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RESUMO

Este trabalho apresenta o desenvolvimento de um jogo sério acessivel, intitulado Roleta
Alfabética, voltado para criangcas com Transtorno do Espectro Autista (TEA). A proposta surgiu
da necessidade de criar recursos digitais inclusivos que contribuam com o processo de
aprendizagem e desenvolvimento socioemocional desse publico. A concepcdo do jogo foi
embasada em entrevista com uma especialista em psicomotricidade relacional, a qual auxiliou
na definicdo de estimulos visuais e sonoros apropriados, considerando os diferentes niveis de
suporte exigidos por criangas com TEA. O jogo utiliza uma roleta de letras e temas para
estimular o reconhecimento do alfabeto, a associacdo de palavras e a ampliacao do vocabulario,
com elementos graficos minimalistas para evitar sobrecarga sensorial. O protétipo foi
desenvolvido na plataforma Figma, seguindo os principios de design inclusivo e orientacdes
sobre acessibilidade cognitiva e sensorial. Os requisitos do sistema foram levantados com base
em estudos sobre o perfil neurodivergente e adaptados as necessidades cognitivas, emocionais
e perceptivas do publico-alvo. Como etapa futura, esta prevista a validacdo do protétipo com
educadores e terapeutas especializados em TEA, visando refinar a usabilidade e o impacto
pedagogico do recurso. Acredita-se que o Roleta Alfabética possa atuar como uma ferramenta
de apoio ao ensino e a mediacdo terapéutica, promovendo inclusdo, engajamento e
desenvolvimento das habilidades comunicativas e emocionais de criangas autistas, por meio do
uso significativo da tecnologia.

Palavras-chave: autismo; acessibilidade; design inclusivo; jogos educativos; interagdo
assistiva;



ABSTRACT

This work presents the development of an accessible serious game entitled Alphabet
Roulette, designed for children with Autism Spectrum Disorder (ASD). The proposal
emerged from the need to create inclusive digital tools that support the learning
process and socio-emotional development of this audience. The game’s design was
guided by an interview with a specialist in relational psychomotricity, who contributed
to identifying appropriate visual and auditory stimuli, while considering the different
levels of support required by children with ASD. The game employs a spinning wheel
of letters and themes to stimulate alphabet recognition, word association, and
vocabulary expansion, using minimalist graphic elements to avoid sensory overload.
The prototype was developed using the Figma platform, following inclusive design
principles and guidelines for cognitive and sensory accessibility. System requirements
were defined based on studies of neurodivergent profiles and adapted to meet the
cognitive, emotional, and perceptual needs of the target users. As a future step,
validation of the prototype is planned with educators and therapists specialized in
ASD, aiming to refine its usability and pedagogical impact. It is believed that Alphabet
Roulette can serve as a support tool for both teaching and therapeutic mediation,
promoting inclusion, engagement, and the development of communicative and
emotional skills in autistic children through the meaningful use of technology.

Keywords: autism; accessibility; inclusive design; educational game; assistive
interaction;
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1 INTRODUCAO

O Transtorno do Espectro Autista (TEA) é uma condicdo do neurodesenvolvimento
caracterizado por desenvolvimento atipico, manifestagdes comportamentais, déficits na
comunicagédo e na interacdo social, padrdes de comportamentos repetitivos e estereotipados,
podendo apresentar um repertdrio restrito de interesses e atividades, sendo o sexo masculino de
grande prevaléncia desses casos (Brasil,2024).

Algumas caracteristicas do autismo, muitas vezes, aparecem nos primeiros meses de
vida ou até mesmo no segundo ano de vida, estando relacionados a conflitos na comunicacéo,
interacdo social e comportamento. Os bebés com autismo podem ter dificuldades em
estabelecer contato visual, responder a estimulos sonoros ou imitar expressdes faciais, além
disso, podem apresentar movimentos repetitivos, como balancar méos ou a cabeca, e mostrar
interesse excessivo por determinados objetos (Reis, L, 2019).

Segundo dados oficiais do Censo Demografico de 2022, divulgados em maio de 2025
pelo Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE), aproximadamente 2,4 milhGes de
pessoas no Brasil declararam ter diagndstico de Transtorno do Espectro Autista (TEA), o que
representa 1,2% da popula¢do com 2 anos ou mais. Dentre essas, cerca de 1,1 milhdo sdo
criancas e adolescentes com até 19 anos de idade, sendo a maior concentracdo na faixa etaria
de 5 a 9 anos, com prevaléncia de 2,6% — equivalente a 1 em cada 38 criangas (Canal
Autismo, 2025; IBGE, 2025).

As terapias especializadas desempenham um papel fundamental no desenvolvimento
de criancas com TEA, especialmente quando iniciadas precocemente. Intervencdes como a
Anélise do Comportamento Aplicada (ABA), terapia ocupacional, fonoaudiologia,
psicomotricidade, psicopedagogia contribuem significativamente para a melhora na
comunicacdo, no comportamento, nas habilidades sociais e na autonomia dessas criancas,
promovendo maior qualidade de vida e incluséo social.

Recursos terapéuticos sdo muito importantes para as melhorias apontadas no paragrafo
anterior. A tecnologia é um forte aliado nesse desenvolvimento. Assim, sabendo que a
tecnologia esta presente no nosso dia a dia e que tem se mostrado uma ferramenta eficaz e de
grande ajuda para melhorar a qualidade de vida dos individuos, pode-se enfatizar os
beneficios da tecnologia para o autismo, sendo utilizada como meio para diagnésticos,
desenvolvimento e inclusdo de pacientes nesse espectro, garantindo estratégias e tratamentos
cada vez mais eficientes, auxiliando na melhora das habilidades motoras, sociais e a

comunicagéo (Silva, 2023).
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Em consideracdo a isso, é importante destacar que a tecnologia no campo do autismo
pode e tem sido uma ferramenta cada vez mais importante para auxiliar na interagéo social,
podendo contribuir no apoio e na adaptacdo das necessidades especificas de cada paciente
com esse espectro, além de aprimorar a precisdo e a eficiéncia do diagndstico para um
tratamento mais eficaz. Nesse sentido, o avanco benéfico pode contribuir para o
desenvolvimento da comunicacdo e do convivio social.

