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RESUMO

O Transtorno do Espectro Autista (TEA) é caracterizado por dificuldades na interag@o social
e comunicagdo, além de padrdes repetitivos de comportamento. Essas dificuldades impac-
tam significativamente a capacidade de compreensao e participagdo em atividades sociais
e educacionais. Jogos t€m sido explorados como um potente recurso educacional capaz de
promover maior engajamento nos processos de ensino-aprendizagem. Entretanto, poucos
trabalhos estdo dedicados a apoiar o desenvolvimento de jogos educacionais que conside-
rem as necessidades de estudantes com TEA seguindo uma abordagem de design inclusivo.
Nesse contexto, este trabalho tem como objetivo propor diretrizes para apoiar o design de
jogos educacionais inclusivos, com foco na promocdo de experiéncias lddicas de aprendi-
zagem equivalentes para pessoas com e sem TEA. As principais etapas dessa pesquisa sdo:
(i) Revisdo Sistemadtica da Literatura (RSL) para a identificacio e andlise do estado da arte
sobre o design de sistemas e jogos para pessoas com TEA; (ii) definicdo de um conjunto
inicial de diretrizes para o design de jogos educacionais inclusivos, com foco na inclusio
de estudantes com TEA; (iii) design e implementagcdo de um jogo educacional utilizando
o conjunto proposto; (iv) avaliagcdo das diretrizes e jogo desenvolvido por especialistas da
Educacdo Especial; (v) aplicacdo dos jogos educacionais inclusivos desenvolvidos nesta
pesquisa em escolas, envolvendo estudantes com e sem TEA; (vi) andlise dos resultados
obtidos na aplicacdo dos jogos e discussdes com especialistas, para posterior refinamento
das diretrizes e dos jogos. De modo geral, o conjunto de diretrizes proposto nesta pesquisa
foi capaz de auxiliar desenvolvedores a produzirem um jogo educacional inclusivo para
pessoas com e sem TEA, promovendo experiéncias equivalentes de aprendizado e diversao
para os dois grupos de alunos, sem a necessidade de uma versdo do jogo especifica para

alunos com TEA.

Palavras-chave: transtorno do espectro autista; design inclusivo; jogos educacionais; jogos sérios.



ABSTRACT

Autism Spectrum Disorder (ASD) is characterised by difficulties in social interaction and
communication, as well as repetitive patterns of behaviour. These difficulties significantly
impact the ability to understand and engage in social and educational activities. Games have
been explored as a powerful educational resource capable of promoting greater engagement
in teaching-learning processes. However, few studies are dedicated to supporting the deve-
lopment of educational games that consider the needs of students with ASD following an
inclusive design approach. In this context, this work aims to propose guidelines to support
the design of inclusive educational games, focusing on promoting equivalent playful lear-
ning experiences for people with and without ASD. The main phases of this research are:
(i) Systematic Literature Review (SLR) to identify and analyse the state of the art on the
design of systems and games for people with ASD; (ii) definition of an initial set of gui-
delines for the design of inclusive educational games, focusing on the inclusion of students
with ASD; (iii) design and implementation of an educational game using the proposed set
of guidelines; (iv) evaluation of the guidelines and the developed game by Special Educa-
tion experts; (v) application of the inclusive educational games developed in this research
at schools, involving students with and without ASD; (vi) analysis of the results obtained
from the application of the games and discussions with experts, for subsequent refinement
of the guidelines and the games. Overall, the set of guidelines proposed in this research
was able to assist developers in producing an inclusive educational game for people with
and without ASD, promoting equivalent learning and fun experiences for both groups of

students, without the need for a specific game version for students with ASD.

Keywords: Autistic Spectrum Disorder; inclusive design; educational games; serious games.
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Capitulo 1

INTRODUCAO

1.1 Contextualizacao e Motivacao

O Transtorno do Espectro Autista (TEA) € um conjunto de sintomas como dificuldades na
interacao social e comunicacgdo, além de padrdes repetitivos de comportamento e a presenga de
interesses restritos (AMERICAN PSYCHIATRIC ASSOCIATION, 2014). Dentro das intera-
coes sociais, a dificuldade em identificar o estado emocional de outras pessoas € a interpretacdo
da comunicagdo, que limitam a compreensdo dos sinais e informa¢des mais implicitas e ndo
literais, sdo bastante presentes (SILVA; RAPOSO; SUPLINO, 2015). Por conta da dificuldade
na compreensao € no uso inadequado de comportamento nio verbal (ROPER et al., 2019), além
da frequente resposta a somente estimulos internos durante episdédios de movimentos repetiti-
vos e hiperfoco, pessoas com TEA muitas vezes deixam de interagir com outras pessoas € 0
ambiente e por consequéncia comumente apresentam dificuldades no aprendizado (AUTISMO
E REALIDADE, 2021).

Por isso, diversos sistemas terapéuticos t€m sido desenvolvidos especificamente para pes-
soas com TEA, com o objetivo de estimular habilidades sociais (SILVA; RAPOSO; SUPLINO,
2015) e motoras (BARTOLI et al., 2014), além de auxiliar no controle de estresse, depressao e
outros transtornos mentais comuns em pessoas com TEA (LAU et al., 2017). Mas os grupos de
desenvolvedores desses sistemas acabam enfrentando dificuldades quanto ao custo elevado e os

esforcos envolvidos no design e desenvolvimento (PAVLOV, 2014).

Em contrapartida, o avango da tecnologia e o crescente uso de smartphones e tablets con-
tribuem e facilitam o acesso a esses sistemas e tém atraido interesse na educacao mediada por
tecnologia (ZUBAIR et al., 2023). De acordo com o Censo mais recente (IBGE, 2022), quase

55% das criancas e adolescentes brasileiros entre 10 e 13 anos possuem ao menos um celular
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pessoal, nimero cada vez maior ao longo dos censos. O acesso a internet extremamente di-
fundido e crescente traz a luz a discussdo de como engajar estudantes que sdo constantemente
influenciados pelo infinito mundo da tecnologia dentro do processo de aprendizagem. Hoje,
criancas t€m a mao dispositivos portateis extremamente poderosos capazes de reproduzir jogos

digitais e € justamente este publico-alvo o que mais utiliza o aparelho para tal fim.

Considerando esse potencial, jogos educacionais t€ém sido usados cada vez mais como
forma de tornar ludica a experiéncia de aprendizagem dos estudantes, promovendo estraté-
gias mais dindmicas, ativas, contextualizadas e baseadas em problemas (CONNOLLY et al.,
2012). E, atualmente, com o avango da tecnologia e maior acesso de alunos e professores a in-
ternet, jogos digitais educacionais sdo considerados boas ferramentas de ensino-aprendizagem,

promovendo engajamento e motivagio de estudantes (HOYNG, 2022).

Diversos jogos estdo sendo criados especificamente para criangas com TEA, embora a mai-
oria possua finalidade terapéutica para o desenvolvimento de habilidades de interagcdo social e
motora especificas (BARTOLI et al., 2014; CARLIER et al., 2020; TSIKINAS; XINOGALOS,
2019; HARROLD; TAN; ROSSER, 2012). Poucos sdo os estudos com foco em jogos que esti-
mulem o aprendizado (TSIKINAS; XINOGALOS, 2020). H4 ainda poucos estudos que apoiem
o design de jogos educacionais que incluam estudantes com TEA, ou seja, jogos educacionais
que possam promover experiéncias lidicas de aprendizagem equivalentes para pessoas com e
sem TEA.

De acordo com a Organizagdo Mundial da Sadde, uma cultura de inclusdo nas escolas
fomenta a participacao dos estudantes no processo de aprendizagem, ao passo que a falta de
uma cultura de inclusio € uma barreira para a capacitacio dos estudantes e, consequentemente,

prejudica a saude e o bem estar dos estudantes em todo o mundo (WHO & UNESCO, 2021).

Neste contexto, o presente trabalho visa propor um conjunto de diretrizes para auxiliar
grupos de desenvolvedores no design de jogos educacionais que incluam pessoas com TEA,
possibilitando, assim, promover experiéncias lddicas de aprendizagem envolvendo pessoas com

e sem TEA de forma equivalente em ambientes de aprendizagem.

