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Abstract. Introduction: The expansion of digital technologies and the increased
access to computational devices have driven significant transformations in the
educational field, especially regarding the use of digital games as tools to support
inclusive learning.  Objective: This paper presents Historietas Divertidas, an
accessible digital game aimed at children, particularly those with Autism Spectrum
Disorder (ASD). The game aims to stimulate creativity, logical reasoning, and
narrative comprehension through interaction with short stories and visual challenges.
Methodology: The game was developed based on three guidelines: adaptation of
concrete educational materials; application of the principles of Universal Design for
Learning (UDL); and the adoption of visual, auditory, and interactive accessibility
criteria. Results: The evaluation of the game by education professionals indicated
an overall approval rating of 5.88 (on a scale from 1 to 7), demonstrating good
acceptance of the proposal. Additionally, it was noted that adaptations are necessary
to mitigate users’ difficulties. Conclusion: This work presents a digital game
designed to support the learning of children with ASD. Evaluation by educational
professionals indicated that the proposal is relevant and functional, although
adjustments are needed to improve usability for the child audience.
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Resumo. Introducdo: A expansdo do uso de tecnologias digitais e o maior
acesso a dispositivos tém impulsionado transformagoes no campo educacional, com
destaque para o uso de jogos digitais como ferramenta de apoio a aprendizagem
inclusiva.  Objetivo: O artigo apresenta o "Historietas Divertidas", um jogo
digital acessivel voltado a criancas, especialmente aquelas com Transtorno do
Espectro Autista (TEA). O jogo objetiva estimular a criatividade, o raciocinio
logico e a compreensdo narrativa por meio da intera¢cdo com historias curtas e
desafios visuais. Metodologia: O jogo foi baseado em trés diretrizes: adaptacdo
de materiais concretos; aplicacdo dos principios do Desenho Universal para a
Aprendizagem (DUA); e adogdo de critérios de acessibilidade visual, auditiva e
interativa. Resultados: A avaliacdo do jogo por profissionais da educacdo indicou
uma média geral de aprovacdo de 5,88 (em escala de 1 a 7), demonstrando
boa aceitacdo da proposta. Além disso, foi percebido que é necessdrio realizar
adaptacoes para mitigar as dificuldades dos usudrios. Conclusd@o: O trabalho
apresenta um jogo digital voltado ao apoio da aprendizagem de criangas com TEA. A
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avaliagdo por profissionais da drea educacional indicou que a proposta é relevante e
funcional, embora sejam necessdrios ajustes para aprimorar a usabilidade junto ao
publico infantil.

Palavras-Chave Autismo, Design inclusivo, Material concreto, Jogos digitais.

1. Introducao

A popularizagdo do uso da internet no cotidiano das pessoas, aliada a ampliacdo do acesso a
dispositivos computacionais, tem provocado mudancas em diversos habitos e praticas sociais
no mundo todo. Isso se reflete diretamente no contexto educacional, onde observa-se uma
crescente incorporacdo de tecnologias digitais como ferramentas de apoio ao processo de
ensino e aprendizagem. Nesse contexto, a adocdo de jogos digitais educativos destaca-se
como estratégia eficaz para o desenvolvimento de habilidades cognitivas, comunicativas e
socioemocionais, sobretudo quando articulados a préticas pedagdgicas inclusivas.

Assim, este artigo apresenta o Historietas Divertidas, um jogo digital voltado a criangas
na faixa etdria de 6 a 10 anos, especialmente aquelas com diagnéstico de Transtorno do
Espectro Autista (TEA). Seu objetivo principal € estimular a criatividade, o pensamento 16gico
e a capacidade de compreensdo narrativa por meio da interagdo com histérias e desafios
propostos pelo jogo. Para tanto, o Historietas Divertidas utiliza elementos visuais comumente
encontrados em solugdes dessa natureza que visam auxiliar criancas autistas a ampliarem
aspectos sociais [Carvalho e da Cunha 2019, Koumpouros e Toulias 2020, Siedler et al. 2021].

