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Abstract. This work addresses the importance of daily life activities for autistic
children and proposes adaptating concrete materials to the digital environment,
aiming to make them more accessible. The article introduces the digital
game "What’s it for?”, developed to assist autistic children in learning basic
life skills. Based on a physical material with the same name, the game
combines technology with physical elements, providing a new tool to support
professionals working with this target audience. The game’s development
process, accessibility features, key functionalities, and an evaluation based on
the Game Accessibility Guidelines are discussed to assess the accessibility of
the developed game.
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Resumo. Este trabalho aborda a importancia das atividades da vida didria
para criangas autistas e propbe a adaptacdo de materiais concretos para o
meio digital, visando tornd-los mais acessiveis. O artigo apresenta o jogo
digital “Para que serve?”, desenvolvido para auxiliar criancas autistas na
aprendizagem de habilidades bdsicas da vida cotidiana. O jogo, baseado em
um material concreto homonimo, integra tecnologia ao meio fisico, fornecendo
uma nova ferramenta para apoiar profissionais que trabalham com esse piiblico
alvo. O processo de desenvolvimento do jogo, seus recursos de acessibilidade,
principais funcionalidades e uma avaliacdo baseada no Game Accessibility
Guidelines sdo discutidos para aferir a acessibilidade do jogo desenvolvido.

Palavras-chave. Design inclusivo, Acessibilidade, Jogos, Autismo, Atividades didrias.

1. Introducao

As atividades da vida didria, também conhecidas como habilidades basicas, desempenham
um papel fundamental no contexto do desenvolvimento humano. Elas incluem praticas
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relacionadas a higiene, autocuidado e manuten¢do do bem-estar fisico.  Alguns
exemplos simples destas habilidades cotidianas incluem: alimentar-se, tomar banho,
escovar os dentes, trocar de roupa, entre outros. No entanto, para pessoas com
Transtorno do Espectro Autista (TEA), essas atividades cotidianas podem representar
desafios significativos, dificultando o reconhecimento e a realizacdo das mesmas
[Koumpouros e Toulias 2020]]. A assimilagdo dessas competéncias muitas vezes requer
o apoio de profissionais especificos, como terapeutas e educadores.

O uso de elementos visuais pode auxiliar criangcas com TEA na compreensao
dessas atividades. Dentre os recursos, a adocdo de materiais concretos (por exemplo,
folhas, recortes, jogos e livros) e utilizacdo de recursos tecnoldgicos, tais como
aplicativos e jogos digitais, podem desempenhar um papel importante no apoio a esse
processo de aprendizagem [Carvalho e da Cunha 2019, [Koumpouros e Toulias 2020,
Siedler et al. 2021]]. No entanto, é constante o desafio de criar materiais de apoio que
sejam verdadeiramente tteis, uma vez que € habitual, especialmente em aplicativos e
jogos digitais, as aplicacOes sejam concebidas sem preocupagdo com a acessibilidade
dos contetdos apresentados. E importante que, sempre que possivel, as solucdes
digitais desenvolvidas com énfase em criangas com TEA tenham o apoio de profissionais
especializados.

Nesse contexto, o objetivo principal deste trabalho é criar um jogo digital
acessivel, construido com base em trés pilares principais: adotar, como base de concep¢ao
do jogo, materiais concretos amplamente utilizados para auxiliar criangas com TEA;
seguir os preceitos do Desenho Universal de Aprendizagem (DUA), adequando a
apresentacdo do contetido de forma a atender o maior nimero de individuos possivel; e
utilizar, no processo de desenvolvimento do jogo, aspectos norteadores pré-estabelecidos
que garantam os principios de acessibilidade do aplicativo.

Diante do exposto, esse artigo destaca o “Para que serve?”, um jogo digital
desenvolvido para auxiliar o aprendizado de atividades bdsicas da vida didria por criancas
autistas em idade pré-escolar. O jogo foi baseado em material concreto de mesmo nome
e aborda conceitos relacionados ao pareamento de imagens que representam diversas
categorias de habilidades bdsicas comuns no cotidiano das criangas, como higiene
e alimentacdo, por exemplo. A proposta visa integrar a tecnologia ao meio fisico,
fornecendo aos profissionais que atuam na drea uma nova ferramenta para trabalhar
conceitos relacionados a rotina didria. A constru¢do do jogo foi realizada a partir
de aspectos norteadores propostos por [Siedler et al. 2023bl] e pretende-se, com esse
trabalho, avaliar se o resultado obtido com o processo de desenvolvimento adotado
resultou em um aplicativo digital acessivel e eficiente para auxiliar os profissionais a
ensinar criancas com TEA a compreender atividades de rotina didria.