1.1.1 Objetivos

O objetivo geral desta pesquisa é apoiar o desenvolvimento de jogos educacionais que in-
cluam estudantes com Transtorno do Espectro Autista, por meio da consolida¢ao de um con-
junto de diretrizes para o design de jogos educacionais inclusivos que sejam capazes de pro-

mover experiéncias ludicas de aprendizagem equivalentes para pessoas com e sem TEA. Sendo
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assim, os objetivos especificos definidos sao:

1. Compreender o estado da arte quanto a diretrizes propostas para o design e desenvolvi-
mento de jogos ou sistemas educacionais que incluam pessoas com TEA ou que sejam
desenvolvidos especificamente para esse publico. Analisar a relacdo entre os trabalhos

encontrados e identificar possiveis lacunas;

2. Consolidar um conjunto de diretrizes para o design de jogos educacionais que incluam
pessoas com TEA, considerando: (i) os estudos identificados na revisao da literatura;
(i1) as andlises obtidas por meio do design e implementacdo de um jogo educacional

desenvolvido seguindo as diretrizes propostas;

3. Avaliar o conjunto de diretrizes proposto por meio de duas atividades: (i) grupo focal com
especialistas da area da Educagdo Especial; (ii) aplicacdo do jogo projetado seguindo as
diretrizes propostas em uma escola de Ensino Fundamental e Médio, envolvendo estu-

dantes com e sem TEA.

1.1.2 Estrutura do trabalho

O capitulo 2 apresenta a Fundamentagdo Teorica desta pesquisa, definindo os principais
conceitos que nortearam toda a pesquisa - como o Transtorno do Espectro Autista, jogos edu-
cacionais, design universal, design inclusivo e design acessivel -, e referenciando os principais

trabalhos.

No capitulo 3, é apresentada a Revisdo Sistemdtica da Literatura, que representa o estado
da arte sobre diretrizes e recomendacgdes para o design de jogos especificos para pessoas com
TEA. Também sao analisados os trabalhos mais relevantes, e extraidas as recomendacdes que
cada trabalho sugere ou se baseia, além da metodologia de pesquisa empregada em cada um e

os resultados obtidos.

No capitulo 4 é detalhado o desenvolvimento da pesquisa, com a proposta da primeira
versdo do conjunto de diretrizes, assim como as discussoes e reflexdes que contribuiram para o

refinamento desse conjunto.

O capitulo 5 explica o grupo focal com as especialistas da Educacdo Especial para re-
finamento do conjunto das diretrizes e do jogo educacional em desenvolvimento a partir do

conjunto.

O capitulo 6 apresenta o conjunto final resultado das diversas etapas desenvolvidas nesta

pesquisa.
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O capitulo 7 detalha o estudo de caso que contribuiu para coletar evidéncias sobre a eficicia
do conjunto de diretrizes em auxiliar no design de jogos educacionais inclusivos para pessoas

com TEA, e as consideracdes finais da pesquisa.

Por fim, o capitulo 8 conclui a pesquisa com as consideracdes finais, limitacdes da pesquisa

e trabalhos futuros.



Capitulo 2

FUNDAMENTACAO TEORICA

Este capitulo apresenta a fundamentacao tedrica do projeto, realizada a partir de pesquisas
sobre Transtorno do Espectro do Autismo (TEA), jogos educacionais, jogos inclusivos € game
design. O capitulo estd dividido em quatro se¢des principais e seus respectivos subtdpicos sobre

os temas principais que fundamentam este trabalho.

2.1 Jogos Educacionais

Diversas pesquisas que se propdem a estudar o engajamento em jogos fundamentam-se na
Teoria do Flow, ou Teoria do Fluxo (CSIKSZENTMIHALYI, 1990), para determinar o estado
de consciéncia em que o individuo experimenta uma sensacao de envolvimento total e completo
em determinada tarefa, um sentimento de experiéncia 6tima, de total controle e de profunda
sensacdo de alegria. Csikszentmihalyi (1990) lista 8 elementos que uma tarefa que promove o

estado de flow possui:

* Tarefas a serem completadas;

Habilidade de se concentrar em uma tarefa;

* Tarefas com objetivos claros;

Feedback imediato das tarefas;

Envolvimento profundo porém sem muito esforco (perda de consciéncia das preocupa-

coes e frustracdes do dia-a-dia);

Senso de controle sobre as a¢des;
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* Preocupacgdo consigo préprio desaparece, a0 mesmo tempo que a auto-consciéncia € mais

forte;

» Sensacdo de tempo € alterada.

Todos estes elementos podem ser encontrados em jogos e utilizados de forma a promo-
ver engajamento dos estudantes no ambiente de aprendizagem, elemento fundamental para a

efetividade de jogos educacionais (MILLER; KOCUREK, 2017).

Gee (2003) defende que todo bom jogo tem bom potencial de ensinar. Para um jogo ser
engajante, estimulante e divertido, o jogador necessita aprender alguma habilidade nova e o faz
de forma organica e prazerosa. Em suas pesquisas, Gee propde um conjunto de 13 principios

de aprendizagem presentes em bons jogos:

* co-design - o jogador sente-se agente de mudanca dentro do jogo, observando a con-

sequéncia de suas acoes no mundo do jogo;
* customizagdo - a experiéncia do jogo deve ser customizavel a cada jogador;

* identidade - jogador deve poder criar uma identidade no jogo para se sentir parte do

mundo do jogo;

* manipulag¢do e conhecimento distribuido - o conhecimento que todo jogo precisa ensi-
nar deve relacionar acdo e percepcao, favorecendo a assimilacdo desse conhecimento ao

ajudar o jogador a avancar de niveis mais faceis para os mais dificeis;

* problemas bem ordenados - o jogo deve possuir uma sequéncia gradativa de dificuldade,
de forma que conhecimentos iniciais que o jogador estiver adquirindo ird compor o co-

nhecimento posterior;

* frustracdo prazerosa - o balanc¢o ideal entre a dificuldade suficiente para engajar o jogador
a continuar e as habilidades que ele deve aprimorar, sem se tornar dificil demais a ponto

de frustrar o jogador, ou fécil demais a ponto de entedia-lo;

* ciclos de expertise - 0 jogo deve oferecer desafios mais complexos de modo que o joga-
dor utilize habilidades que ele ja aprimorou em niveis anteriores de forma organica para

resolver novos desafios;

* informagdes “na hora” e “sob demanda” - informagdes gerais do jogo devem ser forneci-

das somente quando necessdrias ou quando solicitadas pelo jogador;
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e principio do aquadrio - 0 jogo € uma representacao simplificada de um mundo mais com-
plexo (como o oceano), com o potencial de ensinar conjuntos de regras semelhantes ao

mundo real, sem sobrecarregar o jogador;

* principio da caixa de areia - 0 jogo deve ser um espago onde o jogador pode experimentar,
acertar e errar de forma segura e controlada, tal qual uma crianga brincando em uma caixa

de areia;

* habilidades como estratégia - as habilidades que o jogador deve aprimorar precisam ter

proposito de forma a motiva-lo a continuar aprendendo;

* pensamento sist€mico - jogos devem provocar jogadores a criar modelos mentais ou raci-

ocinios légicos sobre como o conjunto de regras do jogo funciona de forma a resolvé-lo;

* significado contextualizado - os aprendizados do jogo precisam ser contextualizados, de

forma a definir conceitos associando-os a imagens, acOes ou objetivos reais.

De acordo com o pesquisador, estes seriam componentes importantes e essenciais dentro de

um jogo que o fazem bom, e como consequéncia, ensinam ao jogador algo novo (GEE, 2003).

A natureza engajante, o poder motivacional, a habilidade de prender o jogador e diversas
outras caracteristicas que os jogos apresentam sao argumentos protagonistas no crescente uso
destes recursos com propositos educacionais e de treinamento. Para além da narrativa, do poder
de escolhas e as habilidades necessérias para o jogador resolver os desafios de um jogo, o seu
potencial de interacdo, sua natureza visual e seu dinamismo colabora de forma conjunta para
uma experiéncia de aprendizado profunda (DICKEY, 2005). Além disso, jogos educacionais
promovem um ambiente seguro para experimentar, errar, € praticar conhecimentos que muitas

vezes sdo transmitidos somente de forma teérica (WESTERA, 2017).

H4 muitos desafios que especialistas enfrentam ao desenvolver jogos educacionais verda-
deiramente efetivos. Um relatério do MIT propds um conjunto de recomendagdes para o design
de jogos educacionais considerando as dificuldades mais comuns que os grupos de desenvolvi-

mento experimentam:
1. Fazer escolhas sdbias: nem sempre os desenvolvedores t€ém muitos recursos para experi-
mentacao, por isso € necessdrio otimizar 0 processo;

2. Pensar pequeno (as vezes): jogos muito complexos demandam tempo, recursos, pessoas.

E preferivel desenvolver algo mais simples e efetivo;
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3.

10.

1.

12.

13.

14.