Neste sentido, este trabalho ‘destaca o desenvolvimento de um jogo digital acessivel,
fundamentado em trés diretrizes centrais: (a) utilizar materiais concretos ja consolidados
como recursos de apoio pedagdgico para criangas com TEA; (b) adotar principios do Desenho
Universal para a Aprendizagem (DUA), de modo a tornar a apresentagdo dos contetidos mais
inclusiva e adequada a diversidade de perfis de aprendizagem [Ainscow et al. 2006]; (c) aplicar
critérios técnicos previamente definidos que assegurem a acessibilidade da aplicagdo em seus
diferentes aspectos visuais, auditivos e interativos [Siedler et al. 2023b].

A mecanica do jogo utiliza a apresentacdo de narrativas, seguidas por atividades
de associacdo entre imagens e palavras, exigindo que o jogador compreenda os contetidos
expostos para realizar corretamente as tarefas propostas. Além de promover o engajamento
infantil em um ambiente lidico e acessivel, o Historietas Divertidas incorpora um sistema de
feedback informativo que permite o acompanhamento do desempenho da crianca por parte de
professores, cuidadores e responsaveis, fornecendo subsidios para a avaliacdo do progresso
cognitivo e comunicacional dos usudrios. O jogo integra a +Ludus, uma plataforma composta
por solucdes de software desenvolvidas para apoiar o processo de aprendizado de criancas nas
fases escolares iniciais.

Este trabalho apresenta o processo de desenvolvimento do jogo, destacando os recursos
de acessibilidade implementados, suas principais funcionalidades e uma avalia¢do realizada
com profissionais da educacdo que visa verificar a utilidade do jogo proposto. Para isso,
foi utilizado o SEU-Q (Serious Exergame Utility - Questionnaire), um instrumento voltado
a andlise da utilidade e qualidade de jogos digitais [Tondorf et al. 2025].

2. Trabalhos Relacionados

A utilizacdo de jogos lidicos no contexto educacional de criancas com TEA tem sido
amplamente investigada por diferentes estudos. Diversas iniciativas académicas tém explorado
o potencial dos jogos digitais como ferramentas de apoio ao desenvolvimento de criangas com
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TEA. Muitos desses trabalhos enfatizam a importancia de propostas ladicas e acessiveis para
promover a inclusdo e estimular habilidades cognitivas, comunicacionais e sociais.

[Bezerra et al. 2024], por exemplo, destacam que a adocdo de jogos didaticos no
processo de ensino-aprendizagem de alunos com TEA contribui significativamente para
o desenvolvimento de suas potencialidades e habilidades, promovendo uma aprendizagem
mais inclusiva e significativa. Ainda nesse sentido, [de Oliveira et al. 2024] ressaltam que
a utilizacdo de jogos estruturados no Atendimento Educacional Especializado (AEE) para
estudantes com TEA na Educacgdo Infantil potencializa a socializa¢do e a comunicacdo, além
de estimular a curiosidade e a concentragdo.

Jogos educativos como o apresentado por [Siedler et al. 2024b], demonstram que o
desenvolvimento de solucdes dessa natureza pode ser aplicado em ambientes escolares. Por sua
vez, [Barbosa e Ribeiro 2023] apresentam uma revisao sistemdtica da literatura (RSL) sobre
o uso de jogos digitais no diagndstico e terapia do TEA, contribuindo para a constru¢do de
uma taxonomia na drea. [Siedler et al. 2024a] detalham a aplicac@o de boas préticas de design
aplicadas ao desenvolvimento de jogos digitais voltados para criangas autistas, enfatizando o
processo de criacdo do jogo infantil Conhecendo as Estacoes, utilizado como estudo de caso.

[dos Santos e Machado 2024] propuseram uma arquitetura pedagdgica gamificada
voltada a alfabetizacdo de criancas com TEA. O trabalho destaca a gamificac¢ao inclusiva como
estratégia central para potencializar o engajamento e facilitar o processo de aprendizagem nesse
publico. Outros estudos, como o realizado por [da Silva et al. 2019], discutem a relevancia
dos jogos e brincadeiras no ensino inclusivo de criangas com TEA. O trabalho reforca a
importancia do aspecto ludico para a construcdo de vinculos sociais e para o fortalecimento
das aprendizagens escolares.

