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Resumo

As criancas com Perturbacdo do Espectro do Autismo (PEA) apresentam dificuldades em reconhecer
emocdes em si e nos outros, evidenciando défices marcados no funcionamento social e em tarefas
interpessoais do quotidiano. As emocoes, e particularmente o reconhecimento emocional facial (REF), tém
sido objeto de estudo de um largo corpo de investigagdo, na tentativa de compreensio e caracterizagdo
dos défices emocionais. Varios trabalhos tentam promover o REF em individuos com PEA, usando
diferentes metodologias, com cada vez maior recurso a tecnologia, pela sua potencialidade na promocgao
de aprendizagens e elevada motivacdo que suscita nesta populagdo (Baron-Cohen, Golan, & Ashwin, 2009;
Strickland, 1997). Apresentamos os resultados preliminares de um estudo piloto que visou a utilizagio
de uma metodologia tecnoldgica interativa, em forma de videojogo (“serious games”), desenvolvida em
Portugal pelo Porto Interactive Center (FCUP - “Projecto LIFEisGAME”), avaliando a sua usabilidade e
potencialidade na promogao da capacidade de reconhecimento emocional facial. A caréncia de materiais
portugueses originais motivou este projeto. Um grupo de criangas com diagnéstico de PEA (n=5) testou
seis estimulos que representam as seis emoc¢des basicas (alegria, tristeza, medo, raiva, nojo e surpresa)
(Ekman & Friesen, 1975) usando o protdtipo do videojogo num iPad durante 9 sessdes. Verificou-se uma
melhoria do grupo experimental na tarefa de reconhecimento emocional facial ap6s o periodo de treino
com o videojogo, relativamente ao grupo de controlo (n=5). As implicacdes destes primeiros resultados
sdo discutidas e apresentados dados recolhidos junto dos participantes e dos pais quanto a usabilidade do

prototipo.
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Abstract

Children with Autism Spectrum Disorder (ASD) have difficulties in recognizing emotions both in themselves
and in others and present large deficits in social relationships skills and in daily interpersonal tasks.
Emotions, and particularly facial emotion recognition (FER), have been largely studied in order to achieve
a better understanding and depiction of the emotional deficits. Several studies have tried to promote FER
in ASD individuals using different methodologies and have been increasingly turning to technology due
to its learning potential and highly motivational value in this population (Baron-Cohen, Golan, & Ashwin,
20009; Strickland, 1997). We present the preliminary results of a pilot study that investigated the use of an
interactive technologic methodology presented in a videogame (“serious game”), developed in Portugal by
Porto Interactive Center (FCUP - “LIFEisGAME Project”). We tried to evaluate its usability and potentiality
to promote facial emotion recognition skills. The lack of original Portuguese materials has motivated this
project. A group of children with ASD (n=5) tested six stimuli representing the six basic emotions according
to Ekman and Friesen (1975) (happiness, sadness, fear, anger, disgust and surprise) using the videogame
prototype on an iPad during 9 sessions. We found an increase in the FER task after the training session
period compared to the control group (n=5). The implications of these first results are discussed and the
data regarding the prototype usability obtained with the participants and their parents are presented.

Keywords: Emotions; Autism; Videogames; Recognition.
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Introducao

As emocdes influenciam a nossa vida, interferindo com o modo como percebemos o mundo,
tomamos decisdes e comunicamos. Permitem enfrentar de forma adaptativa tarefas de vida
fundamentais, preparando o individuo para lidar rapidamente com encontros interpessoais
importantes (Ekman, 1992). Podem ser definidas como uma avaliagdo automatica do ambiente,
caracterizadas por um inicio rdpido e duracao curta, em que se pressente que algo importante
esta a ocorrer, sendo desencadeado um conjunto de mudangas e de comportamentos que nos
permitem lidar com a situacao em causa (Ekman, 2003). Neste sentido, individuos com o sistema
afetivo e emocional deficitario experienciam sérias dificuldades de funcionamento psicossocial e
de adaptacao ao meio.