Jogos educacionais # Jogos de entretenimento: ndo se deve comparar jogos educacionais

com jogos comerciais, uma vez que seus objetivos sdo diferentes;

. Priorizar a aprendizagem e a jogabilidade: ndo ignorar uma em detrimento da outra,

ambas sdo essenciais para a criagdo de um bom jogo educacional;

. Encontrar o jogo dentro do conteido didético: desenvolver mecanicas de acordo com o

objetivo de aprendizagem;

Quebrar os padroes de onde jogos educacionais sdo jogados: pensar em jogé-los fora da

aula e discuti-los na escola pode ser uma boa estratégia;

. Contextualizar regras de jogo com conteudo didatico;

. Nao ignorar, mas ndo se limitar demais pela preparacao de professores: € sabido que a

preparacdo dos professores € um desafio na aplicacdo de jogos educacionais em ambientes
de ensino-aprendizagem, mas isso ndo deve impedir que esses jogos desenvolvidos sejam

cada vez mais independentes;
Pode jogar em todo e qualquer lugar: considerar portabilidade e compatibilidade;

Aplicar os principios de Reduzir, Reutilizar e Reciclar: quando possivel, desenvolver
jogos que possam ser utilizados para diferentes propdsitos educacionais € uma forma de

otimizar recursos;

Definir os objetivos de aprendizagem: ter claro os objetivos de aprendizagem pode auxi-

liar no design de bons jogos educacionais;

Firmar parcerias entre academia, companhias comerciais, ONGs, fundagdes e governo:
ter apoio e fomento € fundamental no processo de desenvolvimento de jogos educacio-
nais;

N3ao ignorar ou ser muito limitado pelos padrdes da academia e do estado: a teoria e a

pratica devem andar juntas sempre;

Nao apenas Quem, mas o Qué, Onde, Quando e Porqué: considerar publico-alvo e seu
contexto, objetivos de aprendizagem, nivel escolar, estrutura das escolas, etc, no processo
de desenvolvimento (KLOPFER; OSTERWEIL; SALEN, 2009).

Por fim, diversos trabalhos surgiram, principalmente, na ultima década, sobre o uso de

jogos educacionais e gamificagdo - um conceito em que sao usados elementos ou regras de
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jogos em ambientes tradicionais de ensino-aprendizagem, sem a presen¢a de um mundo virtual
ou ficticio onde essas regras se aplicam. No trabalho de Schobel, Saqr e Janson (2021) foi
realizado um estudo bibliométrico e, de suas estatisticas gerais que demonstram que o uso de
conceitos de jogos no aprendizado digital possui relevancia internacional, os autores acreditam

que gamificacdo e jogos educacionais podem ser culturalmente adaptados.

Porém os artigos analisados nas revisdes sistemdticas de Schobel também evidenciam re-
sultados mistos em termos de performance dos alunos em relagio ao uso de jogos educacionais
em ambientes de ensino-aprendizagem (nem todos os alunos apresentam melhor performance
escolar com o uso de jogos), e os autores atribuem o fato a individualidade de cada estudante ao
aprender e assimilar conhecimento, sugerindo que futuras pesquisas utilizem customizagdes e
inteligéncia artificial para incluir mais alunos no processo de aprendizagem com o uso de jogos
(SCHOBEL; SAQR; JANSON, 2021).

2.2 Design universal, design inclusivo e design acessivel

Alguns dos conceitos de acessibilidade mais utilizados para design s@o: design universal,

design inclusivo e design acessivel.

O design universal é um termo cunhado pelo arquiteto e designer de produto Ronald L.
Mace em 1997 para definir um conceito de projetar produtos e ambientes considerando as ne-
cessidades das pessoas independentemente de sua idade, habilidades ou status na vida. O termo
tem origem na abordagem de design acessivel e pode ser definido, de acordo com Mace, como
“o design de produtos e ambientes para serem utilizdveis por todas as pessoas, na maior ex-
tensdo possivel, sem a necessidade de adaptacdo ou design especializado”. Além disso, alguns
autores também podem se referir ao design universal como “design para todos” (PERSSON et
al., 2015).

Mace lista 7 principios para aprofundar o conceito de design universal:

* Uso Equitativo: design ttil e comercializdvel para pessoas com diversas habilidades;

* Flexibilidade de Uso: o design acomoda uma ampla gama de preferéncias e habilidades

individuais;

* Uso Simples e Intuitivo: o uso do design € fécil de entender, independentemente da ex-

periéncia, conhecimento, habilidades linguisticas ou nivel de concentracdo do usuério;
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* Informacao Perceptivel: o design comunica informacdes necessdrias de forma eficaz ao
usudrio, independentemente das condi¢des ambientais ou das habilidades sensoriais do

usuario;

* Tolerancia a Erros: o design minimiza os riscos e as consequéncias adversas de acdes

acidentais ou ndo intencionais;

* Baixo Esforco Fisico: o design pode ser usado de forma eficiente e confortdvel e com o

minimo de fadiga;

* Tamanho e Espaco para Abordagem e Uso: Tamanho e espago apropriados sdo fornecidos
para abordagem, alcance, manipulacdo e uso, independentemente do tamanho do corpo,
postura ou mobilidade do usudrio (PERSSON et al., 2015).

Entre os principais desafios do design universal estdo incluir o maior nimero de pessoas
com suas especificidades. De acordo com o Universal Design Handbook, Preiser e Ostroff
(2001), o design universal aceita pragmaticamente que nem sempre € possivel para um produto
considerar as necessidades de uma populacdo inteira. Mesmo assim, essas abordagens susten-
tam que os produtos e sistemas mais utilizados sejam acessiveis para a maior parte dos usudrios

quanto tecnicamente for possivel.

O design acessivel é definido no guia 71 da ISO (2014) como "design focado nos princi-
pios de estender o design padrdo para pessoas com algum tipo de limitagdo de desempenho
para maximizar o nimero de clientes em potencial que podem usar prontamente um produto,

construcdo ou servico (ISO, 2014). De acordo com o guia, o design acessivel compreende:

* projetar produtos, servigos e ambientes que sdo prontamente utilizdveis pela maioria dos

usudrios sem qualquer modificacado;
* tornar produtos ou servicos adaptdveis a diferentes usudrios (adaptando interfaces de
usuario);

* ter interfaces padronizadas para serem compativeis com produtos especiais para pessoas

com deficiéncia".

O termo ““design acessivel” foi derivado do padrdo American Disability Act para design
acessivel, que foi publicado pela primeira vez em 1991 com sua ultima revisdo datada de se-

tembro de 2010. Sua mensagem geral € que "Nenhum individuo deve ser discriminado com base
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em deficiéncia quanto ao pleno e igualitdrio usufruto de bens, servigos, instalagdes, privilégios,

vantagens ou acomodacdes [...]"(AMERICA, 2008).

J4 o conceito de design inclusivo foi descrito pela British Standard on Managing Inclusive
Design como “o design de produtos e/ou servigos convencionais que sejam acessiveis e utili-
zaveis por tantas pessoas quanto razoavelmente possivel [...] sem a necessidade de adaptacdo
especial ou design especializado”. Cada decisdo de design tem o potencial de incluir ou excluir
usudrios. O design inclusivo trata de tomar decisOes de design informadas, entendendo melhor
a diversidade dos usudrios, o que ajuda a incluir o maior nimero possivel de pessoas. A di-
versidade do usudrio abrange variacdes em capacidades, necessidades e aspiracdes (BRITISH
STANDARDS INSTITUTE, 2005).

Design inclusivo tem semelhangas com o design universal, mas assume que nem sempre
serd possivel atender adequadamente a todos, embora esta seja a meta (PERSSON et al., 2015)
(TOOLKIT, 2023).

A British Standards Institute defende que nem sempre pode ser possivel desenvolver um
produto que atenda as necessidades de todas as pessoas, mas que o design inclusivo guia de-
senvolvedores a uma resposta de design apropriada a diversidade na populagdo por meio de
(BRITISH STANDARDS INSTITUTE, 2005):

* Desenvolver uma familia de produtos e derivados para proporcionar a melhor cobertura

possivel da populagdo;
* Garantir que cada produto individual tenha usudrios-alvo claros e distintos;

* Reduzir o nivel de habilidade necessério para usar cada produto, a fim de melhorar a

experiéncia do usudrio para uma ampla gama de clientes, em vdrias situagdes.

A figura 2.1 mostra a piramide de diversidade que exemplifica melhor o conceito de design
inclusivo pelo British Standards Institute, que estende o design para o maior nimero possivel
de pessoas e suas dificuldades, tanto quanto seja razoavelmente possivel de desenvolver, sem
desconsiderar grupos especificos que necessitardo de produtos desenvolvidos exclusivamente

para eles:
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Figura 2.1: Piramide de diversidade da BSI

Publico-alvo

para produtos
de especialistas

extenséio

25% com

P dificuldades severas
Publico-alvo

para design

VSRS 379 com dificuldades médias

16% com dificuldades minimas

21% sem dificuldades

Fonte: British Standards Institute, 2005.