O “Para que serve?” faz parte da plataforma digital +Ludus, cujo objetivo €
conceber jogos e aplicagcdes destinados a apoiar o processo de aprendizado de criangas
nas fases escolares iniciais. O trabalho destaca o processo de desenvolvimento do jogo,
os recursos de acessibilidade criados, suas principais funcionalidades e uma avaliagdo
realizada a partir do Game Accessibility Guidelines (GAG), onde foi possivel verificar o
nivel basico de acessibilidade do jogo desenvolvido [da Cruz et al. 2023]].

O artigo estd organizado da seguinte forma: a Secdo [2| apresenta alguns conceitos
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importantes para compreensido deste trabalho. Por sua vez, a Segdo [3] apresenta o
jogo “Para que serve?”, destacando suas principais funcionalidades e caracteristicas.
A Secdo {4 detalha o processo de avaliagdo do jogo utilizando as diretrizes bdsicas
propostas no GAG. Por fim, sdo apresentas as consideragdes finais e oportunidades de
desdobramentos deste trabalho.

2. Fundamentacao conceitual

No contexto atual, a utilizacdo de jogos digitais pode ser vista como uma estratégia
para promover a inclusdo e a acessibilidade a criancas com diversos tipos de limitagao
[Gomes 2018]]. Especificamente em relagdo as criancas autistas, cujas necessidades
de aprendizado podem diferir consideravelmente das criancas tipicas, a criacdo de
jogos que aliam diversao e educacdo, pode desempenhar um papel importante em
seu desenvolvimento [Dyrbjerg et al. 2007]. Ao se compreender o potencial dos jogos
na educacdo inclusiva, surge a oportunidade de se explorar abordagens educacionais
inovadoras e personalizadas considerando as necessidades especificas dos individuos.
Para tanto, as proximas secOes examinam conceitos-chave utilizados neste trabalho,
essenciais no processo de concepgao do jogo proposto.

2.1. Desenho Universal de Aprendizagem (DUA)

A adoc¢dao do DUA no desenvolvimento de aplicacdes emerge como uma ideia central,
uma vez que ele fornece orientagdes para o desenvolvimento de aplicacdes que
atendam a um amplo publico alvo, contemplando usudrios com diferentes habilidades
e necessidades. O DUA engloba uma série de estratégias e diretrizes destinadas a
formulacao curricular, com o propésito de suprimir obstdculos no processo de ensino
e aprendizagem [Ainscow et al. 2006]]. Ele pode ser percebido como uma abordagem
educacional que compreende a diversidade existente entre os alunos, provendo meios
de representacdo, acdo e expressdao que podem auxiliar o aprendizado. Seu propdsito
€ capacitar educadores a estabelecer metas, desenvolver materiais e aplicar métodos
de avaliacdo adequados a todos os alunos, garantindo-lhes a oportunidade de aprender
por meio de uma estratégia educacional unificada [Rogers-Shaw et al. 2018]. Com a
utilizacdo de seus principios na concep¢do de jogos para criangas autistas, espera-se
criar experiéncias acessiveis e envolventes, que se adéquem as diferentes formas de
compreensao de conteudos e estilos de aprendizagem das criancas.

2.2. Aspectos Norteadores e Acessibilidade

Desenvolver aplicativos para criancas com TEA demanda uma abordagem acessivel e
personalizada, visando atentar as necessidades especificas de cada individuo visto que,
associado ao TEA podem ocorrer outros transtornos e comorbidades como Transtorno
do Déficit de Atencdo com Hiperatividade (TDAH), crises focais e transtornos de
linguagem e cogni¢do [Fatima da Silva Ernsen et al. 2023]]. Para a cria¢do do jogo digital
proposto neste trabalho buscou-se referéncias a serem aplicadas na interface e mecénica
do jogo criado, visando tornd-lo acessivel ao maior nimero possivel de individuos
[Nery et al. 2022, Dyrbjerg et al. 2007, Van Dijk e Hummels 2017, |Gomes et al. 2021]].

