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Abstract. Introduction: Healthcare professionals use different resources in
the assessment of children under investigation for Autism Spectrum Disorder
(ASD), including games to support behavioral observation. Digital games can
systematize data collection and enhance interaction analysis. Objective: This
study aims to develop an interactive digital game as a support tool, integrating
a playful activity with automated behavioral data collection. Methodology:
The process included literature review, requirements definition, design of a
memory-based mechanic (pairing male and female animals), system modeling,
and implementation using the Godot Engine. The system records indicators
such as response time, choice patterns, and hint usage. Results: The solution
combines gameplay with structured interaction logging, enabling objective data
collection to support behavioral analysis. It also stimulates cognitive skills such
as attention and visual memory, without replacing clinical procedures.
Keywords Autism Spectrum Disorder, Digital Games, Behavioral Assessment,
Human-Computer Interaction, Child Development.

Resumo. Introdugdo: Profissionais de saiide utilizam jogos como apoio a
avaliacdo de criancas em investigacdo para o TEA. Jogos digitais permitem
sistematizar registros e ampliar a coleta de dados. Objetivo: Desenvolver
um jogo digital interativo que integre atividade liddica e coleta automatizada
de dados comportamentais. Metodologia: O desenvolvimento incluiu revisdo
bibliogrdfica, definicdo de requisitos, concepcdo de um jogo da memoria
(pareamento de animais) e implementacdo na Godot Engine, com registro de
indicadores como tempo de resposta e padroes de escolha. Resultados: A
solucdo permite coleta estruturada de dados para andlise comportamental e
estimula habilidades cognitivas, sem substituir prdticas clinicas tradicionais.
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Palavras-Chave Transtorno do Espectro Autista, Jogos Digitais, Avaliagcdo
Comportamental, Interagdo Humano-Computador, Desenvolvimento Infantil.

1. Introducao

O desenvolvimento infantil envolve dimensdes cognitivas, motoras, sociais € emocionais,
variando entre individuos [Papalia e Feldman 2013, WHO 2023]. A identificacdo de
atrasos nesse processo € fundamental, pois pode indicar condi¢des como o Transtorno
do Espectro Autista (TEA), cujo diagndstico precoce favorece melhores desfechos no
desenvolvimento e na qualidade de vida [APA 2013, WHO 2023].

Avancos na computagdo tém impulsionado solucdes inovadoras em saude
e educacdao [DE BARROS 2019, Oliveira et al. 2020].  Nesse contexto, jogos e
aplicacdes digitais vém sendo explorados no apoio ao diagndstico e monitoramento
de condi¢des do neurodesenvolvimento, como TEA e TDAH [Bauer et al. 2025,
Solovyova et al. 2020]. Essas ferramentas se destacam pelo potencial de engajamento
e pela capacidade de registrar dados comportamentais em ambientes controlados
[Thabtah 2019, Vacca et al. 2023, Costa 2017].

Apesar desse potencial, o uso dessas tecnologias ainda € limitado no Brasil,
especialmente na triagem de sinais atipicos do desenvolvimento [Paula et al. 2012].
Fatores como a escassez de solu¢des adaptadas a rede publica, a limitagdo de profissionais
especializados e a dependéncia de instrumentos estrangeiros dificultam sua adogdo
[Costa et al. 2023, Duarte et al. 2020, T4H 2023, Eloi et al. 2019].

No pais, a atencdo a saide mental infantil avancou com a consolidacao
da atencdo psicossocial no SUS, incluindo os CAPSi e a Lei n° 10.216/2001
[BRASIL. Ministério da Satude 2002, Brasil 2001]. Ainda assim, o reconhecimento
precoce de transtornos do neurodesenvolvimento enfrenta desafios, como a baixa inser¢ao
do tema na formagao profissional [Paula et al. 2012, Ribeiro et al. 2017].

Estima-se que cerca de 1 em cada 100 criangas esteja no espectro autista
[WHO 2023]. No Brasil, o Censo de 2022 apontou aproximadamente 2,4 milhdes
de pessoas com diagnostico declarado de TEA (1,2% da populacido) [IBGE 2025].
A auséncia historica de dados contribuiu para subdiagnésticos e dificuldades no
planejamento de politicas publicas [Paula et al. 2011].