Para esta pesquisa, serd utilizado o conceito de design inclusivo da BSI, considerando o
maior grupo de pessoas quanto razoavelmente possivel, sabendo que grupos de pessoas com

maiores dificuldades podem nao ser contempladas.

2.3 Jogos na escola e inclusao

No contexto atual, tem se tornado cada vez mais relevante considerar a aplicacio de jogos

em sala de aula, cuja efetividade é evidenciada por inimeras pesquisas.

Oliveira et al. (2021) avaliou a efetividade do uso de jogos como facilitadores do processo
de ensino-aprendizagem, utilizando uma estratégia qualitativa e de carater exploratdrio, em que
foi observada a aplicacdo de um jogo educacional com alunos de um curso publico de Técnico
em Enfermagem, na cidade de Volta Redonda, Rio de Janeiro. O jogo consistia na divisao de
grupos para responder perguntas de multipla escolha com dindmicas divertidas. Cada resposta
era discutida pela turma e professor e o grupo de pesquisa realizou observagdes empiricas e
entrevistas com as alunas. Os resultados sugeriram maior interesse, envolvimento e curiosidade

nos assuntos abordados, além da possibilidade de utilizar conhecimentos tedricos para decidir
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como agir em situagdes reais desde os primeiros meses de curso.

Zeng, Hu e Shang (2021) desenvolveram um jogo educacional de matemadtica para o en-
sino basico e dividiu aleatoriamente uma sala de aula de 64 alunos em dois grupos de 32, um
recebendo aulas convencionais de matemadtica e outro utilizando o jogo para aprender o mesmo
conteido. Durante 7 dias de experimento, foram conduzidas sessdes de pré-teste - em que os
alunos realizaram provas sobre o assunto que aprenderiam nos préximos dias -, intervengoes
- quando os alunos tiveram aulas de acordo com seu grupo -, e pos-teste - quando os alunos
foram submetidos a novos testes para comparar os resultados apds as aulas convencionais ou
baseadas no jogo. Como resultado, foi constatada uma melhora significativa no aprendizado
de matemadtica no grupo que aprendeu utilizando jogos, em relacdo ao grupo que aprendeu de

forma convencional.

Mas para otimizar custos de desenvolvimento, dificuldades de aplicagdo e efetividade dos
jogos educacionais em ambientes de ensino-aprendizagem, € imprescindivel considerar a inclu-

sdo da maior parte dos alunos quanto possivel.

De acordo com a UNESCO, o conceito de inclusdo € internacionalmente compreendido
como uma "reforma que apoia e acolhe a diversidade entre todos os sujeitos do processo edu-
cativo". O objetivo de uma educacdo inclusiva € "de eliminar a exclusdo social que resulta de
atitudes e respostas a diversidade com relacdo a etnia, idade, classe social, religido, género e ha-
bilidades. Assim, parte do principio que a educagdo constitui direito humano bésico e alicerce
de uma sociedade mais justa e solidaria"(UNESCO, 2009).

Porém, ha muitos desafios em aplicar jogos educacionais inclusivos em sala de aula de

acordo com o World Report on Disability, entre os principais problemas sistémicos estio:

* Responsabilidade ministerial dividida: em varios paises, a responsabilidade pela educa-
¢ao e acessibilidade estdo divididas entre diversos 6rgaos do governo como Ministérios e

Institutos;
* Falta de legislagdo, politicas, objetivos e plano de governo;

» Recursos inadequados: considerando que criangas com deficiéncia na escola custam mais

caro para os governos, nem sempre estes destinam verba suficiente (WHO, 2011).

Além do sistema, o relatdrio lista também problemas no ambiente escolar como:

* Curriculo e pedagogia: metodologias flexiveis ndo estdo usualmente presentes nos planos

de ensinos das escolas, que precisam constantemente se atualizar;
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* Treinamento e suporte inadequado a professores;

* Barreiras fisicas: problemas estruturais como acesso aos prédios, escadarias, corredores

estreitos, cadeiras inadequadas ou banheiros ndo acessiveis;

* Rotulagem: separar alunos com e sem defici€éncia, mesmo que com o objetivo de for-
necer facilidades de acesso, pode ter efeitos negativos como baixa auto-estima, baixas

expectativas, estigmatizagao, rejei¢do de companheiros e oportunidades limitadas;

* Barreiras atitudinais: tratamentos negativos ou negacdo de acessos para criangas com

deficiéncia, seja por preconceito, crengas politicas, culturais ou religiosas;

* Violéncia, bullying e abuso (WHO, 2011).

O relatdrio atesta que garantir que criancas com deficiéncia recebam educacdo de quali-
dade em um ambiente inclusivo deveria ser prioridade de todos os paises. A United Nations
Convention on the Rights of Persons with Disabilities reconhece o direito de toda crianca com
deficiéncia de ser incluida em sistemas educacionais gerais e de receber suporte individual con-
forme necessitar, e que sdo necessarias mudancas sisteméticas para remover barreiras, acomodar
de forma razodvel e auxiliar servicos que garantam que as criancas com deficiéncia nio sejam

excluidas de oportunidades educacionais convencionais (WHO, 2011)

2.4 'Transtorno do Espectro Autista

Considerar o design inclusivo de jogos educacionais € incluir pessoas com diferentes ne-
cessidades, e isso quer dizer considerar também pessoas com deficiéncia, que compdem uma

parcela consideravel da populagao.

De acordo com o IBGE (2022), hd 18,6 milhdes de brasileiros com deficiéncia, represen-
tando 8,9% da populacdo nacional. E, de acordo com a Organiza¢do Mundial da Saide (OMS),
em relatdrio publicado em 2023, 1 em cada 100 criancas t€ém Transtorno do Espectro Autista
(WHO, 2023). Portanto, para promover o design inclusivo, € importante considerar pessoas

com TEA nos processos de ensino-aprendizagem.

Segundo o Manual de Orientagdo do Departamento Cientifico de Pediatria do Desenvol-
vimento e Comportamento, o TEA é um “transtorno do desenvolvimento neurolégico, caracte-
rizado por dificuldades de comunicacgao e interacao social e pela presenca de comportamentos
e/ou interesses repetitivos e restritos” (ARAIjJ O; SCHWARTZMAN, 2019).
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Ainda que seja um transtorno permanente, € possivel alterar o progndstico e suavizar sin-
tomas através de intervengdo precoce. Por isso, é importante identificar os sintomas do TEA o
mais cedo possivel. Falta de comportamentos como sorriso social, vocalizagdes dirigidas e olhar
para o rosto de outras pessoas durante os primeiros 6 meses de vida, falta de comportamentos
como resposta ao ser chamado pelo nome, explorar onde outras pessoas estdo apontando, ex-
plorar brinquedos de forma convencional (utilizando-os como eles foram projetados) durante os
primeiros 12 meses de vida, podem ser indicativos de desenvolvimento atipico. Mesmo assim,
o diagndstico acontece, em média, entre os 4 e 5 anos de idade (ARA(JJ O; SCHWARTZMAN,
2019).

Pessoas com TEA apresentam padrdes repetitivos em movimentos motores € comporta-
mentos verbais e ndo-verbais, se fixando em objetos e assuntos especificos por longos periodos
de tempo, hiper ou hiporreatividade a estimulos sensoriais como sensibilidade a luminosidade,
textura de objetos e alimentos (ARAUJO; SCHWARTZMAN, 2019).

Além disso, 0 Manual Diagndstico e Estatistico de Transtornos Mentais indica que pessoas
com TEA também apresentam dificuldades significativas na comunicacao e interacdo social,
como dificuldades em conduzir didlogos convencionais e compartilhar interesses, emocoes e
afeto (AMERICAN PSYCHIATRIC ASSOCIATION, 2014). Comportamentos comunicativos
ndo verbais também podem evidenciar déficits, por exemplo, falta de contato visual, linguagem
corporal e uso de gestos especificos. Também, pessoas com TEA apresentam dificuldades e
falta de interesse em se relacionar com pessoas, bem como em se adaptar a contextos sociais
variados (ARAUJO; SCHWARTZMAN, 2019).

O TEA pode ser dividido em trés niveis de severidade, de acordo com Aratjo e Schwartz-
man (2019):

* Nivel 1: Exige apoio: pessoas com grau leve de TEA apresentam dificuldades per-
ceptiveis na comunicagdo social, como iniciar conversas ou responder de forma tipica.
Também nao demonstram interesse nessas interacdes, apresentam inflexibilidade no com-
portamento que causa impactos significativos, dificuldade em alternar entre atividades e

necessitam de apoio na organizacao e no planejamento.