Esses sdo alguns dos trabalhos que evidenciam a relevancia e o potencial dos jogos
lidicos como ferramentas pedagdgicas no ensino de criancas com TEA, fornecendo uma base
tedrica solida para o desenvolvimento e implementagdo de jogos educativos inclusivos, como
o Historietas Divertidas.

3. Fundamentacao conceitual

A adocdo de jogos na educacdo tem se mostrado uma estratégia eficaz para promover inclusao
e acessibilidade em criancas com diferentes transtornos [Gomes 2018]. A utilizacdo de
recursos digitais interativos que estimulam o aprendizado por meio de atividades ludicas
pode favorecer significativamente o desenvolvimento cognitivo, social e comunicacional de
criancas autistas [Dyrbjerg et al. 2007]. Este trabalho concentra-se no desenvolvimento de
um jogo digital voltado para esse nicho especifico. Contudo, a compreensido de conceitos-
chave abordados ao longo do estudo é fundamental para entender a proposta do software
desenvolvido. Esta se¢do apresenta uma breve sintese desses conceitos.

3.1. Principios de Acessibilidade e Inclusao no Design Educacional

O DUA orienta o desenvolvimento de aplicagdes voltadas a um publico amplo e
diverso, visando que uma unica solu¢cdo contemple usudrios com diferentes habilidades
e necessidades [Ainscow et al. 2006]. O DUA ¢€ particularmente benéfico no contexto
educacional, uma vez que sua aplicac@o permite o progresso dos estudantes independentemente
de suas capacidades ou limitacdes. Trata-se de uma abordagem que reconhece e valoriza
a diversidade dos alunos, propondo multiplas formas de representacdo, acdo e expressao
para apoiar diferentes modos de aprendizagem. A incorporagdo desses principios no
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desenvolvimento de jogos digitais voltados a criancas com TEA visa oferecer experiéncias
mais acessiveis, significativas e engajadoras, que respeitem as distintas formas de compreender
e interagir com os conteddos.

Adotar uma abordagem baseada no DUA significa pensar o desenvolvimento de
tecnologias educacionais de forma a integrar criangas autistas aos mesmos ambientes de
aprendizagem frequentados por outras criancas, promovendo, assim, a inclusdo. No entanto,
projetar aplicativos voltados para criancas com TEA exige uma abordagem acessivel e
personalizada, capaz de atender as suas necessidades especificas. Isso se deve ao fato de que
o autismo, frequentemente, estd associado a outros transtornos ou comorbidades, como crises
focais, Transtorno do Déficit de Atencdo com Hiperatividade (TDAH), além de transtornos de
linguagem e cogni¢do [Fatima da Silva Ernsen et al. 2023].

Este trabalho apoia-se nas diretrizes propostas por [Siedler et al. 2023b] para o
desenvolvimento de aplicativos digitais voltados a criangas com TEA. Tais diretrizes visam
assegurar a adequacao das solucdes ao publico-alvo, prevenindo falhas comuns na interface e
nos mecanismos de interagdao. Além da aplicac@o dos principios do DUA, os principais aspectos
adotados destacam-se: suporte multiplataforma, uso de iconografia clara sem dependéncia de
texto, estimulos sonoros, apresentacao objetiva das informagdes e tutoriais visuais. A escolha
por esses principios € respaldada por estudos anteriores que demonstraram resultados positivos
em avaliacoes com usudrios [Siedler et al. 2023c, Cardoso et al. 2023, Siedler et al. 2023a].

3.2. Materiais concretos X Materiais Digitais

A utilizacdo de materiais concretos tem desempenhado, ao longo dos anos, um papel
essencial no processo de ensino-aprendizagem de criangas [Gervazio 2017, Brum et al. 2023].
Complementarmente, os recursos digitais surgem como ferramentas poderosas para criagdo
de novas possibilidades de interagdo. A transposicdo de experiéncias fisicas para ambientes
digitais viabiliza interagdes mais dinamicas, adaptativas e acessiveis. Materiais digitais
podem incorporar feedback em tempo real, variacdes de dificuldade e utilizagao de elementos
multimodais, ampliando o potencial de engajamento e personalizacdo do aprendizado.

Assim, esse trabalho propde a utilizacdo integrada de materiais concretos e digitais,
visando potencializar a aprendizagem, por meio da combinagdo do cardter sensorial e
manipulativo dos materiais concretos com a interatividade e flexibilidade dos recursos digitais.