Este trabalho baseia-se em uma série de aspectos norteadores para o
desenvolvimento de aplicativos digitais voltados a criancas com TEA, conforme
apresentado em [Siedler et al. 2023b]. O artigo delimita principios fundamentais que
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tais aplicativos devem seguir para serem adequados a esse publico alvo, evitando erros
comuns na elabora¢do da interface e nas formas de interacdo dos jogos digitais criados.
Os aspectos considerados como norteadores para o desenvolvimento do jogo sdo:

* Criar solu¢des multiplataforma de forma que os jogos possam executar no maior
nimero de dispositivos possivel;

e Utilizar o Desenho Universal de Aprendizagem (DUA) no processo de
desenvolvimento das aplicacoes;

* Adotar botdes sem texto e com iconografia clara;

* Utilizar sons para orientar e estimular os estudantes;

» Apresentar informagdes de forma clara; e

* Prover tutoriais visuais para instruir as atividades propostas.

A adocgdo desses aspectos norteadores é justificada pela ampla quantidade
de trabalhos relacionados que utilizaram esses mesmos aspectos e obtiveram
avaliagOes positivas por parte dos usudrios [Siedler et al. 2023cl, ICardoso et al. 2023,
Siedler et al. 2023al].

2.3. Materiais concretos

Ao longo dos anos, a utilizacdo de materiais concretos tem sido um fator fundamental
no processo de ensino de criangas [Gervazio 2017]. As experiéncias tateis e visuais
proporcionadas por esse tipo de ferramenta, facilitam aos alunos a compreensdo e
absor¢dao de conceitos abstratos em diferentes disciplinas [Brum et al. 2023]. Esses
materiais sdo ferramentas que fornecem abordagens ao mesmo tempo tangiveis e
interativas, possibilitando a manipulacdo e visualizacdo de conceitos abstratos e
complexos em uma forma mais intuitiva [Alvesetal. 2020]. Eles promovem a
aprendizagem ativa, na qual os alunos estdo engajados de forma proativa na construg¢do
de seu préprio conhecimento. Além disso, incentivam a criatividade e o pensamento
l6gico, permitindo aos alunos encontrar diferentes maneiras de resolver problemas e
explorar conceitos. Outra caracteristica é que esse tipo de ferramenta € acessivel para
uma diferentes abordagens de aprendizagem, possibilitando que as criancas aprendam
de acordo com suas preferéncias individuais, em um estilo de aprendizado bastante
inclusivo [Siedler et al. 2023c].

3. Para que serve?

O jogo digital “Para que serve?”, foi idealizado a partir do material concreto de mesmo
nome criado pela BeAdapt, uma produtora especializada em produzir material adaptado
para auxiliar o desenvolvimento de criancas com TEA. A proposta do jogo € utilizar
como base o material concreto ja adotado por educadores e terapeutas para a criagao
de um jogo digital acessivel que proporcione uma experiéncia envolvente e estimulante,
auxiliando os usudrios a compreender a utilidade de elementos do cotidiano. A seguir €
apresentado o material concreto utilizado, seguido pelas principais caracteristicas do jogo
digital desenvolvido e, por fim, a apresentacdao do jogo em si.

3.1. Material Concreto: Para que serve?

O Material Concreto “Para que serve?” é composto por diversas cartas que desafiam as
criangas a fazer associagdes visuais entre objetos do seu dia a dia e as fungdes que eles
desempenham. A Figura[l|apresenta alguns exemplos de cartas que compdem esse jogo.
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Figura 1. Cartas do jogo fisico “Para que serve?”.