As emocdes caracterizam-se pelo seu aparecimento precoce e expressdo universal, verbal e
ndo-verbal, sendo central na interacdo humana a capacidade de reconhecer e de responder a
elementos de comunica¢do ndo-verbal. A face constitui o elemento-chave na expressao emocional
e a investigacdo tem-se centrado nas expressoes faciais (Gross, 1999; Herba & Phillips, 2004),
pois estas fornecem informacdes importantes, ndo s6 sobre o estado afetivo mas também sobre
atividade cognitiva, temperamento e personalidade, sinceridade e psicopatologia.

Apesar da diversidade de opinides sobre a delimitacdo do conjunto das emog¢des primarias (cf.
Ortony & Turner, 1990), existe algum consenso sobre um pequeno grupo de emog¢des basicas
consideradas inatas (Damasio, 2000; Ekman, 1992; Frijda, 1986; Izard, 1991) e reconhecidas
universalmente através das expressoes faciais. O estudo do reconhecimento das expressoes faciais
tem sido muito estudado na tentativa de compreender os défices nesta competéncia, caracteristica
especialmente evidente em individuos com perturbacao do espectro do autismo.

A expressdao perturbacdo do espectro do autismo (doravante designada de PEA) é usada
comummente para designar um conceito alargado do autismo, que se manifesta como um
conjunto de défices comportamentais, cognitivos e linguisticos. As PEA sdo caracterizadas pela
presenca simultanea de défices em trés areas essenciais (DSM-IV, APA 2002): comunicagio,
interacdo social, e comportamentos, interesses e atividades repetitivas e estereotipias, geralmente
designada como “Triade de Wing” (Wing, 1981). Com o novo Manual de Diagnéstico e Estatistica
das Perturbagdes Mentais — DSM-5, os défices agrupam-se agora em dois grupos essenciais:
comunicacdo e interagdo social, e interesses e atividades repetitivos (APA, 2013). Leo Kanner foi o
primeiro autor a descrever cientificamente a sindrome, caracterizando-a como uma “incapacidade
em criar contactos afetivos com pessoas” (Kanner, 1943, p.250). As manifesta¢cdes variam em
funcao do nivel de desenvolvimento e idade do individuo (APA, 2002; 2013), e o termo PEA reflete
esta heterogeneidade de défices que se manifestam desde o moderado ao severo, apresentando
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um largo espectro e podendo emergir em diferentes fases do desenvolvimento (Klin, Saulnier,
Tsatsanis, & Volkmar, 2005).

Varios estudos sobre as PEA evidenciam as limitacdes na capacidade de avaliar emog¢des (Baron-
Cohen, Golan, & Ashwin, 2009; Bolte et al., 2006; Boraston, Blakemore, Chilvers, & Skuse, 2007;
Hobson, 2005) e de comunicar (Battocchi et al., 2008; Golan, Baron-Cohen, Chapman, & Granader,
2007; Lacava, Golan, & Baron-Cohen, 2007). Numa revisdo de estudos, Hughes (2008) encontrou
um processamento invulgar da face, com especial diminui¢do do reconhecimento do afeto facial,
possivelmente provocada pelo reduzido contacto ocular e por uma invulgar forma de olhar. De
fato, enquanto individuos com desenvolvimento normotipico processam a face de forma holistica,
os individuos com PEA processam-na analiticamente, atendendo a aspetos diferentes (Adolphs,
Lonnie, & Piven, 2001; Assumpgao, Sprovieri, Kuczynsky, & Farinha, 1999), focando-se mais na
boca ou em regioes periféricas da face, do que no olhar (Klin, Jones, Schultz, & Volkmar, 2003), e
usam estratégias atipicas no reconhecimento, dificuldades que perduram no adulto (Grossman &
Tager-Flusberg, 2008).

Diversas investigacdes tentam avaliar e promover o reconhecimento emocional facial em
individuos com PEA apresentando resultados varidveis. Tipicamente utilizam fotografias de
expressoes faciais, recorrendo a abordagem de Ekman e Friesen (1975), que falham em reproduzir
a dinamica da expressdo obtida através da contracdo voluntdria e involuntaria dos musculos
faciais, movimentos que transmitem emocoes e sdo fundamentais na comunica¢do ndo-verbal. A
validade ecolégica desta metodologia e a generalizagao dos resultados a comunicagdo interpessoal
em contexto real sdo questionadas (Tcherkassof, Bollon, Dubois, Pansu, & Adam, 2007), sabendo-
se que a generalizacdo constitui um dos maiores desafios nas PEA (Klin et al., 2005). Estdo bem
documentadas as dificuldades dos individuos com PEA em reconhecer emog¢des em fotografias
(Assumpcado et al., 1999; Boraston et al,, 2007; Golan et al., 2007), mas estas técnicas podem nao
avaliar as reais capacidades por a sua distin¢ao requerer movimento facial (Golan etal., 2007). Uma
fotografia pode comunicar contetido emocional, mas o movimento contém informacao adicional
sobre a intensidade, autenticidade e micro-expressdes da emocdo (Ekman, 1993).