O diagndéstico tardio pode gerar prejuizos emocionais, sociais e de aprendizagem
[Zwaigenbaum et al. 2015].  Assim, a identificacdo precoce € essencial, embora
ainda desafiadora devido a variabilidade dos sinais e a subjetividade de métodos
tradicionais baseados em observagdo clinica [Silva et al. 2024b, Falkmer et al. 2013,
Lord et al. 2020].

Diante desse cendrio, ferramentas digitais interativas surgem como alternativa
complementar, oferecendo ambientes lidicos e ndo invasivos, além de possibilitar a
coleta estruturada de dados comportamentais. Nesse contexto, este trabalho apresenta
o desenvolvimento de um jogo da memdria digital voltado a criancas em avaliacdo para
TEA. A proposta utiliza a mecanica de pareamento entre animais como tarefa estruturada
de observacgdo, integrando elementos educativos ao registro sistematico das interagdes.
Assim, busca-se apoiar a pratica profissional por meio de uma solugao acessivel e alinhada
ao contexto brasileiro [Barbosa e Ribeiro 2022, Rodrigues 2019, Harrington et al. 2013].
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2. Jogos digitais para o grupo TEA

Os jogos digitais t€ém mostrado ser ferramentas promissoras no apoio ao desenvolvimento
de criancas com TEA [Azadboni et al. 2024, Vallefuoco et al. 2022]. Particularmente,
dispositivos moveis equipados com telas sensiveis ao toque demonstram oferecer uma
interacao direta e intuitiva, facilitando o engajamento e a compreensao de conceitos. Essas
tecnologias sdo amplamente reconhecidas por sua capacidade de aprimorar habilidades
comunicativas e sociais, promovendo um envolvimento mais ativo em atividades
de aprendizagem e terapéuticas [Silva et al. 2024a, Voss et al. 2019, Toma et al. 2024].
Além disso, individuos com TEA frequentemente reagem de forma mais eficiente a
estimulos visuais do que auditivos, 0 que torna as interfaces visuais mais atrativas e
eficazes para essa populacdo [Yee 2012].

A principal vantagem dos jogos digitais para criangas com TEA reside em seu
ambiente controlado e previsivel, caracteristica especialmente adequada para aquelas que
enfrentam dificuldades em interagdes sociais imprevisiveis [Chaidi e Drigas 2023]. O
design visualmente atraente e o uso de recursos tecnoldgicos favorecem uma experiéncia
capaz de capturar a atencdo infantil e estimular a interacdo. Dessa forma, tais
recursos configuram-se como uma estratégia pedagdgica relevante, ao oferecerem uma
abordagem estruturada e adaptada as especificidades das necessidades de aprendizagem
e ao desenvolvimento de habilidades em criancas com TEA [Vitor et al. 2021,
Aratjo e Seabra Junior 2021].

Além disso, essas tecnologias possibilitam a coleta automdtica de dados sobre
comportamento e desempenho, enquanto jogos nao digitais dependem de observagdo
manual, tornando a andlise mais trabalhosa e imprecisa.

O registro sistemético dessas informagdes contribui para o ajuste de intervencoes
educacionais e terapéuticas conforme as demandas individuais, favorecendo abordagens
personalizadas de ensino e acompanhamento [Camargo et al. 2019, Toma et al. 2024].
A capacidade de monitoramento continuo e adaptacdo amplia o potencial de
aplicacdo dessas ferramentas no desenvolvimento de diversas competéncias, incluindo
alfabetizacdo e habilidades cognitivas [Honorato et al. 2021, Vitor et al. 2021], além do
aprimoramento de habilidades sociais, como reconhecimento de emocdes e comunicagao
[Silva et al. 2024a, Linhalis et al. 2024], bem como do desenvolvimento de habilidades
motoras e comportamentos adaptativos [Sene et al. 2024]. Assim, tais aplicacOes digitais
favorecem o engajamento em atividades voltadas ao desenvolvimento integral da crianga,
alinhando-se as préticas educacionais e terapéuticas modernas [Silva et al. 2024a].