* Nivel 2: Exige apoio substancial: pessoas com grau moderado de TEA possuem dificul-
dades significativas na comunicagdo verbal e ndo-verbal, déficits sociais ainda que com
ajuda, com pouca interacao social e respostas reduzidas ou atipicas. Apresentam compor-
tamento inflexivel, dificuldade em lidar com mudancas, além de outros comportamentos

restritivos ou repetitivos que impactam de forma significativa.
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* Nivel 3: Exige apoio muito substancial: pessoas com nivel severo de TEA apresentam
grandes dificuldades em se comunicar de forma verbal ou nao-verbal, com forte limi-
tacdo para iniciar interacdes sociais e respostas muito reduzidas. Apresentam também
inflexibilidade no comportamento, dificuldade extrema em lidar com mudancas, e com-

portamentos restritivos e repetitivos que influenciam de forma acentuada em suas vidas.

Com o objetivo de estimular habilidades sociais e de comunicacdo, e dado o avango da
tecnologia, hd cada vez mais interesse em desenvolver sistemas computacionais especificos
para pessoas com TEA (SILVA; RAPOSO; SUPLINO, 2015; ZUBAIR et al., 2023). Entre
os sistemas mais utilizados, sdo encontrados os jogos sérios (BOSSAVIT; PARSONS, 2018;
PEREIRA; FILHO; AGUIAR, 2021), ferramentas lidicas desenvolvidas ndo somente com o
proposito de entreter e divertir, mas ensinar ou treinar habilidades de forma engajante, utilizando
elementos comuns em jogos como interacdo, sistemas de recompensa e de pontuacido (DARIN,
2020).

De maneira a contribuir para a inclusdo de pessoas com TEA nos processos de ensino e
aprendizagem com o uso de jogos educacionais, esta pesquisa propde um conjunto de diretrizes
para o design de jogos educacionais inclusivos para pessoas com TEA, detalhado nos capitulos

seguintes.

2.5 Consideracoes finais

Este capitulo abordou os principais temas que regem esta pesquisa e definiu inicialmente os
conceitos de jogos educacionais e os desafios de sua aplicacdo em ambientes de aprendizagem,

como a individualidade de cada estudante e 0 modo como assimilam conhecimento.

Em seguida, foram definidos os conceitos de acessibilidade, como design universal, de-
sign inclusivo e design acessivel, com o objetivo de contextualizar as ferramentas que serdao

utilizadas nesta pesquisa para promover a inclusao em jogos educacionais.

Por fim, sdo apresentadas referéncias sobre o TEA, a principais dificuldades e necessidades
de pessoas que possuem TEA, e o que € preciso considerar para promover a inclusdao dessas

pessoas.

Para aprofundar os conhecimentos nos estudos que abordam o design de jogos educacio-
nais inclusivos para pessoas com TEA, uma revisao sistemdtica da literatura foi conduzida e é

apresentada no capitulo seguinte.



Capitulo 3

REVISAO SISTEMATICA DA LITERATURA

Neste capitulo, € apresentada uma revisdo sistematica que teve por objetivo levantar o es-
tado da arte sobre diretrizes e recomendagdes para o desenvolvimento de sistemas ou jogos

desenvolvidos para pessoas com TEA.

3.1 Planejamento e conducao

A revisdo sistemadtica da literatura (RSL) seguiu o protocolo proposto por Kitchenham et

al. (2009). A tabela 3.1 lista as 2 questdes de pesquisa propostas para guiar a RSL:

Tabela 3.1: Questoes de Pesquisa (QP)

QP1 | Quais as recomendacgdes, heuristicas ou diretrizes definidas para apoiar o design

de sistemas ou jogos computacionais especificos para ou que incluam pessoas com
TEA?

QP2 | Como tém sido definidos e avaliados esses conjuntos de recomendacgdes ou diretrizes

e quais os resultados obtidos?

Para responder as questdes de pesquisa propostas, foi estruturada uma string de busca com-
posta por 4 termos principais: recommendation, design, systems e autism e, para cada um deles,

foram sugeridos alguns sindbnimos ou termos relacionados para ampliar a busca:
("recommendation"OR "guideline*"OR "heuristic") AND design AND
("system"OR "game") AND ("autis*"OR "ASD"OR "autism spectrum disorder")

A pesquisa foi aplicada em 3 bases cientificas: ACM Digital Library, IEEE Xplore e Scopus,

filtrada para obter apenas artigos escritos em Portugués ou Inglés, publicados entre os anos de
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2012 e 2022 e nas dreas de Computacdo ou Informética, quando estes filtros estavam disponiveis

na plataforma. Inicialmente, 88 estudos foram encontrados, distribuidos da seguinte forma:

¢ Oresultados na ACM;
e 17 resultados na IEEE;

* 62 resultados na Scopus.

Como primeira fase da condugdo, os 88 titulos e resumos foram analisados e 33 estudos
foram considerados mais relevantes, selecionados seguindo critérios de inclusdao e exclusao

apresentados pela tabela 3.2

Tabela 3.2: Critérios de inclusao (CI) e exclusio (CE)

Critérios de | CI1. O trabalho apresenta consideragdes importantes sobre a inclusdo de
inclusao pessoas com TEA em sistemas computacionais

CI2. O trabalho apresenta recomendacoes, diretrizes ou heuristicas para o
design de sistemas que incluam pessoas com TEA

CI3. O trabalho apresentou validag@o ou algum tipo de avaliagdo de reco-

mendagdes para o design de sistemas que incluam pessoas com TEA

Critérios de | CEl. Artigo com mesmo autor e mesmo conjunto de recomendacdes ou
exclusao diretrizes

CE2. Nao foi encontrado o trabalho completo

CE3. O trabalho foi publicado hd mais de 10 anos (em relacio a 2022)
CEA4. O trabalho ndo apresenta recomendacdes ou diretrizes de design que
possam ser extraidas do texto

CES. O trabalho ndo apresentou valida¢do ou algum tipo de avaliacdo das

consideragdes propostas

CE6. O trabalho nio estd nos idiomas Portugués ou Inglés

Na etapa de avaliacdo de qualidade dos 33 trabalhos selecionados, foram definidas 6 ques-
tdes de qualidade para ordenar os trabalhos por ordem de relevancia, apresentadas pela Tabela
3.3. Cada trabalho foi analisado de acordo com as perguntas mas optou-se por ndo excluir ne-
nhum trabalho de acordo com suas notas, considerando que cada um poderia contribuir com

metodologias, diretrizes e experiéncias diferentes.
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Tabela 3.3: Questoes de Qualidade (AQ)

AQ1 | O trabalho trata do design de sistemas ou jogos inclusivos para pessoas com TEA?

AQ2 | O trabalho apresenta um conjunto de recomendacdes, heuristicas ou diretrizes para
o design de sistemas ou jogos inclusivos ou especificos para pessoas com TEA?

AQ3 | Os conjuntos de recomendacdes apresentados foram validados ou avaliados de al-
guma forma?

AQ4 | O trabalho apresentou avaliagdo com usudrios?

AQS | O trabalho apresentou avaliag@o por especialistas?

AQ6 | O trabalho apresenta consideragdes relevantes que possam derivar em recomenda-
coes ou diretrizes para o design de sistemas inclusivos ou especificos para pessoas
com TEA?

As respostas "Sim", "Parcialmente"e "Nao

, foram atribuidas as pontuacdo 1.0, 0.5 e 0.0

respectivamente, a fim de avaliar a qualidade dos trabalhos aceitos, configurando 6.0 como nota

de avaliacdo méxima. Todos os trabalhos desta fase foram separados em grupos que:

» propunham algum conjunto de recomendacdes para o design especifico para pessoas com

TEA de forma explicita - contemplando a AQ2;

* ndo apresentam recomendagdes de design para pessoas com TEA de forma explicita, mas

seus textos recomendam determinadas praticas ou atestam observagdes que poderiam ser

extraidas como recomendacdes ou diretrizes - contemplando a AQ6.