Cada par de cartas consiste em uma representacdo do objeto e outra com a agao
correspondente a sua utilizacdo adequada. Na dindmica do jogo, as cartas sdo espalhadas
a frente da crianga, que € desafiada a relacionar os objetos mostrados com suas funcdes
correspondentes. Por exemplo, ao ver uma carta com uma lata de lixo (objeto), espera-se
que a crianga faca a correspondéncia com a carta que mostra uma crianga segurando um
saco de lixo (atividade cotidiana). Dessa forma, além de proporcionar diversdo, o jogo
estimula o aprendizado e o desenvolvimento das habilidades bésicas didrias da crianca.

3.2. Jogo Digital - Caracteristicas

O jogo digital “Para que serve?” foi desenvolvido segundo os principios norteadores
de [Siedler et al. 2023b], seguindo a abordagem DUA e usando como base o material
concreto correspondente. A seguir sdo apresentadas as principais caracteristicas do jogo:

* Puablico Alvo: Professores da educagdo basica, terapeutas e criancas em idade
pré-escolar com énfase, mas nao restrito, a individuos com TEA;

* Metodologia: O processo de desenvolvimento seguiu a metodologia de
desenvolvimento agil Scrum, adotando ciclos de desenvolvimento iterativo para
prototipacao e versionamento do jogo;

» Tecnologias: Engine Unity como plataforma de criagdo do jogo, utilizando a
linguagem de programacao C#. Adicionalmente, foram utilizadas ferramentas de
criacdo e edicao de audio e video para producdo do conteudo;

* Dispositives: O jogo foi projetado para ser multiplataforma, permitindo sua
execucdo em dispositivos moveis, como celulares e tablets, bem como em
computadores desktops. Atualmente possui versdes disponiveis para web,
Android e Windows;

* Formas de Interacao: A interagdao do usudrio ocorre através do mouse ou toques
na tela, dependendo do dispositivo utilizado. O jogo oferece estimulos visuais e
sonoros para auxiliar o usuario na realizacdo das tarefas;

* Mecanica: A mecanica do jogo foi concebida seguindo o estilo “drag and drop”,
no qual o usudrio arrasta objetos na cena até o local adequado. A escolha desta
forma de interagao foi baseada nas metas delineadas pela Base Nacional Comum
Curricular para Educacao Infantil (BNCCE. Dentre estas metas, destacam-se o
estimulo ao estabelecimento de relagdes entre objetos [Barbosa et al. 2016], e o
incentivo a coordenacao motora.

I Disponivel em http://basenacionalcomum.mec.gov.br/abase/#infantil/os-objetivos-de-aprendizagem-e-
desenvolvimento-para-a-educacao-infantil
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3.3. Apresentacao do Jogo

O “Para que serve?” proporciona ao jogador a possibilidade de identificar as funcdes
de varios itens do cotidiano, os quais sdo categorizados e apresentados de forma a criar
desafios diferentes ao usudrio. Isso garante uma experiéncia dinamica, permitindo que,
mesmo ao repetir varias vezes a mesma fase, o jogador vivencia situacdes diferentes em
cada utilizacdo. A seguir sdo detalhadas as principais funcionalidades do jogo, a comecar
pela tela inicial da aplicacdo, destacada na Figura 2]

Figura 2. Tela inicial do jogo digital “Para que serve?”.

Nesta tela foram incorporados diversos elementos de interface provenientes das
recomendacgdes estudadas. Alguns dos conceitos adotados incluem a utilizacao de botdes
claramente visiveis e de facilmente compreensiveis, bem como a aplicacdo de textos
minimalistas, dado que o publico alvo do jogo s@o criancas ainda ndo alfabetizadas.
Também, de acordo com os aspectos norteadores, esta tela destaca, no centro, o botio
de Play, que adota o icone que representa esta acdo especifica. Além disso, a esquerda,
ha um conjunto de botdes empregando iconografia comumente encontrada em jogos
digitais. O botao superior redireciona o usudrio para uma tela com informagoes relevantes
a respeito do jogo (equipe, versdo, contato). No centro desse menu, encontra-se um botao
que utiliza o icone de engrenagem, indicando acesso as configuracdes do jogo. As opcoes
de configuragdo disponiveis nessa versao sao relacionadas ao volume dos sons e da misica
que compdem o jogo, conforme ilustrado na Figura

Figura 3. Tela de configura¢coes do jogo.