3. Tecnologias para Desenvolvimento de Jogos

Diversas engines t€m sido utilizadas no desenvolvimento de jogos digitais, oferecendo
diferentes recursos, niveis de complexidade e modelos de licenciamento. A escolha de
uma game engine € fundamental, pois fornece a infraestrutura e as ferramentas essenciais
para o desenvolvimento [Mihale-Wilson et al. 2022, Christopoulou e Xinogalos 2017].
Em projetos voltados a intervengdes terapéuticas e educacionais, destacam-se critérios
como compatibilidade com plataformas e capacidade de coleta de dados para avaliagdo
de progresso [Petridis et al. 2012]. Nesse contexto, destacam-se Unity, Unreal Engine,
GameMaker Studio e Godot.
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A  Unity €é wuma das plataformas mais populares, amplamente
utilizada no desenvolvimento de jogos educativos para criancas com TEA
[Barbosa et al. 2024, Pena et al. 2022]. Estudos indicam seu uso predominante
em aplicacoes de Realidade Aumentada para dispositivos moéveis Android
[Toma et al. 2024]. A engine suporta jogos 2D e 3D e exportacdo para multiplas
plataformas [UNITY TECHNOLOGIES 2025, Pérez et al. 2026], além de oferecer
ferramentas robustas, como sistema de animacdo, editor visual e ampla asset store
[UNITY TECHNOLOGIES 2025, Escudeiro e Gouveia 2023,  Starrett et al. 2020].
Sua versdao gratuita amplia a acessibilidade [Berrezueta-Guzman e Wagner 2026,
Escudeiro e Gouveia 2023, Pérez Dominguez 2019], embora apresente curva de
aprendizado consideravel [Berrezueta-Guzman e Wagner 2026, Melo et al. 2019].

A Unreal Engine destaca-se pela alta qualidade grafica e € amplamente utilizada
em jogos 3D de grande porte [Berrezueta-Guzman e Wagner 2026, Pérez et al. 2026].
Embora suporte multiplas plataformas e programacdo visual via Blueprints
[Pérez et al. 2026, Mohd et al. 2023, EPIC GAMES 2025], seu uso avangado geralmente
requer C++.  Além disso, suas altas exigéncias de hardware e complexidade
podem dificultar a adocdo por iniciantes [Berrezueta-Guzman e Wagner 2026,
Mohd et al. 2023]. Seu modelo de licenciamento baseia-se em royalties
[Berrezueta-Guzman e Wagner 2026].

O GameMaker Studio é voltado ao desenvolvimento 2D, com interface intuitiva
e linguagem de script propria [Martins e Diniz 2022, YOYO GAMES 2025]. Oferece
recursos como andlises em tempo real, compras no aplicativo e editores integrados
[Jensen et al. 2023], porém funcionalidades avangadas e exportacdo multiplataforma
exigem licenciamento pago [Jensen et al. 2023, YOYO GAMES 2023].

A Godot Engine é uma ferramenta de cédigo aberto sob licenca MIT, gratuita
para uso pessoal e comercial. Suporta miultiplas plataformas e desenvolvimento 2D
e 3D, destacando-se especialmente no 2D [GODOT ENGINE 2024, Mohd et al. 2023].
Sua arquitetura baseada em cenas e nds facilita a organizacdo e reutilizacdo de
componentes, enquanto a linguagem GDScript, similar ao Python, favorece o
aprendizado. A engine também oferece editor integrado para rdpida prototipagem
[GODOT ENGINE 2024, Mohd et al. 2023, Pefia Pérez Negron et al. 2023]. Apesar do
crescimento no cendrio independente [Holfeld 2024], ainda apresenta limitacdes em
projetos 3D [Mohd et al. 2023], sendo apoiada por documentagdo oficial e comunidade
ativa [GODOT ENGINE CONTRIBUTORS 2023]. A Tabela 1 apresenta um panorama
comparativo das engines de desenvolvimento de jogos avaliadas neste estudo, destacando
aspectos relacionados ao tipo de jogo suportado, ao licenciamento e as plataformas
de execucdo. No contexto deste trabalho, a Godot mostrou-se adequada para o
desenvolvimento de um jogo 2D com implantacdo em Android, em consonancia com
os requisitos definidos.

4. Trabalhos Relacionados

A literatura cientifica tem demonstrado a expansdo do uso de jogos digitais como
ferramentas de apoio a individuos com TEA, principalmente em contextos de intervencao
educacional, treinamento cognitivo e suporte terapéutico. Essas aplicagdes exploram
o potencial do ambiente lddico para estimular habilidades como aten¢do, memoria,
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Tabela 1. Comparacéao entre as engines.

