forma integral
nas solucoes de modelagem em video (S1), uma vez que a proposta central desta intervencao consiste na
reproducao de comportamentos para os portadores, com o intuito de estimular a repeticao das atividades
ap6s a reproducao do contetdo™®923252831 Dialogando com essa abordagem, o jogo ativo proposto no
estudo's também apresenta modelos a serem seguidos. Ao acrescentar sensores de movimento, a solucao
consegue também integrar o processo de imita¢ao no instante de interacdo com a midia.

Os estudos®>2? apresentam uma solucao de interacao que pode ser considerada um modelo de interacao
as acOes cognitivas. Essas solucoes surgem a partir dos déficits de mentalizacdo e aptidoes recreativas dos
portadores de TEA e desenvolvem interfaces de interagdo entre ser humano e computador com o objetivo de
estimular tais aptidoes. Por exemplo, o estudo? utiliza uma solucao de realidade aumentada para conduzir
aos portadores de TEA habilidades como substituicdo de objeto, atribuicdo de propriedades ausentes e
presenca de objetos imaginérios, ja que naturalmente essas variaveis neles sdo comprometidas. De modo
semelhante, o estudo® propoe a utilizacdo de midias tangiveis para ensinar o processo de emparelhamento
de objetos e coordenacao mao-olho.

Essa atribuicdo de modelos externos que impactam o processamento interno pode ser relacionada
a teoria da atividade, proposta por Leontyev’. Em suas pesquisas, o autor aponta que o processo de
internalizacdao da aprendizagem ocorre por meio de uma atividade orientada a um objetivo que, por sua
vez, impacta os objetos da atividade, e o desenvolvimento de funcoes psiquicas e fisicas do individuo.
Somada a essa discussao, a relacao proposta pelo estudos sobre estagios de internalizagido e complexos de
associacao, colecao e cadeia nos permite compreender que as solucoes que utilizam modelos de atividade
desencadeiam, além das modelagens fisicas, também as cognitivas.

Por fim, analisando os estudos3>3335, percebe-se que, ao invés de apresentar um modelo para o estimulo,
estas pesquisas se encontram no processo de construcdo de habilidades para desenvolver a capacidade
observacional dos portadores, isto é, estimular nos individuos a relacao de variabilidade e perspectiva de

comportamentos e estados emocionais.

Cendarios de interagdo

Ao analisar os artigos aqui mencionados, percebe-se o uso recorrente do método de design por sondas
multiplas a partir de quatro cenarios, ou contextos gerais de interacdo: C1— Sonda de base; C2— Segao
de intervencao; C3— Manutencao; C4— Generalizacdo. A sonda de base (C1) é apresentada nos estudos
aqui analisados como uma etapa de observacdo das potencialidades, necessidades e interesses dos
portadores. Nesta etapa, as criancas foram avaliadas em escalas clinicas de aptidoes motoras, sociais e
comportamentais através de atividades estruturadas com e sem suporte midiatico. Os estudos utilizam
as informacoes coletadas com dois objetivos: a certificacdo de equivaléncia nos individuos para o teste
e acompanhamento dos resultados apds a intervengao. Foi recorrente nas pesquisas a realizacao desse
estagio fora do contexto da solucdo midiatica, proposta com o objetivo de avaliar o cenario social real de

aplicagdo das habilidades. Todavia, estudos que dispunham de uma estrutura tecnologica complexa's20:2234
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realizaram testes preliminares com os portadores para identificar se estes dispunham de competéncias e
habilidades para o uso das solucoes.