Nas secOes seguintes, sdo descritos os objetivos deste trabalho, sua justificativa e a
estruturacdo do mesmo.

1.1 Objetivos

1.2 Objetivo Geral
Projetar e desenvolver o design de um jogo sério como recurso terapéutico para criancas

com TEA.

1.3 Objetivos Especificos
Dentre os objetivos especificos deste trabalho destacam-se:

e Investigar as principais caracteristicas cognitivas, sensoriais e comportamentais de
criancas com Transtorno do Espectro Autista (TEA), com foco na aplicacao de recursos
digitais terapéuticos.

e Definir os requisitos funcionais e ndo funcionais para o desenvolvimento de um jogo
sério adequado ao perfil e as necessidades terapéuticas de criancas com TEA.

e Projetar a interface e a mecanica do jogo com base em principios de usabilidade,
acessibilidade e estimulo ao desenvolvimento de habilidades especificas, como
comunicacdo, atencdo e coordenagdo motora.

e Desenvolver um protétipo funcional do jogo sério, utilizando ferramentas de design e
programacdo compativeis com a faixa etaria e 0s objetivos terapéuticos propostos.

1.4 Justificativa

A motivacdo principal para a realizacdo deste trabalho reside na observagao da lacuna
existente entre o crescente potencial da tecnologia digital e as necessidades especificas de
recursos terapéuticos para individuos com TEA, além de que, foi motivado pela

vivéncia
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profissional da autora com criangas, especialmente as com TEA, e também por meio da
observacdo das barreiras enfrentadas no processo de comunicacao, socializagdo e autonomia.
A partir da convivéncia direta, foi possivel perceber que, muitas dessas criangas apresentam
dificuldades em expressar interesse, sentimentos ou necessidades bésicas, 0 que impacta ndo
apenas no seu desenvolvimento, mas também no seu bem-estar e participacdo nas atividades.
Essa realidade desperta o interesse da criagdo de um jogo sério que, por meio de um design
acessivel e centrado no usuario, pudesse ajudar no seu desenvolvimento. Assim, esse trabalho
se justifica pela busca de promover incluséo, qualidade de vida e maior independéncia para
essas criancas, por meio de recursos pensados a partir de suas reais necessidades.

Espera-se que este trabalho possa contribuir com os outros relatos que tenham como
foco principal a interface entre o campo da tecnologia e os estudos sobre o autismo. Assim, ao
investigar os principios de design mais adequados para a criacdo de telas interativas voltadas
a comunicacdo de autistas ndo-verbais, espera-se fornecer insights praticos e tedricos para o
desenvolvimento de solugdes tecnoldgicas mais inclusivas e eficazes.

No contexto da tecnologia, esta pesquisa busca aplicar e adaptar conhecimentos do
design de interfaces para atender a um grupo especifico de usuarios com necessidades
complexas, demonstrando o potencial da tecnologia em promover acessibilidade e
comunicacdo para além das populages tipicas. Consequentemente, no &mbito do autismo, este
trabalho visa contribuir para a melhoria da qualidade de vida de individuos ndo verbais,
oferecendo subsidios para a criacdo de ferramentas que facilitem sua expressao, interacédo e
participacdo social. Espera-se que as conclusfes desta investigacdo possam contribuir
positivamente para o trabalho de designers, desenvolvedores, terapeutas e educadores,
impulsionando a criacdo de tecnologias mais centradas nas necessidades especificas das

pessoas com TEA.

1.5 Estruturacdo do trabalho

Na sequéncia do trabalho, no Capitulo 2, tem-se o referencial tedrico abordando sobre o
autismo, trabalhos relacionados e teorias necessarias para o desenvolvimento do projeto. No
Capitulo 3, tem-se a descricdo do jogo “Roleta alfabética” e a metodologia utilizada para o seu
desenvolvimento. No Capitulo 4, encontra-se os resultados e discussbes do projeto
desenvolvido. No Capitulo 5, tem-se as consideracdes finais do trabalho e o Capitulo 6, as

referéncias bibliograficas utilizadas no desenvolvimento do trabalho.
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2 REFERENCIAL TEORICO

Sabe-se que a tecnologia tem se tornado crucial para facilitar as atividades do cotidiano,
e mais ainda nas diretrizes que perfazem a acessibilidade, trazendo métodos que auxiliam e
incluam as pessoas com deficiéncia no social.

A Lei Brasileira de Inclusdo (também conhecida como LBI ou Estatuto da Pessoa com
Deficiéncia), de julho de 2015, define a tecnologia assistiva como tudo que ajuda pessoas com
deficiéncia ou mobilidade reduzida a serem mais independentes e participarem ativamente da
vida, e isso inclui produtos, equipamentos, dispositivos, estratégias e servicos que tém como
objetivo melhorar a funcionalidade, ou seja, a capacidade de realizar atividades da vida diaria.
O foco dessa aplicagdo dessas tecnologias é promover a autonomia, independéncia, qualidade
de vida e incluséo social dessas pessoas, garantindo que elas ndo tenham nenhum tipo de
barreira na realizacdo dessas acOes rotineiras. (Genial Care, 2024)

Adentrando nas discussdes sobre as tecnologias para o auxilio no desenvolvimento,
tem-se 0 Figma que é o conceito interligado no mundo da criagdo de produtos digitais, sendo
uma ferramenta de design que combina a acessibilidade da web com as funcionalidades de um
aplicativo web, além de criar interfaces e prototipos digitais, permitindo o trabalho com
colaboracdo em equipe.