Por fim, hd um terceiro botao (representado pelo icone de video) que, ao ser
clicado, leva a crianca ao tutorial de funcionamento do game “Para que serve?”. A
adoc¢do de tutoriais simples e intuitivos é mais um dos aspectos norteadores utilizados
neste trabalho. O objetivo deste tutorial € apresentar de forma clara como se dard a
interacdo durante a experiéncia do jogo e explicar a mecanica que os jogadores devem
seguir durante sua execucdo. Ao pressionar o botdo Play, o usudrio inicia de fato o jogo,
sendo direcionado a tela de selec@o de categoria apresentada na Figura ]

Nesta tela sdo evidenciadas as cinco categorias que o jogador pode explorar
durante o jogo: (1) Acdes; (2) Alimentos; (3) Cotidiano; (4) Diversao; e (5) Higiene.
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Figura 4. Tela de selecao de categoria do jogo.

Cada uma das categorias possui uma série de combinagdes que permitem ao jogador
associar diferentes objetos a uma determinada atividade cotidiana. Ao selecionar uma
das categorias mencionadas, a crianga € encaminhada para uma interface especifica, onde
comecara de fato a jogar as diversas fases do jogo. Um exemplo dessas telas pode ser
observado na Figura[5] apds o usudrio selecionar a categoria “Cotidiano”.

Figura 5. Tela da categoria “Cotidiano” em execucao.

No lado esquerdo da tela destacada na Figura [5] sdo exibidas quatro imagens
de objetos aleatérios distintos como opgdes de escolha para o jogador. Ao centro, ha
um espago identificado com um ponto de interrogacdo que serve como area para onde
a crianga deve arrastar a op¢ao escolhida por ela. Por fim, posicionada a direita da
interface, é destacada a atividade didria que deve ser relacionada a uma das opcoes de
objetos disponiveis. No exemplo apresentado na Figura [5] a atividade cotidiana mostra
uma crianga carregando um saco de lixo. Para ter sucesso nessa fase, espera-se que a
crianga selecione e arraste a imagem da lata de lixo, que estd no conjunto a esquerda, em
direcdo a 4drea identificada com a interrogagdo. Ao fazer isso, ela estabelece a conexdo
entre a atividade didria a ser realizada pelo menino e o objeto apropriado para essa
finalidade. Para auxiliar as criancas, esta tela emprega algumas das diretivas propostas
por [Siedler et al. 2023b]. Por exemplo, sempre que o usudrio clicar em qualquer uma das
opgoes visuais disponiveis na tela, a descricdo do objeto ou da atividade € pronunciada
em portugués, reforcando a associagdo do objeto e sua prontncia. Isso € especialmente
importante, uma vez que o publico-alvo do jogo ainda nao € alfabetizado.

Também sdao emitidos avisos sonoros com frases indicando se o usudrio conseguiu
atingir o objetivo ou ndo. Estas frases sdo importantes para manter as criangas engajadas e
motivadas na utilizagdo do jogo. Ao terminar uma categoria € apresentada a tela destacada
pela Figura 6]

O jogo “Para que serve?” foi desenvolvido com o objetivo de oferecer uma
experiéncia educativa e envolvente para criancas autistas. Por meio de uma abordagem
ludica e interativa, o jogo busca prover um ambiente seguro e estimulante para o
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Figura 6. Tela de parabéns, exibida ao completar a categoria com sucesso.

aprendizado e o desenvolvimento das habilidades cognitivas e sociais. Com sua interface
intuitiva, variedade de atividades e ajustes personalizdveis, “Para que serve?” visa nao
apenas auxiliar as criancas autistas na compreensdo de rotinas didrias, mas também
promover sua autonomia e autoconfianca.

4. Avaliacao

Para a avaliagdo do jogo “Para que serve?”, foram utilizados os principios de
acessibilidade provenientes da GA(ﬂ Essas diretrizes oferecem um conjunto abrangente
de recomendagdes para garantir que o jogo seja acessivel e inclusivo. Elas servem como
um guia direto para o design inclusivo de jogos, com os seguintes niveis de avaliacdo:

* Nivel Bésico: Simples de implementar, abrangente e aplicavel a praticamente
todas as mecanicas de jogo.

e Nivel Intermedidrio: Requer algum planejamento e esfor¢co, mas geralmente
constitui apenas um bom design geral de jogo.