A secdo de intervencdo (C2) é o instante em que a solugdo (conteido e tecnologia) é apresentada
aos individuos e eles sdo convidados a interagir com a midia. Nessa ocasido os modelos de execucao de
atividades sdo apresentados e, por meio de abordagens ladicas e mediacdo dos clinicos, ou responsaveis,
as habilidades propostas vao sendo trabalhadas. Ap6s o primeiro contato de intervencao, os usuarios
passam por atividades de aplicacio e revisao da modelagem inicial, etapa conhecida como o contexto de
manutencao (C3). A frequéncia de secoes de manutencao varia de acordo com as aptidées dos portadores, a
complexidade da tarefa e, como sugerido por alguns estudos, o suporte midiatico adotado*®+922,

Ao atingir indices satisfatorios pré-estabelecidos pela equipe, as criancas dao inicio a etapa de
generalizacdo (C4). Nesse momento, o conjunto de aptidoes trabalhadas pela midia ja é reproduzido pela
crianca, e atividades de aplicacao e variacao de contexto sao introduzidas. No decorrer da intervencao geral
da habilidade, os pesquisadores alternam entre os cenarios de interacgio, ja que as aptidoes dos portadores
variam. Nesse sentido, é possivel estabelecer uma associacao dos cenérios com a zona proximals, uma
vez que a relacdo entre as capacidades reais e potenciais de um individuo sdo dindmicas justamente pela
exposicao as atividades e a mediacao.

Os estudos avaliados neste MS utilizam, de modo geral, esses quatro cenarios como etapas metodologicas
de aplicacao de suas pesquisas. A partir da analise dos artigos, percebe-se que a producao dos sistemas,
ao considerar esses cenarios previamente, tem a possibilidade de construir um design de interagio que
aprenda com este percurso e proporcione um ambiente personalizado. Ou seja, se porta como um método
de planejamento e criacio tanto das affordances dos sistemas para que o usuario atinja seus objetivos,
quanto das competéncias e habilidades que o portador terd como requisito para utilizar a solugao.

Além disso, essa construcao com foco nos diferentes estagios de interacdo permite a compreensao de
que o individuo portador de TEA assuma ao longo dos processos diferentes papéis em relacdo a midia de
intervencdo. O que impacta novamente a projecao de um design audiovisual que considere os cenarios, os

individuos, as affordances e principalmente, os processos de interacao e progressao do aprendizado.

Métricas de avaliagdo clinica

Na avaliacdo dos métodos, materiais e resultados dos artigos, foi identificado o uso recorrente de
multiplas medidas clinicas tanto para aferir o diagnoéstico nos participantes quanto para estabelecer métricas
de acompanhamento durante o processo de intervenc¢ao. Essas métricas sao utilizadas pelos pesquisadores
ao longo de todos os cenarios de interacdo e atuam como suporte a tomada de decisdo clinica, bem como
na mineracao de dados para o suporte e criacao dos sistemas. Ao todo, foram encontradas trinta e cinco
abordagens para a medicao de competéncias e habilidades que estao dispostas de modo variado entre os
estudos, pois algumas pesquisas utilizam apenas uma escala, enquanto outras intercalam dez. As métricas
adotadas variam de estratégias para avaliacao qualitativa, até processos quantitativos de medicao de atencao,
interacdo social, nivel de reconhecimento de expressoes, imagens, sons, capacidades motoras, entre outros.

Entre os parametros recorrentes para o diagnostico dos individuos como portadores de TEA estdo o
Diagnostic and Statistical Manual of Mental Disorders (DSM- IV/V) aplicado a oito pesquisas'&19-21252932,
Autism Diagnostic Observation Schedule (ADOS-2/G) aplicado a cinco pesquisasi®213°3233 e Autism
Diagnostic Interview- Revised (ADI-R) adotado por trés pesquisas332+3°, (Grafico 2). Os estudos*242° nao
apresentaram o uso de protocolos clinicos formais de medicao. Nessas pesquisas, a validagao do diagnostico
dos participantes foi reaproveitada de afericoes médicas anteriores. Todavia, os estudos descreveram por
meio dos cenérios de investigacao (sonda de base) as habilidades reais dos individuos e a progressao de

aprendizado das aptidGes esperadas.
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Recorréncia dentre os estudos
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Grafico 2 — Métricas clinicas para medir competéncias e habilidades
Fonte: Os autores (2019).