Por conseguinte, tem-se 0 UX Design que é a area do design que se concentra em como
0 usudrio interage com um produto ou servico, desde a navegacao no site até a utilizacdo de um
aplicativo, tendo como objetivo garantir que o usuario tenha uma experiencia positiva, facil e
agradavel durante a sua interago.

Nesse vies, busca-se criar um jogo voltado para autistas e estes desenvolvam

habilidades de concentracdo, pensamento e raciocinio rapidos e socializagéo.

2.1UX Design

O UX design é uma area do design de produto que busca garantir a usabilidade de um
produto ou servigo, desde que seja intuitivo, funcional e agradavel para o usuario. Além disso,
pode atuar como influenciador na transformacdo social, sendo uma ferramenta de grande
importancia na inclusdo. Com base em metodologias como o Design Centrado no Usuéario

(DCU), o processo de criagdo de interfaces envolve a escuta ativa e a participacao de usuarios
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reais durante todas as etapas — especialmente importante quando se trata de pessoas com
Transtorno do Espectro Autista (TEA).

O diagnostico do autismo impacta significativamente a vida dos familiares, sendo uma
condicdo que afeta o comportamento, a interacdo social e, principalmente, a comunicacéo.
Nesse contexto, torna-se evidente a necessidade do desenvolvimento de interfaces digitais
inclusivas e acessiveis, que favorecam a navegacao e a autonomia dessas pessoas. O UX design,
ao priorizar a clareza, previsibilidade e flexibilidade, permite a criagdo de experiéncias
adaptadas as necessidades sensoriais e cognitivas desse publico.

E fundamental que essas interfaces evitem sobrecarga cognitiva, reduzam estimulos
visuais e sonoros excessivos (como luzes intermitentes, sons inesperados ou animagdes
abruptas) e oferecam opgdes de personalizagdo, como ajuste de cores, sons e tamanhos de fonte.
A interface deve ser intuitiva, com instrucdes claras e organizagdo visual consistente, o que
possibilita o uso por diferentes perfis de usuarios. Diretrizes como as da WCAG 2.1 (Web
Content Accessibility Guidelines) podem ser utilizadas como base para garantir acessibilidade
visual, auditiva e motora.

Além da interface digital, o design também pode atuar em ambientes fisicos que
respeitam as necessidades sensoriais e comportamentais, por exemplo: espagos com menos
ruidos, uso de cores suaves, iluminacdo adequada e estimulos visuais controlados. Dessa forma,
o0 design contribui diretamente para a qualidade de vida e a inclusdo social de pessoas com
TEA.

O produto, portanto, precisa ser de facil usabilidade, com linguagem clara e previsivel.
Sempre que possivel, deve-se aproveitar o potencial de compreensdo visual dessas pessoas,
utilizando materiais graficos, pictogramas, emojis e simbolos simples, tanto em contetido
online quanto impressos. Isso também favorece a conscientizagdo social, promovendo uma
abordagem empatica e acessivel para todos os envolvidos no processo educativo.

Para a melhor experiéncia do usuario, uma das tarefas principais é o levantamento de

requisitos do projeto.

2.2 Requisitos de um projeto

No contexto da engenharia de software, os requisitos de um projeto correspondem as
especificagOes que definem o que um sistema deve fazer, como deve se comportar e sob quais

restricdes deve operar. Eles sdo considerados a base do desenvolvimento de qualquer solucdo
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tecnoldgica, pois orientam todas as fases do ciclo de vida do sistema, desde a concepcdo até a
manutencdo. Um projeto bem-sucedido depende diretamente da clareza, completude e
consisténcia desses requisitos.

Segundo Sommerville (2011), os requisitos de software descrevem tanto os servicos
fornecidos pelo sistema quanto as restricfes sob as quais ele deve operar. Pressman (2016)
complementa ao afirmar que a engenharia de requisitos € uma atividade critica, pois falhas
nessa etapa resultam em sistemas que ndo atendem as expectativas dos usuérios, gerando
retrabalho, desperdicio de recursos e insatisfagao.

De modo geral, os requisitos sdo organizados em duas categorias principais:

« Requisitos funcionais: descrevem as funcionalidades que o sistema deve oferecer, isto
é, as acOes que ele sera capaz de executar em resposta as interacdes do usuario.
Exemplos incluem o cadastro de usuarios, a geracdo de relatérios e a exibicdo de
informagdes em tempo real.

o Requisitos ndo funcionais: referem-se as caracteristicas de qualidade do sistema, como
desempenho, seguranca, usabilidade, manutenibilidade e acessibilidade. Embora nédo
estejam diretamente ligados a funcionalidades especificas, esses requisitos exercem
grande influéncia na experiéncia do usuario e na qualidade final do produto.

Além dessas categorias, ha os requisitos de dominio, que refletem regras, terminologias
e processos especificos do contexto no qual o sistema seré inserido. Outro grupo cada vez mais
relevante é o dos requisitos de acessibilidade, especialmente em projetos voltados a publicos
com deficiéncia ou necessidades especificas. Esses requisitos devem garantir que o sistema
possa ser utilizado de forma equitativa, seguindo diretrizes como o WCAG 2.1 (W3C, 2018),
que estabelece critérios para tornar interfaces acessiveis a pessoas com deficiéncias visuais,
auditivas, cognitivas e motoras.

Para assegurar a qualidade do produto, recomenda-se utilizar modelos como o ISO/IEC
25010:2011, que define caracteristicas de qualidade para produtos de software. Entre os
atributos destacados por essa norma estdo: funcionalidade, confiabilidade, usabilidade,
eficiéncia, manutenibilidade, portabilidade, compatibilidade e seguranca. A inclusdo desses
aspectos como requisitos ndao funcionais contribui para um projeto mais robusto, escalavel e
adaptavel as necessidades do usuério.