* Nivel Avancado: Adaptacdes complexas para deficiéncias profundas e mecanicas
especificas de nicho.

Cada nivel analisa diferentes elementos que devem ser contemplados pelo jogo,
de forma a tornd-lo acessivel. Eles abrangem aspectos motores, cognitivos, de visao,
audi¢do, fala e gerais. Por se tratar da primeira avaliacdo desta versdao do jogo, foi
considerado apenas o nivel basico de diretrizes. A ideia € que, com base nos resultados
alcancados e nas corregdes efetuadas, ocorram novos ciclos de avaliagdo envolvendo as
diretrizes de nivel intermediario e, se necessario, do avancado. Ao longo do processo, a
equipe identificou se a diretriz proposta no guia se aplicava ou nio ao jogo. Caso fosse
aplicavel, foi entdo analisado se o jogo a utiliza adequadamente, enumerando eventuais
problemas encontrados ancorados na diretriz em questao.

4.1. Dimensao motora

Com relagdo a esse espectro, que trata de questdes relativas ao controle e a mobilidade,
percebeu-se que o jogo nao contempla duas diretrizes. A primeira delas refere-se a
possibilidade de reconfigurar os controles utilizados. Todavia, a falta de conformidade
com esse principio ndo afeta a mecanica do jogo, uma vez que o publico-alvo do projeto
sdo criangas autistas. Entretanto, ¢ importante considerar essa possibilidade em versdes
futuras para garantir que usudrios que possuem algum tipo de limitacdo motora especifica
possam utilizar o jogo através da adaptacdo das configuracdes padrdo dos controles

Disponivel em https://gameaccessibilityguidelines.com/
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disponiveis. A segunda diretriz ndo contemplada, diz respeito a inclusdo de op¢des para
ajustar a sensibilidade dos controles. Essa feature é importante de ser trabalhada para
tornar o jogo mais acessivel a criangas com alguma dificuldade de coordenacdo. Possiveis
solugdes seriam aumentar a area de cliques e simplificar o sistema de drag and drop atual.
As demais diretrizes pertencentes a essa dimensao sao incorporadas no jogo, abrangendo:
assegurar controles simples; garantir que todas as interfaces usem o mesmo método de
entrada; apresentar elementos interativos grandes e espacados adequadamente; e incluir
opgOes para ajustar a sensibilidade dos controles.

4.2. Dimensao cognitiva

Ao analisar o jogo sob a dimensdo cognitiva, que aborda questOes relacionadas ao
pensamento, memoria e processamento de informacdes, observou-se que todas as
diretrizes sdo atendidas pelo “Para que serve?”. Dessa forma o jogo: facilita o inicio
do jogo, sem a necessidade de navegar por vérios niveis de menus; adota um tamanho
de fonte facilmente legivel; emprega ambos, linguagem e formatacao de texto, simples e
clara; inclui tutoriais para orientar os jogadores; permite que os jogadores progridam em
seu proprio ritmo; e evita imagens piscantes e padrdes repetitivos.

4.3. Dimensao visao

As diretrizes que compdem essa dimensdo buscam garantir que os elementos visuais do
jogo sejam acessiveis para todos os jogadores, independentemente de sua capacidade de
visdo. O jogo contempla todos os principios elencados, exceto aqueles relacionados ao
uso de tecnologia ndo abordadas no jogo, como realidade virtual (RV) e campo de visao
3D. O jogo inclui aspectos como tamanho e contraste do texto e dos elementos visuais
de forma adequada. Além disso, ele assegura que os elementos interativos sejam de
propor¢ao adequada, particularmente em telas pequenas ou sensiveis ao toque.

