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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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