A definicdo dos requisitos deve ser realizada de maneira colaborativa e iterativa,
envolvendo as partes interessadas (stakeholders) por meio de técnicas como entrevistas,

observacao de campo, analise de documentos, brainstorming, prototipacdo e workshops. Essa
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abordagem participativa é essencial para garantir que o sistema atenda as expectativas reais dos
usuarios finais.

Em suma, a especificacdo adequada dos requisitos € um fator determinante para o
sucesso de um projeto. Quando bem definidos, os requisitos promovem um desenvolvimento
mais assertivo, reduzem riscos e proporcionam uma experiéncia mais satisfatoria para os
usuarios, garantindo que o sistema cumpra seu propésito com eficiéncia, qualidade e
responsabilidade social.

Ap0s 0s requisitos, pode-se levar em consideracdo o desenvolvimento do prototipo o

qual pode ser desenvolvido no Figma.

2.3 Figma

O Figma é uma poderosa plataforma de design de interfaces voltada para a criacdo de
telas de aplicativos, sites, jogos e diversos outros produtos digitais. Diferente de ferramentas
tradicionais, ele funciona totalmente online, permitindo colaboracdo em tempo real entre
membros da equipe, sem necessidade de instalagdo ou uso de arquivos locais. Na Figura 1, tem-
se a interface inicial da plataforma.

Figura 1 - Tela inicial do Figma.
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Fonte: Autoria prépria (2025).
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Essa plataforma é amplamente utilizada no desenvolvimento de interfaces web e
mobile, pois possibilita que designers e desenvolvedores testem fluxos de navegacéo,
usabilidade e acessibilidade antes da programagéo. Para o desenvolvimento da interface do
jogo, utilizou-se o Figma com foco em acessibilidade visual, usabilidade e estimulo sensorial
adequado ao publico com Transtorno do Espectro Autista.

A construcdo da interface considerou elementos como: cores solidas e contrastantes
(ex.: vermelho com elementos brancos e pretos), icones intuitivos utilizando emojis e formas
geométricas simples, além de uma estrutura simétrica e centralizada, com menus localizados
na base da tela e interacfes no centro. Bem como o controle da intensidade de cores e sons,
também foi priorizado.

Com o recurso de prototipos interativos, o Figma permite testar o comportamento dos
botdes, o fluxo entre as telas e a disposicdo dos elementos, sendo ideal para a aplicacdo de testes
de usabilidade com usuarios reais. A ferramenta também oferece plugins de acessibilidade
como Contrast, Able e Color Blind Simulator, que auxiliam na verificacdo de contraste de
cores, legibilidade e compatibilidade com diferentes perfis sensoriais.

Outro diferencial do Figma é a possibilidade de criar bibliotecas de componentes
reutilizaveis, formando um design system que garante consisténcia visual e funcional em todo
0 produto. Além disso, os elementos visuais podem ser facilmente exportados para 0 uso em
frameworks como React, otimizando o desenvolvimento do jogo.

Dessa forma, o Figma ndo apenas facilita a criacdo colaborativa de interfaces, mas
também se torna uma ferramenta estratégica para o design inclusivo, centrado no usuario e
adaptado as necessidades de publicos diversos, como pessoas com TEA.

A seguir, alguns trabalhos relacionados ao tema sdo pontuados envolvendo a tematica
desenvolvida neste trabalho.

2.4 Trabalhos relacionados

Um estudo de destaque na area de tecnologias interativas aplicadas ao Transtorno do
Espectro Autista (TEA) é o realizado por Boucenna et al. (2014), que apresenta uma revisao
abrangente sobre 0 uso de solugdes tecnologicas voltadas para criangas com autismo. Os autores
analisam uma serie de abordagens que incluem jogos digitais, ambientes virtuais, interfaces

adaptativas e, especialmente, sistemas de robética social.
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O artigo enfatiza que tecnologias interativas bem projetadas podem oferecer ambientes
previsiveis, repetitivos e controlados — caracteristicas fundamentais para o engajamento de
criangas com TEA, que frequentemente enfrentam dificuldades em situagbes sociais
imprevisiveis. Além disso, 0s autores destacam que tais tecnologias sdo capazes de promover
o desenvolvimento de habilidades sociais cruciais, como a imitagdo e a atencdo conjunta, por
meio de experiéncias imersivas e ajustadas ao perfil cognitivo do usuério.

Entre as solugbes analisadas, a robdtica assistiva aparece como uma ferramenta
promissora, atuando como mediadora em interagdes terapéuticas. Rob0ds sociais podem, por
exemplo, oferecer estimulos visuais e sonoros organizados, funcionando como agentes
facilitadores no processo de comunicacao e aprendizagem.

Apesar do potencial observado, Boucenna et al. (2014) alertam para o fato de que muitas
dessas tecnologias ainda se encontram em fase experimental e carecem de validacéo clinica em
larga escala. Assim, 0s autores apontam a necessidade de novas pesquisas que incorporem
avaliagfes mais rigorosas, contextualizadas e com envolvimento direto de profissionais da
salde e da educacéo.

Outro estudo relevante na area de tecnologias digitais voltadas ao Transtorno do Espectro
Autista (TEA) é o de Wang (2023), que propde o design de uma aplicagdo interativa baseada
em historias, com foco na comunicacgdo entre criancas autistas e seus pais. O trabalho parte da
premissa de que muitos responsaveis enfrentam dificuldades financeiras e geograficas para
oferecer intervencdes terapéuticas continuas aos filhos, e aponta o potencial das tecnologias
maoveis como uma solucdo acessivel e flexivel. A autora destaca a importancia de adaptar o
design da interface as caracteristicas cognitivas, sensoriais e comportamentais das criancas
com TEA, analisando aspectos como cores, padrdes visuais, organizacdo dos elementos na

tela e formas de interacdo. Na Figura 2, pode-se visualizar a interface inicial da aplicacéo.
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Figura 2 - Interface inicial da aplicacdo

Fonte: Wang (2023).