Engine 2D Licenca Plataformas Adequacio ao projeto
Unity Sim Gratuita / Comercial | Windows, i0S, Android Média

Unreal Engine Limitado Royalty PC, Consoles, Mobile Baixa
GameMaker Studio Sim Licenga paga Desktop, Mobile Média
Construct Sim Licenga paga Web, Mobile Média

Godot Engine Sim Open Source (MIT) | Desktop, Mobile, Web Alta

concentracao e raciocinio 16gico, além de favorecer o engajamento durante a atividade
[Sene et al. 2024, Martins e Diniz 2022]. Dessa forma, os trabalhos relacionados sido
organizados em dois grupos: (i) jogos digitais voltados a intervengdo e ao treinamento
cognitivo, com pouca ou nenhuma €nfase na coleta de dados para avaliacdo; e (ii) jogos e
plataformas que incorporam a coleta de dados comportamentais, com potencial aplicacio
no suporte a avaliagao do TEA.

4.1. Jogos Digitais com Foco em Intervencao e Treinamento Cognitivo

O jogo Soldier on the Bridge busca aprimorar a memoria € a atencio; no entanto, nao
explicita mecanismos de coleta de dados voltados ao apoio sistemdtico a avaliacao clinica
[Sampaio et al. 2019]. A suite de jogos TEO, destaca-se por estimular habilidades como
concentracdo, discriminacdo visual e raciocinio légico, além de registrar métricas de
desempenho para acompanhamento terapéutico [Moura et al. 2016]. Apesar da presenca
de coleta de dados, seu uso estd direcionado ao monitoramento do progresso € a
recomendacao de atividades, ndo sendo proposto como instrumento de apoio direto ao
processo de avaliagdo do TEA.

Trabalhos como os de Wagle et al. [Wagle etal. 2021] e Adochiei et al.
[Adochiei et al. 2024] apresentam propostas voltadas ao treinamento da memoria de
trabalho e de outras fungdes cognitivas. O estudo de Wagle et al., intitulado Development
and Testing of a Game-Based Digital Intervention for Working Memory Training
in Autism Spectrum Disorder, ¢ composto por cinco jogos digitais distintos, todos
direcionados ao treinamento da memoria de trabalho visuoespacial.

Por sua vez, Adochiei et al., no trabalho The Power of Play: Strategies
for Enhancing Development in Children with Autism Spectrum Disorders, utilizam a
plataforma Makey Makey, que possibilita a interagdo por meio de sensores de contato,
convertendo objetos cotidianos em dispositivos de entrada para os jogos. Em razdo dessa
abordagem baseada em hardware externo e sensores fisicos, o estudo de Adochiei et al.
nao foi incluido na tabela comparativa, uma vez que sua arquitetura tecnoldgica difere
substancialmente das demais solu¢des analisadas.

Embora esses estudos demonstrem o potencial dos jogos digitais no apoio ao
desenvolvimento cognitivo de individuos no espectro autista, observa-se que a maior parte
das propostas analisadas ndo explora a coleta de dados de maneira estruturada, com foco
explicito no apoio ao processo de avaliacao clinica.

J& aplicagdes como ArrasTE-A e ABC Autismo Animais, apresentam carater
predominantemente educacional [Siedler et al. 2022, Carvalho e Cunha 2019]. De modo
geral, embora esses estudos demonstrem o potencial dos jogos digitais no apoio ao
desenvolvimento cognitivo de individuos no espectro autista, observa-se que a maior parte
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das propostas analisadas ndo explora a coleta de dados de maneira estruturada, com foco
explicito no apoio ao processo de avaliagdo clinica.

4.2. Jogos Digitais com Coleta de Dados para Avaliacao

Um conjunto mais restrito de trabalhos analisados apresenta maior alinhamento com a
proposta deste estudo, ao integrar jogos digitais a mecanismos explicitos de coleta de

dados comportamentais, com potencial aplicacio como apoio ao processo de avaliagdo
do TEA.