4.4. Dimensao fala

Esta dimensdo refere-se a garantia de que as informacdes auditivas e os comandos
baseados em voz sejam acessiveis para todos, independentemente de suas habilidades de
fala ou audi¢@o. No nivel basico, hd apenas uma diretriz que deve ser seguida: Assegurar
que a entrada de dados por voz ndo seja necessdria e seja incluida como um método
de entrada de dados alternativo. O jogo analisado atende parcialmente a essa condicao,
uma vez que que nao oferece a possibilidade de comandos via voz como um método de
controle alternativo. Por outro lado, a aplicac¢do disponibiliza legendas para os didlogos e
identificag@o dos objetos e agdes presentes no game, além de transmitir essas informagdes
por meio de sons. Por fim, 0 jogo permite que os jogadores possam ajustar o volume e 0s
efeitos sonoros conforme suas necessidades individuais.

4.5. Dimensao geral

Por fim, esta dimensdo aborda principios gerais que se aplicam a todos os aspectos do
jogo, independentemente de sua natureza. Entre as diretrizes dispostas no guia que nao
foram atendidas pelo jogo estdo: fornecer detalhes sobre recursos de acessibilidade no
site ou loja em que esta disponivel; oferecer um ampla variedade de niveis de dificuldade;
e solicitar feedback de acessibilidade. Embora essas funcionalidades sejam relevantes,
elas ndo afetam diretamente a mecanica do jogo. Todavia, elas serdao incluidas em versoes
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futuras da aplicacdo. Por outro lado, os principios relacionados tanto ao detalhamento dos
recursos de acessibilidade dentro do jogo, quanto a garantia de que todas as configuragdes
sejam salvas na proxima sessao de utilizagao, ja estao em funcionamento.

5. Consideracoes finais

Apesar da crescente preocupacdo mundial com a inclusdo de pessoas com TEA na
sociedade, € importante reconhecer que solugdes especificas e gratuitas voltadas a esse
publico alvo ainda sdo bastante restritas. Em termos de jogos, também ¢ dificil que eles
possam usufruir plenamente desse ambiente devido a falta de recursos que considerem
suas necessidades individuais. Este trabalho apresentou o “Para que serve?”, um jogo
educacional destinado a criancas autistas, projetado para auxiliar no desenvolvimento
de suas habilidades sociais, motoras e cognitivas. A ideia inspiradora foi a de
proporcionar um ambiente divertido e educativo que ajude a minimizar as dificuldades
de compreensdo de atividades rotineiras. O artigo destaca inicialmente os conceitos que
embasaram o processo de concepg¢do do jogo, os quais foram empregados para orientar
o desenvolvimento da aplicacdo em si. Em seguida, o trabalho ressalta o jogo resultante
desse processo, destacando suas principais funcionalidades e caracteristicas.

Para verificar se o jogo estd em conformidade com aspectos bdsicos de
acessibilidade, e assim proporcionar uma melhor experiéncia para seus usudrios, foi
conduzido um processo de avaliacdo do “Para que serve?”. Para tanto, foram utilizadas
as diretrizes bdésicas previstas pelo GAG. Como resultado, percebeu-se que o jogo
demonstrou ser aderente a uma quantidade significativa destas diretrizes. Especificamente
com relacdo as dimensdes de Cognitiva e Visdo, observou-se que ele estd em total
conformidade com as diretrizes analisadas.

Em uma anélise geral, os resultados indicam que o jogo segue a maioria das
diretrizes estabelecidas pelo nivel basico do GAG. Analisando detalhadamente todo o
processo, percebe-se uma consonancia entre as dimensoes medidas pelo GAG e a adogao
dos aspectos norteadores de [Siedler et al. 2023b] no processo de desenvolvimento do
jogo. Como préximos passos do trabalho, planeja-se contemplar todos os elementos
aplicdveis que nao atendem as diretrizes bdésicas definidas pelo GAG e que sdo
relevantes ao cerne do jogo. Posteriormente, serd conduzida uma nova etapa de
avaliagdo abrangendo ndo apenas os aspectos do nivel bdsico, mas também os do nivel
intermediario. Com boa parte das diretrizes desses dois niveis atendidas, pretende-se
submeter o jogo a validacdo junto aos profissionais que atuam no atendimento especial
em escolas publicas parceiras do projeto nas cidades de Pelotas e Bagé. Caso o jogo seja
avaliado positivamente, estd prevista a sua utilizac@o junto as criangas autistas, seguido
pela disponibilizacdo para a comunidade geral, tanto em lojas de aplicativos quanto pelo
site oficial do projeto de pesquisa.
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