
 

 

Rafael Moreira Cunha 

Desenvolvimento e avaliação de um jogo de computador 
para ensino de vocabulário para crianças com autismo 

 
 
 
 

 
Dissertação de Mestrado 

Dissertação apresentada como requisito parcial para 
a obtenção do grau de Mestre pelo Programa de 
Pós-graduação em Informática do Departamento de 
Informática do Centro Técnico e Científico da PUC-
Rio. 

Orientadora: Profa. Simone Diniz Junqueira Barbosa 
 

Rio de Janeiro 
Dezembro de 2011 

DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 0912865/CA



 

 

Rafael Moreira Cunha 

Desenvolvimento e avaliação de um jogo de computador 
para ensino de vocabulário para crianças com autismo 

 
 

Dissertação apresentada como requisito parcial para a 
obtenção do grau de Mestre pelo Programa de Pós-
graduação em Informática do Departamento de 
Informática do Centro Técnico e Científico da PUC-Rio. 
Aprovada pela Comissão Examinadora abaixo assinada. 

Prof.ª Simone Diniz Junqueira Barbosa 
Orientadora e Presidente 

Departamento de informática - PUC-Rio 

Prof.ª Carolina Lampreia 
Departamento de psicologia - PUC-Rio 

Prof. Alberto Barbosa Raposo 
Departamento de informática - PUC-Rio 

 
 
 
 

Prof. José Eugenio Leal 
Coordenador Setorial do Centro 

Técnico Científico - PUC-Rio 
 

Rio de Janeiro, 19 de Dezembro de 2011 

DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 0912865/CA



 

 Todos os direitos reservados. É proibida a reprodução total 
ou parcial do trabalho sem autorização da universidade, do 
autor e do orientador. 

   Rafael Moreira Cunha 
Graduou-se em Bacharelado em Ciência da Computação 
pela Universidade Gama Filho (UGF) em Dezembro de 
2002. Tem experiência na área de Ciência da Computação, 
com ênfase em Desenvolvimento de Software. Tem 
trabalhado em análise de sistemas desde 2001. 

 Ficha Catalográfica 

 Rafael Moreira Cunha 

Desenvolvimento e avaliação de um jogo de 
computador para ensino de vocabulário para crianças com 
autismo / Rafael Moreira Cunha; orientadora: Simone Diniz 
Junqueira Barbosa. - Rio de Janeiro: PUC-Rio, 
Departamento de Informática, 2011. 

v., 111 f.: il. ; 29,7 cm 

Dissertação de Mestrado - Pontifícia Universidade 
Católica do Rio de Janeiro, Departamento de Informática 

Referencias bibliográficas incluídas. 

Autismo; Educação; IHC; Jogos de Computador 

 

 

 

CDD: 004

DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 0912865/CA



 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Aos meus pais, minha esposa e filhos.

DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 0912865/CA



 

Agradecimentos 

Aos meus pais, Manuel de Oliveira Cunha e Maria da Conceição Moreira Cunha, 

pelo apoio, educação, carinho e amor.  

A minha esposa e fonoaudióloga Luciana de Almeida Moreira Reis, pelo apoio, 

compreensão e colaboração na pesquisa. 

Aos meus filhos Maria Clara Moreira Reis e Lucas de Almeida Moreira Cunha. 

A minha orientadora Professora Simone Diniz Junqueira Barbosa, pelo enorme 

apoio, confiança, orientação e por acreditar que seria possível. 

A Professora Carolina Lampreia, do Programa de Pós-Graduação em Psicologia 

Clínica do Departamento de Psicologia (PUC-Rio), por toda disponibilidade, pela 

orientação e apoio que possibilitou a condução dessa pesquisa multidisciplinar. 

A fonoaudióloga Regina de Souza Pires, por toda dedicação, carinho e 

profissionalismo. 

Aos pais que se voluntariaram para permitir que seus filhos participassem desta 

pesquisa. Eu sei que o tempo é um bem precioso para as crianças com autismo. 

Sou grato aos pais e as crianças que se doaram para ajudar neste trabalho.  

Aos amigos da Globo.com do time ISP que sempre me apoiaram. 

À Globo.com, pelo financiamento e auxílios concedidos, sem os quais este 

trabalho não poderia ter sido realizado. Em especial a Jacques Douglas Varaschim 

por todo apoio. 

Aos professores da Comissão examinadora. 

A todos os amigos e familiares que de alguma forma contribuíram para a 

realização deste trabalho. 

DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 0912865/CA



 

Resumo 
 

Cunha, Rafael Moreira; Barbosa, Simone Diniz Junqueira. 
Desenvolvimento e avaliação de um jogo de computador para ensino de 
vocabulário para crianças com autismo. Rio de Janeiro, 2011. 111p. 
Dissertação de Mestrado - Departamento de Informática, Pontifícia 
Universidade Católica do Rio de Janeiro. 

 

O autismo é um transtorno global do desenvolvimento infantil que afeta a 

capacidade de comunicação do indivíduo, de estabelecer relacionamentos e de 

responder apropriadamente ao ambiente. A Ciência da Computação e, em 

particular, a área de Interação Humano-Computador (IHC) podem auxiliar na 

construção de ferramentas com alta qualidade de uso capazes de ajudar no 

desenvolvimento de crianças com autismo. Este trabalho tem por objetivo analisar 

o impacto de um programa de computador desenvolvido exclusivamente para 

ajudar crianças com autismo na aquisição de vocabulário. Os resultados obtidos 

demonstram que as crianças foram capazes de aprender novas palavras, retendo e 

generalizando o conhecimento. 
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Abstract 
 

Cunha, Rafael Moreira; Barbosa, Simone Diniz Junqueira (Advisor). 
Development and evaluation of a computer game for teaching 
vocabulary to children with autism. Rio de Janeiro, 2011. 111p. MSc. 
Dissertation - Departamento de Informática, Pontifícia Universidade 
Católica do Rio de Janeiro. 

 

Autism is a global development disorder that affects children's ability to 

communicate, to establish relationships and to respond appropriately to the 

environment. Within Computer Science, the area of Human-Computer Interaction 

(HCI) can assist in building high quality tools that can help the development of 

children with autism. This work aims to analyze the impact of a computer game 

developed exclusively to help children with autism in vocabulary acquisition. The 

results obtained show that children were able to effectively learn new words. 

Evidence of generalization and retention has been shown. 
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