O jogo RepeTEA [Trindade et al. 2022], integrante da plataforma T-TEA, é um
exemplo de aplicacdo digital que utiliza uma plataforma de chdo interativo. Essa
interface detecta a movimentagdo do usudrio por meio de técnicas de visdo computacional,
transformando o espaco fisico em um ambiente de jogo controlado por meio da integracio
entre software e hardware. O RepeTEA tem como objetivo estimular a memoria de curto
prazo e a concentragdo. Crucialmente para esta secdo, o sistema realiza a avaliacdo
sistemdtica do desempenho do usudrio durante a execugao das atividades, coletando dados
de forma estruturada. Essa capacidade de registrar e analisar o comportamento do jogador
para além do entretenimento, com vistas ao apoio ao processo de avaliagcdo do TEA,
justifica sua inclusdo nesta categoria, apesar da presenca de interagao fisica.

Oliveira et al. [Oliveira et al. 2024] descrevem um jogo que se diferencia pelo uso
de uma interface cérebro-computador. Este sistema permite armazenar dados como erros,
acertos, duracao da partida e, crucialmente, niveis de concentra¢ao e atengao mensurados
diretamente a partir da atividade cerebral (neurofeedback via EEG), evidenciando uma
abordagem robusta de coleta e andlise de informacdes com finalidade avaliativa.

Xu et al. [Xuetal 2015] apresentam um sistema de jogos digitais para
reabilitacdo baseado no Kinect, que engloba diversas modalidades de jogos para estimular
as capacidades cognitivas, motoras e sociais em criancas com autismo e paralisia
cerebral. O Kinect permite interacdes através de gestos € movimentos corporais sem
a necessidade de sensores presos ao corpo, facilitando o envolvimento e oferecendo
feedback audiovisual em tempo real. Notavelmente, o sistema inclui jogos diretamente
relacionados a memoria, como "Graphics Memory" e "Grasping the Order", dentro da
secdo de "Reabilitacdo Intelectual”, com registro sistematico do treinamento.

Além disso, a Plataforma Protocolar para Detecgdo de Tragos do TEA propde um
projeto para o uso de jogos digitais como instrumentos auxiliares no apoio a avaliacao,
focando na andlise e no design de uma estrutura, € nao em uma implementagao finalizada.
O objetivo foi "realizar o projeto de uma plataforma protocolar" e o resultado foi "um
projeto para a construgdo da base", centralizando o armazenamento e a analise dos dados
gerados durante as interagdes [Bulgurlu et al. 2019].

5. Desenvolvimento

O jogo desenvolvido baseia-se no modelo tradicional de jogo da memoria, no qual
o jogador forma pares ao revelar duas cartas por vez. Os pares correspondem a
animais macho e fémea da mesma espécie; quando ndo hd correspondéncia, as cartas
retornam a posi¢do inicial, exigindo memorizagdo. Esse tipo de jogo é amplamente
utilizado em contextos educacionais e terapéuticos por estimular aten¢ao, memoria visual,
concentracdo e raciocinio légico por meio de regras simples e repeticao estruturada
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[Saraswati 2024, Casanova et al. 2021, Honorato et al. 2021, Moura et al. 2016]. O uso
de imagens de animais favorece o engajamento infantil por serem estimulos visuais
familiares.

No contexto de criancas em avaliagdo para TEA, a atividade permite observar
estratégias de resolucdo, atencdo e reacOes a acertos e erros [Honorato et al. 2021,
Sampaio et al. 2019]. Por ser ndo invasiva e de baixa demanda comunicativa, € adequada
para criancas com dificuldades de verbalizacdo [Sene et al. 2024, Casanova et al. 2021].

A versdo digital mantém a mecanica cldssica, com interacdo por toque e
verificacdo automdtica dos pares. O jogo possui trés fases com aumento gradual do
nimero de cartas, ampliando a demanda cognitiva. Feedbacks visuais e sonoros indicam
o progresso, e a fase € concluida quando todos os pares sdo encontrados. Um sistema
de dicas € acionado em casos de dificuldade persistente, auxiliando a continuidade da
atividade sem alterar a mecanica principal.

A Figura 1 apresenta a organizacdo da interface durante uma tentativa de
pareamento.

Figura 1. Tela principal do jogo com cartas em interagéao.