Com base nas 6 questdes de Avaliacdo de Qualidade e analisando os trabalhos organiza-

dos de acordo com as diretrizes que eles apresentavam e metodologias e validagdes que eles

utilizaram, 13 trabalhos foram selecionados como mais relevantes. Mesmo trabalhos que nao

apresentavam diretrizes ou recomendacgdes explicitas para o design de jogos, mas que citavam

trabalhos anteriores como referéncia, foram analisados. Contudo, as diretrizes encontradas

nos trabalhos referenciados nao diferenciavam das encontradas pelos trabalhos selecionados

e, portanto, ndo foi necessario um processo de snowballing. Os 13 trabalhos selecionados na

Avaliacao de qualidade foram analisados na integra e listados na tabela 3.4.
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Tabela 3.4: Artigos selecionados na Avaliacao de Qualidade (AS)

AS1 | Cooperative Inquiry Extended - Creating Technology with Middle School Students
with Learning Differences (FOSS et al., 2013)

AS2 | Design Guidelines for Serious Games Targeted to People with Autism (TSIKINAS;
XINOGALOS, 2019)

AS3 | Designing accessible visual programming tools for children with autism spectrum
condition (ZUBAIR et al., 2023)

AS4 | Designing and Evaluating Touchless Playful Interaction for ASD Children (BAR-
TOLI et al., 2014)

ASS | Designing Technology for and with Developmentally Diverse Children - A Systema-
tic Literature Review (BORJESSON et al., 2015)

AS6 | Empowering children with ASD and their parents: Design of a serious game for
anxiety and stress reduction (CARLIER et al., 2020)

AS7 | Exploring collaboration patterns in a multitouch game to encourage social inte-
raction and collaboration among users with Autism Spectrum Disorder (SILVA;
RAPOSO; SUPLINO, 2015)

AS8 | Inclusive VR through inclusive Co-design with neurodiverse learners
(DAHLSTROM-HAKKI et al., 2021)

AS9 | Participatory design of affective technology - Interfacing biomusic and Autism
(GROND et al., 2022)

AS10 | POMA - A tangible user interface to improve social and cognitive skills of Sri Lan-
kan children with ASD (MAHMUD; SOYSA, 2020)

AS11 | Towards an expression recognition game to assist the emotional development of chil-
dren with autism spectrum disorders (HARROLD; TAN; ROSSER, 2012)

AS12 | User experience factors for people with autism spectrum disorder (VALENCIA;
RUSU; BOTELLA, 2021)

AS13 | Using tangible user interfaces in computer-based training systems for low-
functioning autistic children (SITDHISANGUAN et al., 2012)

A integra dos 13 trabalhos mais relevantes foram lidas e as recomendacdes apresentadas em

cada um foram analisadas pelo grupo de pesquisadores do Laboratério de Objetos de Apren-
dizagem (LOA) da Universidade Federal de Sdo Carlos (UFSCar). O grupo pdde observar,

através de discussoes em grupos focais, que as diretrizes para o design de sistemas ja estavam

contempladas nas diretrizes para o design de jogos e, portanto, foram selecionados os trabalhos
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que apresentaram recomendagdes especificas para jogos, listados na tabela 3.5.

Tabela 3.5: Artigos mais relevantes

A1l | Designing and evaluating touchless playful interaction for ASD children (BARTOLI
et al., 2014).

A2 | Empowering Children with ASD and Their Parents: Design of a Serious Game for
Anxiety and Stress Reduction (CARLIER et al., 2020).

A3 | Design guidelines for serious games targeted to people with Autism (TSIKINAS; XI-
NOGALOS, 2019).
A4 | Towards an expression recognition game to assist the emotional development of chil-

dren with autism spectrum disorders (HARROLD; TAN; ROSSER, 2012).

Um resumo da revisdo € ilustrado na Figura 3.1 e, nas subsecdes seguintes, sdo apresen-
tadas as principais contribui¢cdes dos quatro trabalhos selecionados e como eles respondem as

questdes de pesquisa.

Figura 3.1: Resumo da Revisdo Sistematica da Literatura

OO ORO

Resultados Titulos e Trabalhos Trabalhos mais
resumos aceitos selecionados relevantes
para analise

Resultados da Trabalhos aceitos Trabalhos que Sele¢do final de

pesquisa utilizando seguindo os propuseram trabalhos que

a string de busca critérios de alguma apresentaram
nos 3 acervos aceitacio e recomendagio de recomendagoes
bibliograficos rejeicao, design de sistemas  para o design de
excluindo-sc os ou jogos ¢/ou jogos acessiveis

duplicados avaliagdes com
usuarios

3.2 Analise dos principais trabalhos

Nesta se¢do estdo resumidos as contribuicdes dos 4 principais trabalhos selecionados na
RSL, a descricdo dos projetos e pesquisas que deram origem aos artigos, as metodologias em-

pregadas e os membros envolvidos, como especialistas e publicos-alvo.
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3.2.1 Contribuicoes do A1

Este trabalho é baseado em estudos empiricos e na colabora¢do com centros terapéuticos
para propor um conjunto de diretrizes para o design de aplicacdes voltadas ao publico com
TEA, focando na interagdo baseada em emog¢des e sem controle por toque. O grupo de pesqui-
sadores participou de 5 sessdes de observacdo de criancas autistas em suas atividades normais
do dia-a-dia, também instalou jogos comerciais de Kinect e gravou 30 horas de video de 10
criangas interagindo com esses jogos. Todo o material coletado (notas com observacdo feitas
pelo grupo de pesquisa e pelos proprios terapeutas, observacdo e andlise dos videos e métricas
clinicas) foi analisado por cada membro do time de pesquisa individualmente, e posteriormente
grupos focais em cada um dos 3 centros de tratamento foram organizados para consolidar as ob-
servagdes de cada pesquisador e terapeuta referentes as demandas de design de jogos baseados

em emog¢ao e sem toque.

O Al também desenvolveu 3 jogos de mecanica similar para validar e refinar o conjunto
preliminar de diretrizes de design, aplicando, nos 3 centros, protétipos que foram sendo desen-
volvidos progressivamente a cada ciclo de iteracdo. Quinze criangas com autismo de funciona-
mento moderado-baixo foram envolvidas nesse processo iterativo de design. Os 3 jogos foram
avaliados nos centros terapéuticos por meio de um estudo para analisar o comportamento das
mesmas 10 criangas e coletar métricas como atenc¢do e foco, habilidades de integragdo visual-

motora e jogabilidade.

As diretrizes foram consolidadas em 4 categorias pelo time de pesquisa levando em conta
pilares do Autismo: Diretrizes Gerais (considerando aspectos em alto nivel do design, como
interface e interacao), Diretrizes para Habilidades Motoras, Diretrizes para Habilidades Cogni-
tivas e Diretrizes para Habilidades Sociais (as ultimas 3 considerando aspectos especificos de

aprendizagem e aperfeicoamento das habilidades mais afetadas pelo TEA).

Os 3 jogos desenvolvidos utilizando as diretrizes sdo facilmente customizdveis por tera-
peutas e tutores de acordo com as necessidades do jogador. Configuracdes de customizacio
disponiveis nos 3 jogos incluem: velocidade de jogo, densidade de objetos, habilitar ou desa-
bilitar interagdes com o jogo utilizando determinadas partes do corpo, mudanca de elementos
e temas graficos para fundo de tela ou a adicdo de recompensas com conteudos multimidia.
Os sistemas ainda coletam informagdes de jogabilidade como pontuagdo obtida pelos desafios
e quais foram as configuragdes de customizacdo de cada jogador, e geram um relatério para

tutores e terapeutas analisarem.

Por fim, o time conduziu estudos empiricos para avaliar a efetividade das diretrizes pro-
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postas com dois objetivos: avaliar os beneficios dos jogos produzidos por eles monitorando a
evolugdo das habilidades das criangas, através de formuldrios preenchidos pelos tutores, e com-
parar a eficicia desses jogos autorais com os jogos comerciais que foram analisados no inicio
da pesquisa. O trabalho conclui que foi possivel aumentar significativamente as métricas de
atencdo, comunicacio e de interacdo visual-motora e observou a importancia de identificagdo
do jogador com avatares que o permitiam se espelhar nas acdes que devem ser feitas, mas que

ao longo das iteracdes, foram ficando cada vez menos necessarios.

As recomendacgdes deste trabalho sdo bastante relevantes, considerando que o processo
de definicdo e refinamento do conjunto partiram de observacdes empiricas e experiéncia dos
profissionais envolvidos. Ainda que o foco do trabalho esteja em jogos interativos sem toque,
as recomendagdes podem ser extrapoladas para o design de todo tipo de sistemas ou jogos
especificos para pessoas com TEA, principalmente porque o trabalho categoriza recomendagdes
para diferentes habilidades que sdo utilizadas para cada tipo de intera¢do dentro da ferramenta,
e que times de desenvolvimento poderdo utilizar. Vale destacar que o trabalho teve foco em
design especializado para criangas com autismo de funcionamento moderado-baixo (niveis 2 e

3 do TEA) e, portanto, ndo considerou um design inclusivo.