Além disso, o estudo enfatiza o papel dos pais no processo de mediacdo das atividades
propostas pela aplicacdo, utilizando estimulos verbais e historias guiadas para promover a
participacdo e o engajamento das criangas. A proposta se fundamenta em técnicas como
prompts auditivos, reforco positivo e uso de narrativas sociais, que auxiliam no
desenvolvimento de habilidades comunicativas, na reducdo de comportamentos repetitivos e na
criacdo de vinculos familiares mais positivos. O modelo de interface apresentado valoriza o uso
de elementos graficos suaves, cores de baixa saturagdo e personagens animais
antropomorfizados, buscando reduzir estimulos excessivos e tornar a experiéncia mais
acolhedora para o publico-alvo (Wang, 2023).

O estudo de Ramachandran e Suryanarayanan (2016) destaca-se no campo do design de
experiéncias digitais voltadas para criangas com Transtorno do Espectro Autista (TEA), ao
abordar a integracédo entre UX Design (User Experience) e aprendizagem emocional. Os autores
propdem uma abordagem centrada no usuario autista, na qual o ambiente digital deve ser
sensorialmente controlado e adaptado as limitagdes cognitivas e comportamentais do publico-
alvo. A pesquisa enfatiza a necessidade de construir interfaces que ndo apenas oferecam
funcionalidade, mas também promovam estabilidade emocional, seguranca e engajamento
positivo.

Segundo os autores, 0 uso de reforcos visuais, interacéo sensorial adaptativa e feedbacks
sutis e previsiveis sdo elementos-chave para estimular o reconhecimento e a regulacdo
emocional em criancas autistas. Cores, formas e sons devem ser cuidadosamente escolhidos

para evitar sobrecarga sensorial e, a0 mesmo tempo, manter o interesse da crianga nas
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atividades propostas. Outro ponto central do estudo € a importdncia de considerar a
personalizagdo da experiéncia, permitindo que os estimulos e o contetdo se ajustem ao nivel
de sensibilidade e as preferéncias individuais da crianca.

A pesquisa fornece importantes diretrizes para projetos que buscam ndo apenas ensinar
habilidades cognitivas, mas também auxiliar no desenvolvimento socioemocional, por meio de
ambientes digitais acolhedores, previsiveis e responsivos. Essas contribuicdes reforcam a
relevancia de se adotar uma perspectiva de design empatico e acessivel, especialmente em
aplicacdes destinadas ao publico neurodivergente.

Wilson et al. (2019) discutem a necessidade de praticas de design centradas no usuario
autista, valorizando o envolvimento de cuidadores, terapeutas e familiares como co-designers
no processo de criacdo de ferramentas digitais. Os autores destacam que a participacdo dos
envolvidos ndo apenas melhora a adequacdo funcional do produto, mas também favorece a
aceitacdo, o engajamento e a sustentabilidade da aplicacdo no cotidiano da crianga. O estudo
ressalta que um design eficaz para o publico autista deve considerar rotinas previsiveis,
interfaces visuais organizadas e interacdes sensoriais adaptaveis, de modo a minimizar
sobrecargas e estimular a autonomia.

Oliveira, Parra e Borges (2024) enfatiza a importancia de metodologias participativas e
iterativas, que consideram os perfis sensoriais dos usuarios e adotam estratégias para reduzir
sobrecarga cognitiva e aumentar o engajamento. Esse enfoque inclui decisdes criteriosas sobre
feedback visual e sonoro, navegacdo intuitiva, e mecanismos simples de reforco
comportamental adaptados as limitacdes e preferéncias das criangas com autismo.

Além disso, o trabalho busca fornecer subsidios praticos e tedricos para designers e
pesquisadores que pretendem criar jogos educativos inclusivos, alinhados as diretrizes de
inclusdo e educacao especializada para o TEA, contribuindo com uma base metodoldgica de
referéncia para futuros desenvolvimentos na area.

Essas contribuigdes fundamentam a importancia de se adotar abordagens de design
empaéticas, iterativas e colaborativas em projetos destinados a criancas com TEA. A
participacdo ativa dos usuarios — mesmo com niveis variados de comunica¢do — proporciona
solucBes mais coerentes com suas experiéncias e contextos, aumentando as chances de sucesso
da aplicacdo no ambiente educacional ou terapéutico.

Dito isto, este trabalho considera os desafios de comunicagdo frequentemente
enfrentados por individuos com TEA, especialmente aqueles com pouca ou nenhuma
verbalizagdo. Nesse viés, a tecnologia emerge como um campo promissor para a o

desenvolvimento de ferramentas de comunicagéo alternativa e aumentativa (CAA), perfazendo
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a criacdo de telas interativas, projetadas com foco nas necessidades especificas desse publico,
de modo a oferecer novas formas de expresséo e interagcdo. Contudo, para que essas interfaces
sejam eficazes e engajadoras, é fundamental investigar quais elementos de design e
funcionalidades sdo mais adequados para facilitar a comunicacdo de autistas ndo verbais,
levando em consideragéo as suas particularidades cognitivas e sensoriais.

No Capitulo 3, é abordado o projeto do jogo “Roleta alfabética” desde a coleta dos
requisitos, levantamento de hiperfocos das criangas com TEA e o desenvolvimento da

aplicacéo.
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3 PROJETO DO JOGO “ROLETA ALFABETICA”

O jogo “Roleta Alfabética”, ¢ um jogo educativo e interativo pensado
especialmente como recurso terapéutico para criancas neurodivergentes, mas neste
trabalho, esta sendo focado em criangas com TEA. O objetivo do jogo, adaptado do
“Tapple” (Figura 4), é responder a um tema proposto com palavras que comecem com
letras especificas do alfabeto antes que o tempo acabe, sem repetir letras ou palavras
ja usadas. A proposta consiste em uma roleta com letras do alfabeto, na qual, a cada
rodada, os jogadores devem associar a letra sorteada a uma palavra dentro de um

tema especifico (como animais, alimentos, objetos).