A selecdo dos animais priorizou espécies conhecidas e facilmente reconhecivesis,
com distin¢des claras entre macho e fémea sempre que possivel, reduzindo ambiguidades.
Ao todo, o conjunto possui 22 pares, mantendo a familiaridade com jogos tradicionais.

O design da interface foi desenvolvido com foco em clareza e acessibilidade,
especialmente para criangas com TEA. A organizagdo visual prioriza poucos elementos,
hierarquia clara e reducdo de distragcdes [Rocha e Baranauskas 2003, Kowalski 2018].
A estética adota um tema de floresta com cores naturais, enquanto cores mais
intensas destacam elementos interativos, equilibrando estimulo e funcionalidade
[Souza et al. 2019, Moura et al. 2016].

A Figura 2 ilustra a tela inicial do jogo, evidenciando a centralizacdo dos
elementos principais.

O sistema de feedback foi projetado para ser informativo e ndo punitivo. Acertos
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Figura 2. Tela inicial do jogo.

“UCOMEGAR™

“Wopcoes™™

Fonte: Elaborada pela autora.

sdo indicados por sons suaves e remocdo das cartas, enquanto erros geram alertas
apenas em casos de repeticdo. Um indicador visual pode sinalizar padrdes de erro ou
interagdo excessiva, podendo ser configurado para evitar frustracdo [Aguiar et al. 2018,
Aratjo e Seabra Junior 2021].

O jogo oferece opcdes de customizacdo, como controle de sons, exibi¢do
de temporizador, ativacdo de dicas e alertas, permitindo adaptacdo as necessidades
individuais e sensibilidades sensoriais [Kowalski 2018, Cunha 2022].

Os dados das interagdes sao armazenados localmente em arquivos CSV ao final
de cada sessdo, facilitando andlise posterior e simplificando a arquitetura do sistema
[Shafranovich 2005, McKinney 2018]. A organizacdo preserva a sequéncia temporal das
acOes, contribuindo para a rastreabilidade e qualidade dos dados [ISO 2011]. Por fim, o
sistema utiliza apenas recursos locais, sem dependéncia de servicos externos, o que reduz
a complexidade e aumenta a confiabilidade.

6. Resultados e Testes

Os testes do jogo foram realizados através de grupo focal com estudantes da drea da satde
e avaliacao qualitativa por profissionais da educacdo de uma escola. O estudo foi aprovado
pelo Comité de Etica em Pesquisa (CAAE: 87436225.1.0000.5317).

O grupo focal foi realizado com estudantes da area da saide (Enfermagem,
Psicologia e Terapia Ocupacional), com o objetivo de avaliar a percep¢do, utilidade e
aplicabilidade de duas aplicacdes integradas: o jogo digital e a plataforma de andlise
de dados. A sessdo ocorreu presencialmente, com duracdo de 60 a 90 minutos, sendo
conduzida por um facilitador e acompanhada por registros em notas e imagens. Além
da discussdao guiada por roteiro estruturado, foi aplicado um instrumento de avaliagdo
individual para coleta de respostas padronizadas.

Participaram quatro voluntarios com experiéncia limitada ou inexistente com
TEA. Os resultados indicaram percep¢ao amplamente favordvel: a maioria atribuiu nota
maxima a clareza da solugdo e todas reconheceram a relevancia da integragao entre o jogo
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e a plataforma de andlise. O uso de dados de interacdo, como tempo de resposta e padroes
de erro, foi destacado como diferencial para apoio a avaliagdo e acompanhamento.

O jogo digital foi considerado adequado ao publico com TEA, com notas entre 4
e 5, e seu carater educativo foi reconhecido como positivo. Quanto a aplicabilidade, trés
participantes afirmaram que utilizariam a ferramenta profissionalmente, enquanto uma
atribuiu avaliacdo ligeiramente inferior. A maioria ndo apresentou preocupagdes éticas
significativas, embora tenha sido ressaltada a importancia do uso da ferramenta como
complemento, e ndo substituto, de avalia¢des clinicas tradicionais.

As discussdes também apontaram boa usabilidade, com interface organizada e
fluxo compreensivel, além de sugestdes pontuais de melhoria na apresentacdo dos dados.
De modo geral, o grupo focal evidenciou aceitacdo da proposta e relevancia pratica da
solu¢do, acompanhada de contribui¢des para aprimoramento.