3.2.2 Contribuicoes do A2

O objetivo deste trabalho foi diminuir a ansiedade e o estresse de criancas com TEA e seus
pais, focando no empoderamento e na promog¢ao da independéncia dessas criangas, melhorando
habilidades motoras, sociais e de comunicacdo, cujas dificuldades estio frequentemente associ-
adas ao autismo. Durante toda a pesquisa, especialistas de centros parceiros foram consultados

e forneceram seus feedbacks ao longo das proposicoes.

O interessante deste trabalho foi que ele prop0s diretrizes para o design de jogos para pes-
soas com TEA a partir de adaptacdes da Terapia Cognitivo-Comportamental (TCC) da Psi-
cologia para a terapia de criancas com TEA, como sessdes repetitivas, assuntos guiados pelo
interesse das criangas, envolvimento dos pais e, em destaque, a utilizacdo de jogos durante a
terapia. A partir dai, o grupo reuniu diretrizes de desenvolvimento de jogos, adaptagcdes do TCC
para TEA, recomendac¢des de jogos para recuperagdo de pacientes (chamados de e-Health), di-
retrizes para o design de sistemas acessiveis para pessoas com TEA, observagdes e andlises
de jogos comerciais utilizados para a diminui¢do de ansiedade e estresse em pacientes com
TEA e até aplicativos para pais e tutores que auxiliam no empoderamento dessas pessoas ao

acompanhar criangas com TEA.

O primeiro conjunto de recomendagdes utilizado pelo grupo foi proposto pelos especia-
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listas das clinicas parceiras, e foram desenvolvidos 2 protétipos de jogos. 20 familias foram
convidadas para os testes de usabilidade desses prototipos, mas apenas 5 aceitaram participar.
Durante as sessdes, uma familia decidiu interromper os testes pois a mae acreditava que oS jo-
gos eram muito faceis para seu filho, e outra familia interrompeu por questdes de saide. Por
fim, 3 criangas, diagnosticadas com TEA niveis 1 ou 2, que soubessem ler e gostassem de jogar
videogame, e que tivessem entre 6 e 10 anos, e seus respectivos tutores, participaram de todos

os testes - tanto de usabilidade quanto de estresse e ansiedade.

Os jogadores foram submetidos a 2 semanas de testes com 0s jogos, em ambiente domici-
liar, e encorajados pelos tutores sempre que se sentissem ansiosos ou estressados. Uma breve
entrevista foi preenchida pelos tutores em casa, que registravam as respostas num aplicativo
com o objetivo de coletar métricas de estresse e ansiedade das criancas em ambiente familiar.

Houve também entrevistas com os proprios pesquisadores, para coletar métricas de usabilidade.

Por fim, o trabalho consolida um segundo conjunto de diretrizes trazendo novas recomen-
dacdes que foram incorporadas de acordo com a andlise dos resultados dos testes do primeiro
protétipo e conclui ser possivel diminuir estresse e ansiedade de pessoas com TEA com o uso

de jogos, sem a necessidade do acompanhamento direto de um profissional da érea.

3.2.3 Contribuicoes do A3

Esse trabalho faz o caminho inverso da maioria das pesquisas, analisando mais de 10 jogos
desenvolvidos especificamente para pessoas com TEA e extraindo diretrizes e principios a partir
de cada um desses jogos. O conjunto reine recomendacdes e atributos comuns desses jogos em
ordem de importancia como: feedback, customizacdo e personalizacdo, design participativo,
interface grafica, niveis de dificuldade, repeticdo e motivadores e os confronta com conjuntos ja
conhecidos de recomendagdes para o design de jogos sérios (ndo especificos para pessoas com
TEA).

A primeira secdo do trabalho reune diretrizes para o design de jogos sérios especificos
para o desenvolvimento de habilidades em pessoas com TEA sem grau especifico, extraidos da
literatura, e as confronta com trabalhos que apresentam diretrizes para o design de jogos sérios
de forma geral, independente do publico-alvo, para identificar os pontos divergentes. Ja na
segunda se¢do, o trabalho apresenta artigos relacionados que falam sobre frameworks de design
para serious games gerais e focados para pessoas com TEA. E, na terceira se¢do, o trabalho
analisa vdrios serious games e apresenta diretrizes e principios extraidos dos jogos - seja por
observacao ou resgatando publica¢des académicas que descrevem esses jogos - categorizando

essas recomendagdes de acordo com a andlise feita pelos pesquisadores.
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O trabalho conclui que as recomendagdes propostas para o design de jogos sérios acessiveis
para pessoas com TEA sdo muito semelhantes aos conjuntos de recomendagdes para o design
de jogos sérios, ainda que implicitamente ou em diferentes termos, € que o time de desenvolvi-
mento deve considerar as necessidades especificas do seu publico-alvo quando desenvolvendo e
aplicando as diretrizes. O trabalho também sugere que € importante implementar um jogo com
mecanismos automadticos de coleta de dados de usabilidade e anédlise de jogabilidade para futu-
ros refinamentos de diretrizes, pois a observacdo e andlise sao pecas fundamentais na eficicia
dos jogos na terapia de pessoas com TEA. Como trabalhos futuros, o texto indica ser importante
obter feedback de especialistas em educacdo especial e desenvolvedores de serious games so-
bre a importancia e a completude desse conjunto de diretrizes, uma vez que ndo envolveu esses

profissionais durante o processo de extragao e consolidacao.

3.2.4 Contribuicoes do A4

O artigo A4 identifica um problema bastante comum na aplicacdo de jogos sérios desen-
volvidos para ajudar a desenvolver habilidades de pessoas com TEA: a falta de profissionais
capacitados para atender as demandas de jovens com TEA. O objetivo deste trabalho é propor
o design de um jogo educacional especifico para pessoas com TEA utilizando um framework
de andlise de expressoes faciais proposto pelo mesmo grupo de pesquisa, que fornece de forma
automética feedback ao jogador, reduzindo a necessidade do auxilio de um tutor e tornando as

experiéncias de diversdo e aprendizagem mais independentes.

O trabalho comeca com uma investigacdo de pesquisas recentes que tratam jogos como
ferramentas de intervencao ou terapia de pessoas com TEA para propor um primeiro conjunto
de diretrizes. Depois, sdo analisados 5 jogos sérios comerciais desenvolvidos para pessoas com
TEA para extrair um conjunto de recomendagdes para o design de sistemas especificos para
pessoas com TEA focados na interface do sistema. O conjunto compreende o uso dos seguintes

elementos:

¢ uso de cores;

feedbacks claros;
* uso de imagens;

* narracao por voz;

uso de texto;
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¢ uso de som;

controle da ansiedade;

hardware adequado;

* implementagdo de repeticao.

Com base nisso, o grupo propds o design de um jogo de reconhecimento de expressoes
faciais utilizando o préprio framework de reconhecimento facial desenvolvido pelo grupo de

pesquisadores.

A partir do conjunto de recomendagdes gerais para o design de jogos acessiveis para pessoas
com TEA que foi consolidado no trabalho, foi desenvolvido um jogo terapéutico de reconheci-
mento facial e sua efetividade foi avaliada por meio de frameworks especificos para andlise de
ferramentas de reconhecimento facial que dao suporte ao desenvolvimento social de criancas
com TEA. A andlise foi feita pelos pesquisadores e estes citam como trabalho futuro a avaliacao

do jogo pelas criangas.

3.3 Analise dos trabalhos segundo as questoes de pesquisa

As contribui¢des, sugestdes e proximos passos descritos nos 4 artigos selecionados foram

analisados e nesta se¢do estdo documentadas as impressdes mais relevantes destes trabalhos.

Virios artigos selecionados mencionam o design participativo como método importante no
processo de criacao de jogos e sistemas acessiveis para pessoas com TEA, como sdo os casos
dos trabalhos A2, A3 e A4, uma vez que permitem a participacdo ativa do publico-alvo no
processo de design, como uma forma de garantir que as necessidades dessas pessoas sejam
incluidas nas decisdes de design. Porém, de acordo com a literatura, o design participativo
inclui o publico-alvo em todas as etapas do design, dos brainstorms iniciais as decisdes finais

de design (SANDERS; STAPPERS, 2008).

Outro ponto observado nos trabalhos € que muitos deles, como explica o A2, comentam que
os estudos sobre os seus proprios conjuntos de recomendacdes de acessibilidade foram realiza-
dos em ambiente clinico € ndo em escolas, € a maioria dos trabalhos encontrados na literatura,
trazem recomendagdes para jogos terapéuticos, com o foco no desenvolvimento de habilidades
motoras, sociais e cognitivas mais comumente associadas ao autismo, € ndo abordam questdes
relacionadas ao design de um recurso educacional, como aprendizagem e aquisi¢do de conhe-

cimento.
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Todos os trabalhos t€m como objetivo uma soluc@o de design com foco especifico no pu-
blico com TEA e ndo em uma solucdo que inclua esse publico, como almejado no design de
jogos educacionais, considerando que esses recursos serdo utilizados em ambiente escolar, por

estudantes com diferentes perfis, habilidades e dificuldades.