As intervencdes para estimular o reconhecimento emocional nas PEA tém recorrido cada vez
mais a tecnologia. Os computadores tém surgido como um meio de aprendizagem promissor,
albergando vasto potencial na aquisicdo e desenvolvimento de capacidades subdesenvolvidas
(Bolte, 2005), constituindo recursos educacionais de elevado interesse e motivacao nesta
populacao (Baron-Cohen, et al. 2009; Silver & Oakes, 2001; Strickland, 1997; Strickland, Marcus,
Mesibov, & Hogan, 1996). A investigacdo tem estudado novos ambientes tecnolégicos interativos
de promocdo de competéncias psicossociais em individuos com PEA, implementados com reduzida
intervencao humana, o que diminui a ansiedade relacionada com as interagdes sociais, vistas como
desconfortaveis e confusas nestas perturbagdes (Bellini & Akullian, 2007).
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Com base na literatura especializada, que evidencia que os individuos com PEA nao sdo totalmente
insensiveis a troca interpessoal, sendo capazes de algum envolvimento na participacdo social
(Baron-Cohen et al,, 2005), e nos resultados animadores da aplicacdo de programas interativos
computorizados de reconhecimento emocional a esta populagdo (Baron-Cohen et al., 2009;
Silver & Oakes, 2001), este estudo pretende testar um videojogo desenvolvido em Portugal pelo
Porto Interactive Center (Projecto LIFEisGAME), que visa promover o reconhecimento emocional
facial em individuos com PEA, sendo de notar a caréncia de materiais portugueses, originais ou
adaptados. A abordagem é em forma de “jogo sério” (“serious games”), que se definem como jogos
que visam promover aprendizagens, com objetivos precisos e bem fundamentados, e ndo jogos
para entretenimento (Uram, Wilcox, & Thall, 2010). Tém objetivos terapéuticos, educacionais, etc.,
e sao desenvolvidos para fornecer ambientes de treino seguros, acessiveis, com enorme leque de
aplicacdo, partindo do principio da aprendizagem pela experiéncia. Oferecem ainda ambientes de
aprendizagem imersivos e motivadores (Uram et al., 2010), de modo a que se aprenda de forma
lidica, aspeto particularmente importante quando lidamos com criancgas.

Este estudo tem como hipdtese de que o treino com o videojogo (protétipo) durante 9 sessdes
semanais num pequeno grupo de criangcas com PEA (n=5) melhoraria o seu reconhecimento
emocional facial (REF) das seis emoc¢des basicas (Ekman, 1993): alegria, tristeza, medo, raiva,
nojo e surpresa. Neste estudo piloto, avalia-se a capacidade de REF das criancas através de uma
tarefa especifica, antes e apds o periodo de treino com o videojogo. Foi avaliado também o grau
de motivacdo e envolvimento das criancas durante o treino, pois pretende-se que o videojogo
constitua uma ferramenta que possa ser usada num futuro préximo de forma auténoma. Foram
comparados os resultados deste grupo com os de um pequeno grupo de controlo (n=5) de criancas
com PEA, com caracteristicas sociodemograficas e grau de funcionalidade semelhantes, mas que
ndo teve qualquer interacdo com o videojogo. Este estudo representou a primeira tentativa de
avaliar o protétipo em desenvolvimento, quanto a sua usabilidade e capacidade de motivacgao e
envolvimento, bem como o seu potencial em se constituir como uma nova e promissora estratégia
de promocdo do REF em individuos com PEA.
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Metodologia

Participantes. Participaram voluntariamente 10 criancas, nove do sexo masculino e uma do
sexo feminino, quatro com PEA, cinco com Sindrome de Asperger (SA), e uma com Perturbacao
Global do Desenvolvimento Sem Outra Especificacio (PGDSOE), com défices comprovados
de reconhecimento emocional facial, todos verbais, com idades entre os 5 e 13 anos (M=7.5,
DP=0.806), recrutados de um Centro de Educacdo e Terapia da cidade do Porto especializado nas
PEA. O diagndstico formal de cada uma foi obtido junto dos técnicos do Centro e todas as criancas
estavam a ser acompanhadas na instituicdo por psicélogo e/ou terapeuta ocupacional.