4. Construcao do jogo digital

O jogo desenvolvido nesse trabalho € inspirado em cinco materiais concretos distintos. A
proposta do jogo € digitalizar uma prética ja consolidada no contexto educacional e terapéutico,
preservando sua fun¢do original enquanto explora os recursos interativos do meio digital para
promover uma experiéncia lidica, acessivel e engajadora. O objetivo principal € apoiar o
desenvolvimento de habilidades cognitivas, como atencao e interpretacdo, por meio de histérias
curtas e atividades de associacdo. Na sequéncia, apresentam-se um dos materiais fisicos
utilizados como base, as caracteristicas fundamentais do jogo digital desenvolvido e, por fim, a
proposta final do jogo.

4.1. Materiais concretos utilizados

O desenvolvimento do jogo digital Historietas Divertidas foi inspirado em uma série de
materiais concretos criados pela BeAdapt, uma produtora especializada na elaboracdo de
recursos adaptados voltados ao apoio no desenvolvimento de criancas com TEA. Os materiais
concretos analisados estdo relacionados a diversas pequenas histdrias apresentadas as criangas,
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com o objetivo de estimular a atenc¢do e a interpretacdo dos textos vinculados a cada conto. Para
isso, foram fornecidos materiais plastificados para que as criangas pudessem interagir com eles.

A Figura 1 destaca parte do material concreto relacionado a historieta A Fazendinha,
um dos cinco recursos fisicos utilizados na concep¢io do jogo digital. A esquerda, observa-se o
material plastificado com o pequeno conto que € narrado a crianca. Além da histdria, o material
conta com as silhuetas cinzas dos personagens, utilizadas para estimular sua imaginacdo. A
imagem a direita exibe quatro questdes, cada uma acompanhada de um espago em branco,
destinado a ser preenchido com figuras plastificadas dos personagens que compdem a historia.

A FAZENDINHA INTERPRETANDO
SENHOR JOSE TEM UMA FAZENDINHA MUITO QUAL ANIMAL AJUDA O QUAL ANIMAL DA FAZENDINHA
BONITINHA. SENHOR JOSE? PRODUZ LEITE?

TODOS 0S DIAS, COM AJUDA DE SEU CAOZINHO,
ELE CUIDA DE TODOS OS BICHINHOS.

TEM A VACA, O PORQUINHO E TAMBEM O CAVALO
E O CARNEIRINHO.

AS GALINHAS FICAM NO CELEIRO E CHOCAM OVOS

O DIA INTEIRO. QUAL DELES ADORA FICAR PARA CAVALGAR, QUAL ANIMAL
NA LAMA? SENHOR JOSE VAT USAR?

Figura 1. Material concreto da histéria A Fazendinha.

Para o preenchimento dos espacos em branco no material concreto, sdo fornecidos
cartdes plastificados com imagens que representam os personagens da narrativa. As perguntas
podem estar relacionadas tanto ao enredo da historieta quanto a caracteristicas especificas
de seus protagonistas. A Figura 2 mostra os cinco personagens utilizados para responder as
questdes propostas pela histéria A Fazendinha. Assim, ap0s a leitura da historia, as criangas
recebiam os cards e deveriam posiciond-los nos espagos correspondentes, de acordo com o
papel de cada personagem na trama ou com alguma de suas caracteristicas marcantes.

=2
Ryt JERR = 4

o W W o l |
Al
Figura 2. Cards dos personagens presentes na A Fazendinha.

Além de A Fazendinha, outros quatro materiais concretos também serviram como
referéncia para a transposicao de praticas pedagdgicas bem-sucedidas do ambiente fisico para
o digital, preservando elementos essenciais de acessibilidade e engajamento.

4.2. Historietas Divertidas

O jogo foi projetado com base nas diretrizes propostas por [Siedler et al. 2023b] e
fundamentado na abordagem DUA. O publico-alvo da aplicagdo abrange professores da
educacdo bdsica, terapeutas e criancas em idade pré-escolar — ndo se restringindo
exclusivamente a criangas com TEA. Desenvolvido na Engine Unity, o jogo é multiplataforma,
com interacao por meio de toques na tela ou do uso do mouse, conforme o dispositivo utilizado.