Figura 3 - Jogo Tapple

FAST WORD FUN FOR EVERYONE

Fonte: Disponivel em: https://usaopoly.com/products/tapple.
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O jogo estimula a velocidade de raciocinio, ampliacdo de vocabulario, coordenagdo
motora, criatividade verbal, atencdo e memoria. Alguns pontos do jogo precisa de adaptacao
para o publico-alvo, tornando este trabalho desenvolvido inovador, pois até a finalizacao deste
trabalho néo foi encontrado nenhum recurso que focasse no publico neurodivergente.

Para buscar essas adaptaces, foi realizado levantamento de requisitos com profissional
da éarea de psicomotricidade relacional com atuacdo na cidade de Pau dos Ferros/RN. Na
reunido com a profissional, alguns requisitos foram pontuados, como por exemplo, fazer a
adaptagdo para inserir “vidas” no jogo, ou seja, o jogador ndo sair da rodada no primeiro
momento. Outro fator, ter visualmente a regressdo do tempo em tela. A roleta reagir ao toque
ou clique. Dar opgdes aos jogadores, como fazer as letras embaralhadas na roleta ou em ordem
alfabética, icones grandes e bem espacados, textos com fontes de facil leitura, reforgos visuais
e emocionais simples, retirar ou colocar o som no jogo, como também adicionar temas ao jogo.
A profissional nos orientou a fazer uma pesquisa de hiperfocos no pablico-alvo para levantar
0s temas do jogo.

Para o levantamento dos temas, foi realizado um google forms que explicava o jogo e
pedia para inserir o hiperfoco. O periodo de coleta foi do dia 24 a 29 de Julho de 2025 e foram
obtidas 104 respostas de hiperfocos. Dentre os hiperfocos mais respondidos foram: Dinossauros
(13) e Carros (14). Na sequéncia, Animais (6), Numeros (6), Aves (3), Letras (3), Lapis colorido
(3), Plantas (3). Os menos pontuados foram: Planetas (2), Ventilador (2), Meios de transporte
(2), Roleta (2), Cata-vento (2), Tecnologia (2), Bandeira dos paises (2), Bola (2), Foguete (1),
Rob6 (1), Pa de brinquedo (1), Poste de iluminacédo puablica (1), Girafa (1), Alimentos (1), Bob
esponja (1), Bonecos (1), Bonecas (1), Cachorros (1), Desenhar, cortar e colar (1), Girar objetos
(1), Agua (1), Maga do Iphone (1), Rosas (1), Futebol (1), Peixes (1), Estudo (1), Caixa de som
(1), Jogos de bola (1), Capitais (1), Paises (1), Estados (1), Cidades (1), Mapas (1), Formas
geomeétricas (1), Espadas (1), Escudo (1), Capitdo América (1), Desenhos (1), Frozen (1),
Garrafa vazia (1), Cano (1), Livros (1), Pokémon (1). Alguns hiperfocos sdo bem restritos e
foram selecionados os que estdo diretamente relacionados a temas, como: Planetas, Aves,
Plantas, Carros, Dinossauros, Paises, Meios de transporte, Rosas, Cidades, Estados, Alimentos,
Animais, Cachorros, Peixes, Capitais, Formas geométricas e Pokémon. Outros temas também
foram adicionados para ter mais diversidade.

A partir dos requisitos levantados, foi desenvolvido o protétipo do jogo no Figma. O
jogo oferece recursos de acessibilidade e suporte emocional, como controle de som, reforco
positivo e regras de tempo. O ambiente visual do jogo é centrado na cor vermelho, que chama

a atencdo de maneira intensa, além de icones intuitivos como botdo de som, de inicio,
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configurac@es, selecdo de participantes e de modo de jogo (ordem alfabética ou aleatdria das
letras). A cada erro ou tempo esgotado, o jogador perde uma vida. No momento da perda,
surgem mensagens visuais de acolhimento emocional, com frases e simbolos que ajudam a
crianca a entender e processar suas emocdes, como “E errando que se aprende, respire fundo e
conte até 5, sdo estratégias de autocontrole. Mensagens estas que devem surgir com icones ou
personagens que representem emocgdes de forma simples. O jogo também conta com
temporizador de espera de 48 horas em caso de saida for¢ada, incentivando o uso equilibrado
e evitando a compulsividade

A ideia de limitar o tempo de reentrada no jogo é uma estratégia positiva para evitar uso
excessivo. Criangcas com TEA podem apresentar comportamentos repetitivos e hiper foco
extremo, por isso, € importante criar pausas programadas com explicacdes acessiveis.

O encontro com a profissional especializada foi essencial para a definicdo dos requisitos
sensoriais pedagdgicos e afetivos do jogo.

Tendo em vista a relevancia da tecnologia no campo do autismo, é importante salientar
as ferramentas utilizadas para a realizacdo deste trabalho, o UX Design que é a estratégia de
criar experiéncias que sejam intuitivas, Uteis e agradaveis para 0s usuarios e o Figma que é um
utensilio online e colaborativo para projetar essas experiéncias.

Para a realizagdo desta pesquisa, que € entendida por Borba (2004, p. 1067) como “agéo
de pesquisar, busca, investigacdo, trabalho cientifico que registra os resultados de uma
investigagdo”, sera utilizada a abordagem quantitativa utilizando o UX Design e o Figma como
ferramentas, bem como de cunho experimental quanto aos seus objetivos, apoiando a criacdo
de um aplicativo que possa possibilitar a comunicacédo eficaz e mais acessivel das pessoas com
Transtorno do Espectro Autista (TEA).