Materiais. Para a avaliacdo do reconhecimento emocional facial, antes e apods a intervencao, foi
usada uma tarefa desenvolvida no Laboratoério de Reabilitagdo Psicossocial (FPCEUP/ESTSIPP),
que recorre a modelos da Radboud Faces Database (Langner et al., 2010) anteriormente testada
(Mota, 2012). O teste consiste em mostrar numa apresentacdo de PowerPoint um total de 24
fotografias de modelos femininos e masculinos, 12 adultos e 12 criancas, a expressar as seis
emocoes basicas (Ekman & Friesen, 1975): alegria, tristeza, raiva, medo, nojo e surpresa. As
criancas tinham de identificar a emocio que os modelos exibiam em cada slide, através de escolha
forcada, i.e., selecionando apenas uma das seis emogodes possiveis. O prototipo do videojogo foi
disponibilizado num iPad 4 (9.7, resolucdo de 2.048x1.536 pixels) usado pelas crian¢as em cada
sessdo. Foram ainda usadas para o registo de dados: Grelhas de Observacao, Questionario para os
Pais, e Guido de Entrevista Semi-estruturada para as criancas.

Procedimento. Para a selecio dos participantes, realizou-se uma avaliacdo preliminar do
reconhecimento emocional facial de duas dezenas de criancas, referenciadas pelos profissionais
da instituicio como tendo marcadas dificuldades de comunicacdo, interacdo social e de
reconhecimento emocional, apds autorizacdo dos pais. Do total das criancas avaliadas, foram
selecionadas para o estudo 10, com défices comprovados de reconhecimento facial. Apds a
formalizacdo da participacdo no estudo, através da obten¢do do consentimento informado junto
dos pais, constituiram-se dois grupos: o grupo experimental que jogou o videojogo durante 9
sessdes, e o grupo de controlo que nao teve qualquer intervencao (Tabela 1). Ap6s as 9 sessoes de
treino, os dois grupos foram reavaliados com a mesma tarefa inicial.
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Tabela 1.
Participantes no estudo

Grupo Experimental (n=5) Grupo Controlo (n=5)
Idade | Sexo Idade | Sexo
M (DP) Min. Max. Masc. Fem. M (DP) Min. Max. Masc. Fem.
| 7.2 (3.35) | 5 13 4 1 | 7.8(1.79) | 6 10 5 0
Diagnéstico Diagnéstico
PEA SA PGDSOE PEA SA PGDSOE
3 1 1 1 4 0

Nota. PEA - Perturbagdo do espetro do autismo; SA - Sindrome de Asperger; PGDSOE - Perturbagdo Global do Desenvolvimento Sem
Outra Especificagdo.

As sessOes de jogo decorreram no Centro de Educacdo e Terapia, numa sala ampla, sossegada,
com luz e ambiente confortavel, por ser um contexto conhecido e seguro para as criangas, o que
diminuiu eventuais resisténcias. As sessdes foram agendadas com os pais para ocorrerem extra
acompanhamento psicoterapéutico/terapia ocupacional, num espaco de tempo de 15 minutos
antes ou ap6s aquele. Todas as sessdes foram dinamizadas pela primeira autora deste estudo, e
tiveram a presenca de um dos pais das criancas, que observou a interacao da crian¢a com o jogo.