O jogo integra a plataforma +Ludus e tem como objetivo estimular a criatividade e o
pensamento légico por meio da interacdo com narrativas. Durante a experiéncia, o jogador
acompanha uma histdria e deve responder corretamente a perguntas relacionadas ao contetido
apresentado em forma escrita ou oral. A tela inicial da aplicacdo, destacada na Figura 3 (a),
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apresenta elementos de interface definidos com base em estudos prévios, como a utilizagdo de
botdes grandes e visualmente compreensiveis, além de textos minimalistas — considerando
que o publico-alvo sdo criancas em fase pré-alfabetizacao.

O primeiro botdo corresponde a op¢do de video, que direciona o usudrio ao tutorial do
jogo. A inclusdo de um tutorial simples e intuitivo € mais um dos elementos centrais deste
trabalho. Seu objetivo € orientar o jogador de maneira clara sobre as formas de interacdo
durante a experiéncia, além de explicar a mecanica que deverd ser seguida ao longo do jogo.
Em seguida, encontram-se dois botdes que utilizam iconografia amplamente reconhecida no
contexto de jogos digitais: o primeiro, representado pela letra “I”’, conduz as informacgdes gerais
da aplicacdo, como dados de contato e créditos; o segundo, simbolizado por uma engrenagem,
permite acesso as configuragdes modificaveis no jogo. Por fim, a tela destaca o botdo Play,
ilustrado com um icone universalmente associado a acdo de iniciar a partida.

r

ISTORETAS
DVERTDAS

(@) (b)

Figura 3. Tela inicial e Tela selecdo de histérias do jogo.

O desenvolvimento do jogo em si teve inicio com o recorte dos materiais
disponibilizados pela BeAdapt. A partir desse acervo, foram selecionados os contetidos mais
adequados ao perfil do jogo, com foco em estimular a leitura, a interpretacdo e o raciocinio
16gico das criancas. Os conteudos foram organizados por histdria, permitindo uma estrutura
clara e coesa para o desenvolvimento das fases do jogo.

Ao clicar no botao de Play, o usudrio € levado a tela de selecdo de histdrias, ilustrada na
Figura 3 (b). Para cada historieta, foram criados elementos visuais especificos, inspirados em
suas texturas, cores predominantes e formas presentes nas ilustragdes originais. Como pode ser
observado, cinco historietas estdo disponiveis para o jogador explorar. Ao selecionar uma delas,
a crianga € levada a uma interface especifica, onde comeca de fato o jogo. Um exemplo dessas
telas pode ser observado na Figura 4 (a), ap6s o jogador selecionar a historieta “A Fazendinha".

A
FAZENDINHA

Senhor José tem umo fazendinha multo.

(a) (b)

Figura 4. Telas da historieta “A Fazendinha".

A Figura 4 (a) apresenta uma das telas do jogo “A Fazendinha", na qual € exibida a
histéria do fazendeiro e seus animais. O texto € acompanhado por icones de navegacdo e
acessibilidade (voltar, dudio e leitura). A direita, encontram-se ilustragdes dos personagens
que compdem a historieta, bem como um botdo Play. O contetdo textual € sincronizado com
0 4dudio, proporcionando uma experi€éncia multimodal.
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Ao acionar o botdo Play, o jogador é conduzido a préxima tela, ilustrada na Figura 4
(b). No lado esquerdo da tela, sdo exibidos quatro personagens presentes na historieta,
oferecidos como opgdes de resposta ao jogador. A direita, hd uma drea destacada por um
icone de interrogacdo, que indica o local onde a crianga deve arrastar a opc¢do selecionada.
A mecanica adotada segue o modelo drag and drop, em consonincia com as diretrizes
da Base Nacional Comum Curricular para a Educacido Infantil (BNCCEI), que incluem o
estimulo ao estabelecimento de relagdes entre objetos [Barbosa et al. 2016] e o incentivo ao
desenvolvimento da coordenacdo motora.