A natureza interdisciplinar encontrada neste mapeamento é novamente representada pela variedade das
escalas identificadas. Devido a esse cendrio, foram encontradas situa¢des em que ora um protocolo é utilizado
para diagnostico, ora para acompanhamento. A respeito das escalas para acompanhamento, as medidas
recorrentes sdo: Vineland Adaptive Behavior Scales (VABS-II) e Wechsler Intelligence Scales III — IV,
(Grafico 2). Na maior parte dos estudos, o uso das escalas foi mediado por profissionais que acompanharam
simultaneamente as sec¢6es, presencialmente ou por analise de registros em video das atividades. Apenas o
estudo3? apresentou a proposta de incorporar o acompanhamento das escalas integradas ao uso da aplicacao;
todavia, as solugGes que dispunham de sistemas integrados a sensores de voz, movimento e rastreamento de
olhar utilizaram os registros de interagdo como métrica de avaliagdo complementar'5234,

A utilizacdo de medidas clinicas, como estratégia para quantificar e acompanhar a evolucao do
aprendizado de modo integrado as funcionalidades do sistema audiovisual, € vista por esse MS como uma
estratégia potencial, pois a medida que integra o processo de coleta, analise e processamento de dados,
dispbe da possibilidade de inserir filtros de personalizacao e recomendacao de contetdo para atingir os
requisitos unitarios de cada portador. Sendo assim, se faz necesséario investigar como as escalas podem
servir para averiguar as habilidades necessarias ao uso das solugdes, bem como quais aptides sao melhores

trabalhadas por formatos, sistemas e interfaces de interacao.

Conclusao

Este trabalho apresentou um mapeamento sistematico da utilizacdo de sistemas audiovisuais no processo
de ensino de habilidades para portadores do transtorno do espectro autista. Com o objetivo de atender as
questoes de pesquisa, foi conduzido um mapeamento que revisou artigos de quatro bases de dados, no periodo

de 2015 a 2017, classificando as informacoes de acordo com a perspectiva de problemas e solucoes de pesquisa.
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De modo geral, os estudos concentram-se em problemas sobre métodos de intervengao, habilidades sociais
gerais, habilidades de mentalizacao, recreativas e académicas. Ja as solucoes propoem estudos com foco em
contetdo, tecnologia e contexto. Apos a analise dos dados, percebe-se que os sistemas audiovisuais adotados
variam entre videos, jogos e softwares, e sao utilizados em quatro grandes cenérios de interacao (sonda
de base, intervencao, manutencao e generalizacdo) com o objetivo de compreender as capacidades reais e
potenciais dos usuérios e apresentar um conteido que modele emocdes e comportamentos. Na intersec¢ao
das categorias, a solucdo modelagem em video (S1) apresenta maior frequéncia e evidéncia de resultado,
além de se relacionar com quatro dos cinco problemas mapeados. Em relacao ao processo de medicao e
acompanhamento do aprendizado, foi identificado o uso de trinta e cinco escalas de medidas clinicas que
foram utilizadas para o diagnostico e acompanhamento das intervencoes. Apesar dos resultados em linhas
gerais terem sido parciais, a evidéncia de eficacia das estratégias de intervencoes é destacada pelos autores.

Por fim, percebe-se que as intervencoes midiatizadas, que variam desde o consumo passivo como
audiéncia (video), passando pelo uso de interfaces em que ha interacdo entre homem e maquina até a
interacao e manipulacao do contetdo por meio de jogos ativos, podem expandir sua eficacia de intervencao
ao incorporarem as lacunas e sugestoes de pesquisas apontadas pelos autores e integrarem os cenarios
de interacao, papéis dos portadores, mineraciao dos dados clinicos, fins terapéuticos, affordances de cada
midia e as competéncias e habilidades dos portadores. Tudo isso com o objetivo de estabelecer um design

de produtos audiovisuais para o treinamento de habilidades sociais.
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