Na primeira sessdo apresentou-se o prototipo e os seus quatro jogos (Figura 1), fornecendo-se
instrucoes orais simples e deixando-se a crianca explorar livremente o material. O Jogo 1 é uma
versao do conhecido jogo de memoria mas com expressoes emocionais: a crianca tem de encontrar
o par de cartas a expressar a mesma emoc¢ao no menor tempo possivel. O Jogo 2 é um jogo de
emparelhamento que visa atender primeiramente a expressdo emocional da personagem e em
seguida selecionar a carta com a emocdo correspondente. No Jogo 3 as personagens apresentam
a mesma expressao facial neutra, mas revelam que estdo a pensar em algo. Aqui a crianca tem
de perceber o que estdo a pensar e associar a emogdo apropriada. O Jogo 4 visa o desenho de
expressoes faciais no ecrd do iPad e implica a manipulacdo dos varios componentes do rosto da
personagem através do toque, para tentar compor as expressdes emocionais. Este jogo tem um
modo de desenho livre, para exploracido e treino sem tempo limite, e um modo de desenho das
expressdes emocionais que o jogo solicita, com tempo limite.

0 grupo experimental jogou durante nove sessdes com a duracdo maxima de 15 minutos, enquanto
o grupo de controlo nao teve qualquer contato com o videojogo até a avaliacao de pds-teste. Apos
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as nove sessoes, realizou-se a avaliacdo de pds-teste aos dois grupos do estudo. Para proporcionar
a experiéncia do jogo a todos os participantes, e também recolher a maior informacdo possivel
sobre a usabilidade do protétipo, as criangas do grupo de controlo puderam usufruir de uma
sessdo de jogo de 15 minutos no final do estudo. Todos os participantes foram questionados
quanto a usabilidade do protétipo, tendo sido também aplicado um pequeno questionario aos
pais, para avaliar a importancia que estes davam as competéncias de reconhecimento emocional
facial, e conhecer a apreciacdo do videojogo em termos de usabilidade (facilidade de utilizacdo),
envolvimento dos filhos na tarefa e potencial de estimulacdo do reconhecimento emocional facial.
Os itens foram classificados pelos pais numa escala de 1 a 5 pontos (1 = mau; 2 = fraco; 3 = médio;
4 =bom; 5 = muito bom).

Figura 1.

Exemplo de jogos do protétipo

N
=

pe

3. Jogo de Associagdo 2.Jogo de Desenho de Expressdes

Nota. (c) Copyright Porto Interactive Center, 2013
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Resultados

A andlise do reconhecimento emocional facial (REF) nos dois grupos revelou que globalmente, a
percentagem de acertos do grupo experimental no pré-teste foi de cerca de 62%, sendo inferior a
do grupo de controlo (64%). Na avaliacdo de pos-teste, apds as sessdes de treino com o videojogo,
verificou-se uma melhoria global nos niveis de REF em ambos os grupos, mas o grupo experimental
apresentou uma melhoria significativamente maior (82%), observando-se uma subida de 20
pontos percentuais neste grupo em relacdo a primeira avaliacdo, enquanto o grupo de controlo
obteve 71% de acertos correspondente a uma subida de quase 7 pontos percentuais em relagdo a
avaliacdo inicial.

A analise da evolu¢do do REF nos dois grupos, por participante, revelou que todas as criancas do
grupo experimental melhoraram do primeiro para o segundo momento de avaliacdo, enquanto
no grupo de controlo, apenas trés crian¢as melhoram, uma manteve o resultado e uma piorou no
pos-teste (Figura 2).

Figura 2.
Avaliagdo da evolugdo do REF no pré-teste e pos-teste nos dois grupos, por participante

% Acertos - pré-teste % Acertos - pds-teste
100 95,8 91,6 100
83,3 83.3
79,1 4
s oo ° 70 58,3 708 7 666 1 666
583 2 ! 4 )
62,5 625 54,2 54,2
50 50 4
45,5
0 0
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
Grupo Experimental Grupo de Controlo

Relativamente a usabilidade do protétipo e motivacio e envolvimento das criancas na actividade,
verificamos uma boa adesdo e manipulacdo do iPad por todas. De uma maneira geral, usaram os
15 minutos disponiveis para jogar e mostraram um elevado grau de envolvimento na tarefa. As
criancas avaliaram o jogo positivamente, gostaram da personagem e dos varios modos. O jogo
considerado mais facil foi 0 Jogo 1 (jogo de memoéria) e o mais dificil o Jogo 4 (jogo de desenho das
expressoes solicitadas). Sugeriram melhorar as instrugdes e jogabilidade (Figura 3).
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Figura 3.
Apreciagdes das criancas aos jogos do prototipo