Dito isto, tem-se a criacdo de uma tela inicial que tem como principal funcéo apresentar
0 nome do jogo, oferecer uma interface de entrada clara e acessivel, e permitir que o usuario
defina o nimero de participantes antes de iniciar a partida. Toda a construcao foi baseada em
principios de UX Design acessivel, com atencdo especial a crian¢as autistas. O layout sera
projetado inicialmente no Figma, para validagéo visual e teste de contraste.

A segunda tela corresponde ao ambiente principal de jogo, onde ocorre a interagdo
direta do jogador com os elementos funcionais: sorteio de letra, cronémetro, selecdo de temas,
controle de vidas e estimulos emocionais. Essa tela foi projetada para promover interacao
simples, clara e sensorialmente controlada, com foco na acessibilidade para criangas com

autismo.
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Os elementos visuais seguirdo os principios de design centrado no usuario com TEA,
com uso minimo de texto, reforco visual com icones e disposi¢do espagada dos componentes
préprios com controle de tempo e animagao suave.

Para o desenvolvimento do projeto, serd utilizado o planejamento descrito no
cronograma.

No Capitulo 4 sdo apontados os resultados e discussfes e apresentacdo do prototipo

desenvolvido a partir do levantamento de requisitos e técnicas de UX Design.
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4 RESULTADOS E DISCUSSOES

Neste Capitulo sdo apresentados os resultados e discussdes do trabalho. Para o

desenvolvimento do protétipo, foi utilizado a paleta de cores, conforme a Figura 4.

Figura 4 - Paleta de cores.

#5D0000 #FFFFFF HBABABA

#000000 #1F1F1F #F10909

Fonte: Autoria propria (2025).

A Figura 4 ilustra uma paleta de cores do projeto apresentada em um quadro visual
com seis retangulos, cada um representando uma cor usada no design. O fundo do quadro é
branco e o titulo "CORES DO PROJETQO" esta posicionado acima, em letras maiusculas e cor
cinza-claro. O quadro é destacado sobre um fundo escuro (quase preto), realcando ainda mais
os tons escolhidos.

As cores sdo:

o #5D0000 — Um vermelho escuro e fechado, que pode ser usado para compor uma
identidade visual forte ou dar énfase a elementos de alerta com um aspecto mais
sofisticado.

e #000000 — Preto puro, geralmente usado para textos, icones ou contraste maximo.

o #FFFFFF — Branco, ideal para fundo, textos ou areas de respiro.

e #1F1F1F — Um tom de cinza bem escuro, quase preto, 6timo para fundos que

contrastam suavemente com o0 branco sem causar cansaco visual.
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o #BABABA — Cinza médio, usado geralmente para estados desabilitados, divisores ou
elementos neutros.
o #F10909 — Vermelho vibrante e chamativo, que pode ser utilizado para bot6es de agéo,
alertas visuais, ou para dar énfase em areas que demandam atencéo imediata.
Apos a definicdo da paleta de cores, a tela inicial do prototipo foi desenvolvida, conforme

Figura 5.

Figura 5 - Tela inicial do jogo.

ROLETA ALFABETICA

PARTICIPANTES

Fonte: Autoria propria (2025).
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A Figura 5 refere-se a tela inicial do jogo Roleta Alfabética. Essa interface
foi projetada com base nos principios de design inclusivo e orientacGes obtidas a
partir de conversa com a profissional. A cor de fundo predominante adota um tom
escuro de vermelho profundo, cuidadosamente escolhido por orientagéo
profissional, considerando que essa cor chama a atencdo de forma intensa, sem
sobrecarregar o olhar, funcionando bem para autistas que ndo sao hiper-responsivos
a estimulos visuais. O nome “ROLETA ALFABETICA” aparece centralizado no
topo da tela, com fonte em letras maidsculas brancas com leve sombra preta,
garantindo contraste e facil leitura.

No centro da tela h4d uma roleta circular contendo todas as letras do alfabeto.
Ela é o elemento principal da interface, com destaque visual. Cada letra esta
posicionada em um botdo branco com tipografia preta, e as letras utilizadas ja
aparecem destacadas (em fundo vermelho). No centro da roleta ha um icone de uma
méao aberta (vermelha), indicando onde clicar ou tocar para girar ou iniciar. Abaixo
da roleta, em destaque, o botdo “JOGAR” chama o usuario para a acdo principal.
Ele possui tamanho maior, fonte em caixa alta, cor branca com sombra leve,
garantindo acessibilidade visual. Logo abaixo, 0 botdo “PARTICIPANTES” permite
configurar quantos jogadores irdo participar da rodada. Ele mantém o mesmo
padrdo visual do botao “JOGAR”, com foco na simplicidade e contraste.

A segunda tela do jogo pode ser visualizada na Figura 6.

Figura 6 - Segunda imagem do jogo

[Errar faz parte do aprendizado.
[Respire fundo. Vamos tentar de novo? &

Fonte: Autoria propria (2025)

@ @ > = ®
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A tela da Figura 6 € a interface principal de interacdo do usuério dentro do jogo, nela é
onde acontecem as rodadas com a roleta de letras. Ele traz elementos visuais, motivacionais e
interativos que dialogam diretamente com o publico-alvo, respeitando suas necessidades
sensoriais, cognitivas e emocionais. E mantida a consisténcia visual com a tela anterior, é uma
cor intensa, que prende a atencdo, mas ndo € excessivamente estimulante. As letras organizadas
no centro de forma circular com o alfabeto em duas camadas. Previamente utilizadas aparecem
com fundo vermelho, indicando seu uso, além de ser apresentada uma mao aberta, sinalizando a
ativacdo do tempo.