Para avancar de fase, a crianga deve compreender a narrativa e, a partir dela, responder
corretamente ao questionamento proposto. Ao arrastar um dos personagens até a drea indicada
pelo ponto de interrogacao, o jogador estabelece uma associagao entre o contetdo da histéria e
o personagem correspondente. Para apoiar a compreensdo e promover a aprendizagem, esta tela
incorpora diretrizes sugeridas por [Siedler et al. 2023b]. Sempre que uma das opcdes visuais €
selecionada, o jogo emite uma locu¢do com a descricdo do objeto ou personagem, refor¢cando
a associacdo entre imagem e pronuncia. Esse recurso € fundamental, considerando-se que o
publico-alvo ainda ndo € alfabetizado. Além disso, mensagens sonoras indicam o sucesso ou
erro na atividade, oferecendo feedback imediato ao jogador.

A cada acerto, o usudrio € encaminhado a préxima questdo relacionada a historieta.
Essa dinamica reproduz a estrutura presente nos materiais concretos que inspiraram a
concepcdo do jogo. No entanto, a versdo digital incorpora recursos proprios da tecnologia,
como auxilio sonoro, mensagens de incentivo e refor¢co positivo, que ampliam a interatividade
e o engajamento. Além disso, a versdo digital possibilita a expansdo da quantidade de questdes,
tornando a experi€éncia mais imersiva e rica em comparacao a sua contraparte fisica.

5. Avaliacao

Concluido o desenvolvimento do jogo, passou-se a etapa de validacdo. A proposta da avaliagdo
foi mensurar trés pontos essenciais:

1. O conteddo de Historietas Divertidas é relevante e apropriado para auxiliar o processo
de aprendizagem?

2. As funcionalidades do jogo estdo desenvolvidas de forma adequada ao publico-alvo?

3. Quais aspectos podem ser aprimorados no jogo desenvolvido?

No processo avaliativo foi utilizado o instrumento SEU-Q (Serious Exergame
Utility Questionnaire), um questiondrio que tem como objetivo avaliar a utilidade
de jogos digitais, com énfase na qualidade do aplicativo e nas expectativas dos
usudrios [Schroeder e Hounsell 2016, Tondorf et al. 2025]. A escolha por esse instrumento se
deu pela sua convergéncia com os objetivos da avaliacdo, bem como pela possibilidade de
obtencdo de feedback dos usudrios por meio de questdes dissertativas.

O SEU-Q é composto por 16 questdes e deve ser precedido da assinatura do Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE), garantindo que os dados obtidos, tanto por meio
do questiondrio quanto das observacdes, possam ser utilizados de forma ética e sigilosa em
pesquisas cientificas!. O questiondrio é composto por 13 questdes objetivas, avaliadas em uma
escala de 1 (baixa) a 7 (alta), além de 3 questdes descritivas. A estrutura do instrumento esta
organizada da seguinte forma:

'Este trabalho de pesquisa foi aprovado por comité de ética competente, sob o niimero de registro
69888623.5.0000.5317
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* Questoes 1 a 8: Avaliam a percep¢do do respondente em relagcdo as expectativas do
UFA quanto a mecénica e a aprendizagem proporcionada pelo jogo;

* Questoes 9 a 13: Correspondem a perspectiva do UFE sobre a motivagao e possiveis
dificuldades encontradas no uso do jogo;

* Questoes 14 a 16: De carater discursivo, abordam os beneficios e vantagens percebidas,
dificuldades ou limitacdes identificadas e sugestdes de melhoria.

Por sua vez, os usudrios do jogo sdo classificados em trés grupos, com diferentes
perspectivas, seguindo a seguinte classificacao:

* Equipe Técnica de Desenvolvimento (ETD);
» Usudrios Finais Especialistas de dominio (UFE);
 Usudrios Finais Aprendizes (UFA).

Para a correta aplicagcdo do questiondrio, € necessario padronizar a apresentacdo do jogo
digital, destacando suas funcionalidades, objetivos, elementos gréficos e mecanicas, de forma
que os avaliadores compreendam a sua proposta [Schroeder e Hounsell 2016]. E importante
ressaltar que ndo € exigida a utilizagao direta do jogo pelos avaliadores, uma vez que a anélise
¢ feita a partir de uma abordagem empatica e descritiva.