A avaliacdo qualitativa foi conduzida com psicopedagogas e professoras do
Ensino Fundamental I, em ambiente escolar (Figura 3), com o objetivo de analisar a
adequacdo pedagdgica da ferramenta. Diferentemente do grupo focal, essa etapa baseou-
se em andlise técnica e parecer descritivo, sem aplicacdo de questiondrio estruturado.

Figura 3. Registro da avaliagao com profissionais da educacao.

Fonte: Acervo da autora.

Participaram oito profissionais, incluindo psicopedagogas e docentes com atuacao
em educacdo inclusiva e acompanhamento de criancas com TEA. A solucdo integrada
foi considerada pertinente como instrumento de apoio ao acompanhamento pedagdgico,
destacando-se a possibilidade de identificar padrdes de desempenho ao longo do tempo.

O jogo digital foi avaliado como adequado ao publico infantil, com interface
simples e mecanica compativel com o nivel de desenvolvimento das criangas. As
participantes ressaltaram o potencial de engajamento da atividade lidica aliado a coleta
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sistemdtica de dados comportamentais.

Como sugestdes, destacaram-se a ampliacdo da flexibilidade do jogo, com
inclusdo de novos conjuntos de imagens e possibilidades de personalizacao visual, como
ajustes de cores e tamanho dos elementos, visando adaptacao as necessidades individuais.

De modo geral, os resultados indicam uma percepg¢do positiva quanto a clareza,
utilidade e aplicabilidade da ferramenta, tanto no contexto clinico quanto educacional,
evidenciando seu potencial como instrumento complementar de apoio a avaliacdo e ao
acompanhamento infantil.

7. Conclusao

A andlise conjunta dos resultados técnicos e das avaliagdes realizadas com profissionais da
saude e da educacgdo evidencia coeréncia entre a proposta do sistema e sua aplicabilidade
percebida. A verificacdo dos Critérios de Aceitacio demonstrou que os requisitos
funcionais e ndo funcionais foram atendidos, assegurando consisténcia no registro,
organizacgdo e exportacdo dos dados. A estabilidade do funcionamento offline e a auséncia
de laténcia perceptivel reforcam a viabilidade de uso em contextos reais, inclusive em
ambientes com infraestrutura limitada.

No ambito qualitativo, os resultados indicaram percep¢do favordvel quanto a
clareza da proposta e a relevancia dos dados coletados. A transformacdo de interacdes
lidicas em dados estruturados foi reconhecida como um diferencial, especialmente
pela possibilidade de apoiar o acompanhamento profissional por meio da andlise de
indicadores como tempo de resposta e padroes de erro. Contudo, também foi ressaltada
a necessidade de interpretacdo criteriosa desses dados, considerando fatores individuais
e contextuais que podem influenciar o desempenho. Assim, a ferramenta deve ser
compreendida como um instrumento complementar as préticas clinicas e pedagdgicas,
e ndo substitutivo.

Cabe destacar que o nimero reduzido de participantes e a auséncia de aplicacao
direta com criangas em contexto real limitam o alcance dos resultados, que refletem
principalmente a percepcdo profissional. Estudos futuros com amostras ampliadas e
aplicagdo controlada poderdo aprofundar a andlise da efetividade da ferramenta.

Este trabalho apresentou o desenvolvimento e a validacdo de um jogo digital
voltado ao apoio a avaliacdo de criangas em investigacdo para o Transtorno do Espectro
Autista (TEA). A solu¢do integra uma tarefa cognitiva estruturada a um mecanismo
automatizado de registro de dados comportamentais, promovendo organizacdo e
sistematizacdo das informagdes geradas durante a interacdo. Os resultados indicam
que a aplicagdo atende aos requisitos técnicos e apresenta potencial de uso no contexto
profissional, embora aspectos relacionados a seguranca da informacao ainda demandem
aprimoramento.

Do ponto de vista da Computagdo, o estudo demonstra a viabilidade de modelar
e registrar dados comportamentais em ambientes digitais controlados, contribuindo
para complementar préticas baseadas em observacdo direta. A coleta automatizada
favorece maior padronizacdo e organizacdo dos registros, apoiando andlises no campo
do neurodesenvolvimento.
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