No canto superior esquerdo, ha trés coracdes vermelhos representando as vidas do
jogador, a ideia ¢ que a cada erro, o jogador, “perca uma vida” e receba feedback emocional
positivo (como mostrado na caixinha abaixo). Esse elemento também ajuda a trabalhar
regulacdo emocional e frustracdo, pontos importantes no desenvolvimento socioemocional de
pessoas com TEA.

icone de som no topo esquerdo permite ativar ou silenciar o audio do jogo conforme a
preferéncia do jogador ou orientacdo dos responsaveis (pensando em hipersensibilidade
sonora). Ao lado dos coragdes, hd um icone de pessoa que pode indicar o nimero de jogadores,
perfil ou configuracdo de acessibilidade personalizada.

A barra horizontal abaixo da roleta representa o tempo de resposta do jogador. E um
estimulo visual claro e objetivo. O tempo de resposta foi pensado de forma flexivel, permitindo
ajuste conforme o nivel de suporte necessario.

O botdo “TEMA” inicia a rodada com uma categoria, como por exemplo: “Animais”,
“Frutas”, “Brinquedos”. Os temas podem ser personalizados conforme hiperfocos.

A mensagem de reforco positivo (ap6s erro) aparece como uma caixinha recomendada
pela profissional entrevistada. Essa abordagem foca na validacdo emocional, ajudando o
jogador a lidar com erros de maneira positiva e encorajadora.

O rodapé com icones navegacionais, como: (a casa) que retorna a tela inicial. (Livro
com letra “A”) representa se a ordem € alfabética ou aleatéria. (Play) Reinicia a jogada ou inicia.
(Engrenagem) para configuracOes e (Boneco) para ser representada como a conta ou perfil do
jogador. E acima, o botdo de sair, delimitando em quantas horas o usuario volta ao jogo,

conforme o horério programado.
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interativos que dialogam diretamente com o publico-alvo, respeitando suas necessidades
sensoriais, cognitivas e emocionais. E mantida a consisténcia visual com a tela anterior, é uma
cor intensa, que prende a atencdo, mas ndo é excessivamente estimulante. As letras organizadas
no centro de forma circular com o alfabeto em duas camadas. Previamente utilizadas aparecem
com fundo vermelho, indicando seu uso, além de ser apresentada uma mao aberta, sinalizando a
ativacéo do tempo.

No canto superior esquerdo, ha trés coragdes vermelhos representando as vidas do
jogador, a ideia é que a cada erro, o jogador, “perca uma vida” e receba feedback emocional
positivo (como mostrado na caixinha abaixo). Esse elemento também ajuda a trabalhar
regulacao emocional e frustracdo, pontos importantes no desenvolvimento socioemocional de
pessoas com TEA.

icone de som no topo esquerdo permite ativar ou silenciar o audio do jogo conforme a
preferéncia do jogador ou orientacdo dos responsaveis (pensando em hipersensibilidade
sonora). Ao lado dos coragfes, ha um icone de pessoa que pode indicar o nimero de jogadores,
perfil ou configuragéo de acessibilidade personalizada.

A barra horizontal abaixo da roleta representa o tempo de resposta do jogador. E um
estimulo visual claro e objetivo. O tempo de resposta foi pensado de forma flexivel, permitindo
ajuste conforme o nivel de suporte necessario.

O botdo “TEMA” inicia a rodada com uma categoria, como por exemplo: “Animais”,
“Frutas”, “Brinquedos”. Os temas podem ser personalizados conforme hiperfocos.

A mensagem de reforgo positivo (apds erro) aparece como uma caixinha recomendada
pela profissional entrevistada. Essa abordagem foca na validacdo emocional, ajudando o
jogador a lidar com erros de maneira positiva e encorajadora.

O rodapé com icones navegacionais, como: (a casa) que retorna a tela inicial. (Livro
com letra “A”) representa se a ordem é alfabética ou aleatoria. (Play) Reinicia a jogada ou inicia.
(Engrenagem) para configuracOes e (Boneco) para ser representada como a conta ou perfil do
jogador. E acima, o botdo de sair, delimitando em quantas horas o usuario volta ao jogo,

conforme o horéario programado.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

O presente trabalho teve como objetivo desenvolver um jogo sério acessivel, intitulado
“Roleta Alfabética”, voltado para criangas com Transtorno do Espectro Autista (TEA), com
foco na estimulacdo do vocabulario, no reconhecimento de letras e na promocéo de interacdes
significativas. A partir de uma abordagem metodologica fundamentada no design inclusivo, o
projeto buscou atender as necessidades cognitivas, sensoriais € emocionais especificas desse
publico, considerando recomendacGes de especialistas e principios do UX Design.

A construgdo dos requisitos funcionais e ndo funcionais foi orientada por uma
preocupacdo constante com a acessibilidade, a simplicidade da interface e a responsividade da
aplicacdo. O desenvolvimento do prot6tipo no Figma permitiu a visualizagcdo de uma solucéo
digital sensivel as limitagBes e potencialidades de criangas ndo verbais, com estimulos
controlados e reforgos positivos adaptaveis.

Os estudos analisados na fundamentacgdo tedrica, bem como os trabalhos relacionados,
evidenciaram a relevancia da utilizacdo de tecnologias assistivas e jogos sérios no contexto
educacional e terapéutico para pessoas com TEA. Pesquisas como as de Boucenna et al. (2014),
Wang (2023), Ramachandran e Suryanarayanan (2016), Foss et al. (2014) e Oliveira et al.
(2024) reforcaram a importancia de solugdes que aliam usabilidade, engajamento,
previsibilidade e adaptacdo sensorial para garantir maior eficacia e acolhimento nas interacdes
digitais.

Diante disso, conclui-se que o Roleta Alfabética representa uma contribuicdo relevante
para 0 campo das tecnologias educacionais acessiveis, podendo servir como base para futuras
implementacdes e validacGes praticas em contextos escolares e terapéuticos. Como proposta de
continuidade, sugere-se a realizacdo de testes com usuarios reais, com o apoio de profissionais
da educacao especial, a fim de aprimorar o prot6tipo e adapta-lo a diferentes niveis de suporte

do espectro autista.
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