10

2 5
8 i Jogo 1 - Memdria

2 2
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4 4 ? ‘ ‘ 2 Jogo 3 - Atribuir

2 -
2 4 » 4 1 Jogo 4 e 5 - Desenhar
0 ‘ 2 ‘ ‘ 2 ‘ @ Todos
Gostou + Gostou - Mais fdcil Mais dificil

Os pais consideraram que os filhos estiveram motivados e satisfeitos a jogar, e avaliaram
positivamente o ambiente do jogo e a personagem (Figura 4). Consideraram o videojogo de rapida
compreensdo, embora com necessidade de inclusdo de algumas instru¢des adicionais, e avaliaram-
no como util (n=5) e muito util (n=5) na promocao do reconhecimento emocional facial.

Figura 4.
Apreciagdes dos pais apos a sessdo de jogo
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8 4 8 8 Muito Boa
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Discussao

De uma maneira geral, os resultados obtidos neste estudo-piloto, sugerem que esta primeira
versdo do videojogo podera constituir um importante passo no desenvolvimento de um
instrumento tecnolégico de estimulacdo do reconhecimento emocional facial com criancas com
perturbacdo do espectro do autismo. A melhoria no reconhecimento emocional facial verificada
no grupo experimental apos as sessdes de treino com o jogo, quando comparado com o grupo de
controlo, constitui um dado animador que é concordante com os resultados de outros estudos
que exploram o uso de tecnologia no ensino de reconhecimento emocional facial nas PEA (Baron-
Cohen et al., 2009; Silver & Oakes, 2001). Este dado é ainda mais notoério se considerarmos que
no grupo experimental apenas uma crianca tinha o diagnéstico de Sindrome de Asperger (menor
gravidade), enquanto no grupo de controlo quatro crianc¢as apresentavam este diagnostico, o que
permitia esperar maior desempenho deste tltimo.

Os pais avaliaram o videojogo como motivador para as criangas, de interface simples, relatando
envolvimento e manutencao na tarefa e vendo-o como um instrumento potencialmente capaz de
estimular o REF de forma ludica. A atragdo pela tecnologia e pelos computadores apontada pela
literatura (Baron-Cohen etal., 2009; Silver & Oakes, 2001; Strickland, 1997; Strickland et al., 1996)
foi confirmada neste estudo, ndo tendo havido resisténcias as sessoes de treino nem desisténcias.
As criangas aderiram rapidamente a atividade, sendo necessaria apenas uma supervisao minima
apos as sessoes iniciais. A simplicidade do ambiente e a jogabilidade foi um aspeto fundamental,
tendo sido avaliada como um dos pontos fortes desta proposta.
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Conclusao

Os resultados preliminares estdo a revelar um instrumento promissor, com potencial no
trabalho de sensibilizacdo as emoc¢des para criancas com perturbacdo do espectro do autismo,
sendo coerentes com resultados de aplicacdo de programas interativos computorizados de
reconhecimento emocional a esta populacdo (Baron-Cohen et al., 2009; Silver & Oakes, 2001).

Este estudo pretende constituir um primeiro passo no desenvolvimento de uma nova solucdo
tecnolégica que visa contribuir paraa promoc¢ao do reconhecimento emocional facial em individuos
com PEA, uma vez que compreender emog¢des é um dos elementos da capacidade de perceber
a perspetiva dos outros, isto é, atribuir-lhes intengao, significado e emoc¢ao, aspeto tipicamente
deficitario nesta perturbacdo (Lacava et al., 2007). Apesar da capacidade de reconhecer emoc¢des
simples nos outros ser essencial ao desenvolvimento emocional, esta nido é suficiente para a
compreensdo global das emoc¢des nem para a generalizacdo com eficacia a outras situagdes (Silver
& Oakes, 2001). No entanto, espera-se que esta nova metodologia, ainda em desenvolvimento,
constitua o primeiro passo na facilitacao da futura generalizacdo e transferéncia das competéncias
adquiridas para contextos reais, reconhecendo, contudo, que este é um dos maiores desafios nas
perturbacdes do espectro do autismo (Klin et al., 2005).
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