Neste trabalho, o SEU-Q foi aplicado na fase de avaliagdo da versdo beta do jogo,
permitindo verificar se o desenvolvimento do jogo esteve alinhado as expectativas tanto
dos UFE quanto dos UFA. A aplicacdo foi direcionada especificamente aos UFE, os quais
responderam questdes relacionadas tanto a percepcao dos UFA quanto as relacionadas ao seu
proprio grupo.

Para essa etapa, foram convidados quatro profissionais, com experi€éncia no processo
de letramento e alfabetizacdo infantil, bem como experiéncia no atendimento a criangas com
TEA. A avaliagado foi realizada de forma remota, mediante o envio de uma descri¢cdo concisa
sobre 0 jogo e os objetivos da andlise. Para a visualizagdo das funcionalidades do jogo,
foram oferecidas duas formas de acesso: o link para o download na PlayStore e um video
demonstrativo, cabendo ao avaliador escolher a op¢cdo mais conveniente. As respostas coletadas
foram analisadas com o objetivo de orientar ajustes e refinamentos no jogo antes de sua
aplicacao junto aos UFA.

5.1. Dados Coletados

Os dados referentes as questdes 1 a 8, que avaliam a percep¢do dos professores respondentes
(UFE) sobre o desempenho das criangas (UFA) em relacdo aos recursos oferecidos no jogo e
ao processo de aprendizagem proporcionado, sao apresentados na Tabela 1.

Tabela 1. Questoes 1 - 8: Média, Mediana e Desvio Padrao («)

Questio 1 2 3 4 5 6 7 8
Média 7,00 | 450 | 5,75 | 4,00 | 6,75 | 6,25 | 3,75 | 7.00
Mediana 7 5 6 4 7 6,5 3.5 7
« 0,00 | 3,00 | 1,50 | 346 | 0,50 | 0,96 | 3,20 | 0,00

Na Tabela 2 detalha os resultados obtidos nas questdes 9 a 13, que correspondem a
percep¢ao dos UFE sobre o Historietas Divertidas.

As questdes discursivas abordaram os principais beneficios, dificuldades e sugestdes de
melhoria relacionadas ao jogo avaliado. As principais vantagens apontadas foram:
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Tabela 2. Média, Mediana e Desvio Padrao (o) das Questées 9 a 13

Questdo 9 10 11 12 13
Média 6,75 | 6,75 | 6,50 | 7,00 | 5,75
Mediana 7 7 6.5 7 7
o 0,50 | 0,50 | 0,58 | 0,00 | 2,50

* O jogo quebra a rotina do uso do caderno, despertando maior interesse das criangas em
prestar aten¢do e interpretar as historias;

* Possibilita o desenvolvimento ndo apenas de limites, mas também de conhecimentos,
senso de cooperacio e competi¢do;

* Contribui para o reforco da aprendizagem de vocabuldrio, como, por exemplo,
profissdes relacionadas a musica;

e Estimula a atencdo as informacgdes principais do texto, incentivando a leitura e a
interpretagao.

Em relacdo as dificuldades ou desvantagens observadas no uso do jogo, foram
mencionadas:

* A proibic¢do do uso de celulares em ambientes escolares pode dificultar a aplicacdo da
atividade em sala de aula;

* Pode ser desafiador oferecer suporte simultineo a um grande nimero de alunos;

» Barreiras relacionadas ao acesso a tecnologia, considerando que a implementacdo do
jogo pode ser limitada pela estrutura disponivel nos laboratérios de informética.

Entre as sugestdes de melhoria, destacam-se os seguintes pontos:

* Ajustar a fonte, considerando que alunos do primeiro ano costumam aprender utilizando
letras em “caixa alta’;

* Permitir o ajuste da velocidade da narragdo;

* Inserir uma pausa ao final da leitura;

* Incluir niveis de dificuldade para cada histéria, levando em conta que as criancas
apresentam diferentes niveis de aprendizagem e compreensao;

* Adaptar histérias infantis ji conhecidas, como, por exemplo, narrativas do folclore
brasileiro.

5.2. Analise dos Resultados

Em uma andlise geral dos dados, considerando a escala de 1 a 7 utilizada no instrumento de
avaliacdo, a média geral obtida foi de 5,88. Quando os dados sdo segmentados por énfase de
avaliacdo, observa-se que a perspectiva das UFA apresentou média de 5,62, enquanto a das UFE
foi de 6,55. Esses resultados sugerem que os avaliadores consideram o jogo adequado e qtil
para uso profissional, embora identifiquem possiveis dificuldades para os jogadores (alunos)
durante a utilizacgao.

As questdes 12, 1 e 8 foram as mais bem avaliadas, todas recebendo a nota méxima
(7,0). Elas estdo relacionadas ao uso eficaz do suporte sonoro para orientar as agdes, ao uso de
cendrios e elementos criados a partir de material concreto construido com €nfase em criangas
com TEA, prezando pelo uso de imagens adequadas. Por fim, o uso de uma mecanica simples,
que visa contribuir positivamente para a usabilidade e compreensao do jogo.

Por outro lado, as questdes 7, 2 e 4 obtiveram as menores médias, todas iguais ou
inferiores a 4,5. Esses itens referem-se as dificuldades que os profissionais acreditam que
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os jogadores podem enfrentar, incluindo a compreensdo dos desafios propostos, o uso do
dispositivo e a percep¢ao dos elementos visuais em cena. Dentre essas, a questdo 4 apresentou
o maior desvio padrio (3,46), indicando uma avaliacdo significativamente inconsistente entre
os respondentes. Essa questdo trata da dificuldade dos jogadores em controlar o dispositivo
eletronico, e tal discrepancia pode estar relacionada as diferentes realidades das institui¢des
de ensino. Em algumas turmas, o uso de tecnologias digitais ja faz parte da rotina escolar;
em outras, o acesso ainda € bastante limitado, o que influencia diretamente a percep¢do dos
avaliadores sobre essa habilidade.

Quanto a andlise das informag¢des discursivas, onde foram apresentados os beneficios,
dificuldades e sugestdes de melhoria, evidenciando que o jogo tem um propdsito vélido para
ser aplicado em atividades de sala de aula. Observou-se aderéncia ao contetido abordado
pelos professores, o que torna o jogo uma alternativa ao ensino tradicional e possivel apoio
as atividades na sala de recursos. No entanto, alguns ajustes devem ser realizados para adequar
melhor o jogo as necessidades dos UFA, tais como a velocidade de narragdo da histdria, a
disposicao dos elementos na cena e a possibilidade de customizacdo do nivel de dificuldade
dos desafios propostos as caracteristicas especificas dos usudrios.

Por fim, as sugestdes relacionadas a amplia¢do do escopo das histérias foram um ponto
relevante, pois sugerem aumentar a quantidade e a complexidade das historietas contadas,
adaptando-as a diferentes niveis de aprendizagem e aos interesses dos alunos.

6. Conclusao

O presente trabalho apresentou o recurso digital Historietas Divertidas, um jogo desenvolvido
a partir de material concreto criado para auxiliar a aprendizagem de criancas com TEA.
Utilizando dispositivos digitais, o jogo busca ser uma ferramenta de apoio ao processo de
ensino-aprendizagem de conceitos relacionados a compreensdo narrativa.

A proposta foi avaliada por quatro profissionais especializados em alfabetizacdo e
letramento, que analisaram tanto a utilidade do jogo para o publico-alvo quanto sua aplicagdo
em praticas pedagogicas. Os resultados indicaram que o jogo € uma ferramenta relevante
para auxiliar o desenvolvimento dos alunos, especialmente por meio de recursos como 0 uso
adequado de imagens, sons e mecanicas simples. Os avaliadores também destacaram, de forma
bastante positiva, o potencial do Historietas Divertidas para uso em contextos pedagdgicos.
Entretanto, foram apontadas possiveis dificuldades que podem ser enfrentadas pelo publico-
alvo, sobretudo relacionadas ao uso de dispositivos e a interpretacdo dos desafios propostos.
Esses aspectos devem ser aprimorados antes da aplicacdo direta com os alunos.

Como trabalhos futuros, pretende-se implementar as adequacdes sugeridas, ampliar
a quantidade de historias, incluir diferentes niveis de dificuldade e oferecer maior variacao
tematica. Essas melhorias visam estimular o interesse dos usudrios e expandir a aplicabilidade
do recurso em diferentes etapas do processo de aprendizagem.
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