3.3.1 Resposta a QPI: Conjunto de diretrizes extraidas da RSL

Para encontrar as recomendagdes, heuristicas e diretrizes definidas para apoiar o design de
sistemas ou jogos computacionais especificos para ou que incluam pessoa com TEA, extraiu-se
dos trabalhos relevantes todos os conjuntos apresentados ao longo dos textos e priorizados por
ordem de importancia e dificuldade de implementacdo, levando em consideracdo a experiéncia
dos pesquisadores envolvidos neste projeto. O grupo de pesquisadores do LOA discutiram e
refinaram, durante um total de 5 reunides de aproximadamente 1 hora cada, todas as recomen-
dacdes de modo a agrupar instru¢des semelhantes ou remover recomendagdes muito especificas
para um determinado objetivo (como recomendagdes para o design de interfaces tateis para

reconhecimento de movimentos).

Na tabela 3.6 sdo apresentadas as diretrizes extraidas na RSL e refinadas pelo grupo de

pesquisa, bem como os artigos dos quais elas foram extraidas:

Tabela 3.6: Conjunto de diretrizes identificadas

N°.| Diretriz Al | A2 | A3 | A4
1 | Promover o design multidisciplinar X X [ X |X
2 | Envolver o publico-alvo em todas as etapas do processo X [ X X
3 | Considerar previsibilidade ao longo de todo o jogo X X | X
4 | Considerar repeticao ao longo de todo o jogo X X | X
5 | Possibilitar customizagdo do contetido do jogo X X | X
6 | Dar suporte a diferentes tipos de controle de jogo X | X
7 | Oferecer configuracOes de personalizacio de jogo X X | X
8 | Prover controle fino de musica e efeitos sonoro X X [ X X
9 | Implementar design de som equalizado X
10 | Fornecer instru¢des por imagens € voz X X X
11 | Oferecer narracdo por voz alternativa a todo texto do jogo X X X
12 | Utilizar linguagem simplificada e clara para facilitar o entendi- X [ X X
mento
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13 | Usar elementos visuais minimalistas, claros, de alta resolucdo e X [ X | X
definicao
14 | Implementar uma interface com pouca cores diferentes entre si, X X X

com contraste balanceado o suficiente para destacar itens impor-

tantes sem super-estimular

15 | Criar estimulos visuais e animac¢des moderados, quando necessa- | X X

rio para imersao, sem super-estimular ou dificultar a¢des

16 | Desenvolver objetivos tnicos e claros, com dificuldade progres- | X | X [ X | X

siva

17 | Focar na simplicidade ao planejar os niveis e as habilidades ne- | X | X [ X | X

cessdrias para completa-los

18 | Apresentar as fases de jogo com dificuldade progressivae contro- | X | X [ X | X
lada

19 | Fornecer feedbacks positivos, mesmo quando resultados deum | X | X [ X | X

€Iro

20 | Focar no sucesso ao desenvolver recompensas, incentivosoupon- | X | X | X | X

tuacoes, sempre enfatizando a positividade

3.3.2 Resposta a QP2: Definicao e avaliacao dos conjuntos propostos nos
trabalhos avaliados

Para identificar como sdo definidos e avaliados os conjuntos extraidos da RSL e quais os

resultados que os trabalhos obtiveram, foi realizada uma anélise de cada um dos artigos.

O artigo Al € baseado em estudos empiricos e colaboragdo com 3 centros terapéuticos.
O grupo de pesquisadores participou de 5 sessdes de observacdo de criancas autistas em suas
atividades didrias normais, montou jogos comerciais Kinect e gravou um video de 30 horas
com 10 criangas interagindo com esses jogos. Todo o material coletado foi analisado e grupos
focais foram posteriormente realizados em cada um desses centros terapéuticos. Trés jogos
com mecanicas semelhantes foram desenvolvidos para validar e refinar o conjunto preliminar
de diretrizes de design propostas. Quinze criangas com autismo moderado ou grave estiveram
envolvidas nesse processo de design iterativo. Os objetivos eram avaliar os beneficios dos
jogos produzidos usando as recomendagdes propostas, monitorar a evolucdo das habilidades
das criancas por meio de formuldrios preenchidos por tutores e pais, € comparar a eficicia

desses jogos originais com jogos comerciais. Foram realizados Testes de Desempenho Humano
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e Testes Clinicos. Os primeiros usaram um framework para avaliar individualmente como as
criancas melhoraram suas habilidades para resolver as tarefas propostas em cada jogo, coletando
informacdes como tempo de jogo, nimero de respostas corretas, dificuldade do jogo, etc., e
calculando uma pontuacao final. Os testes clinicos foram conduzidos por meio de formularios
preenchidos por pais e tutores antes e depois de as criancas jogarem, com o objetivo de avaliar
melhorias nos parametros de aten¢do e integracdo visual-motora comparando os valores. O
estudo concluiu que foi possivel aumentar significativamente métricas de atengdo, comunicagdo
e interagcdo visual-motora e observou a importancia da identificagdo do jogador com elementos

do jogo, como personagens com os quais eles podem se relacionar para realizar tarefas.

O artigo A2 prop0s diretrizes para o design de jogos para individuos com TEA com base em
adaptacdes da Terapia Cognitivo-Comportamental (TCC) da area de Psicologia para a terapia
de criangas com TEA. O grupo reuniu diretrizes de aprendizado em jogos, adaptacdes da TCC
para TEA, recomendagdes para jogos de recuperagdo de pacientes (referidos como e-Satde),
diretrizes para projetar sistemas acessiveis para individuos com TEA, observagdes e andlises
de jogos comerciais usados para reduzir a ansiedade e o estresse em pacientes com TEA, e
até mesmo aplicativos para pais e tutores que ajudam a capacitar esses individuos monitorando
criangas com TEA. O primeiro conjunto de recomendacdes usado pelo grupo foi proposto por

especialistas de clinicas parceiras, e foram desenvolvidos 2 protétipos de jogos.

O artigo A2 realizou testes de desempenho humano e de usabilidade com os jogadores,
bem como entrevistas com pais e tutores apds 0s jogos serem aplicados por 2 semanas em suas
proprias casas, e testes de humor dos jogadores, coletando dados sobre como eles se sentiam
antes e depois das sessoes. As entrevistas tinham como objetivo coletar métricas como o nimero
de episddios de ansiedade, ataques de panico, fobias, para confirmar a melhora apds as sessoes
de jogo, e também rastrear o humor (de muito feliz a muito bravo) durante as 9 sessoes de
jogo. Testes de usabilidade foram realizados por meio de implementa¢des dentro do préprio
jogo, coletando automaticamente o nimero de respostas corretas e incorretas e registrando no
préprio cédigo do jogo. Finalmente, o estudo concluiu que foi possivel reduzir o estresse e a
ansiedade em individuos com TEA por meio do uso de jogos, sem a necessidade de assisténcia

profissional.

O artigo A3 analisa diretrizes extraidas da literatura para o design de jogos sérios especifi-
cos para o desenvolvimento de determinadas habilidades em individuos com TEA sem um grau
especifico, e confronta-os com trabalhos que apresentam diretrizes para o design de jogos sérios
em geral, independentemente do publico-alvo, a fim de identificar pontos divergentes. Mais de

10 jogos sérios foram analisados, dos quais foram extraidas diretrizes e principios. As diretrizes
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nao sdo avaliadas neste estudo e foram analisadas pelos proprios pesquisadores, contrastando-as
com 0s principais componentes de frameworks encontrados na literatura para o design de jogos
sérios. Como trabalho futuro, o artigo descreve a necessidade de feedback de especialistas em
educacao especial e desenvolvedores sobre a completude e eficicia do conjunto de recomenda-
coes, bem como uma andlise mais pratica da complexidade de implementar essas diretrizes € 0

impacto ao fazé-lo.

Ja no trabalho A4 nao houve defini¢cdo de diretrizes; em vez disso, houve andlise e aplicagdao
de diretrizes propostas em outros estudos. Assim, os métodos utilizados na defini¢do e avaliacdo

das recomendag¢des nos primeiros 3 estudos da RSL foram analisados e apresentados na tabela

3.7.

Tabela 3.7: Metodologias dos trabalhos mais relevantes

# | Participantes da

pesquisa

Métodos empregados na
definicio das recomen-

dacoes

Métodos empregados na avalia-

¢ao das recomendacoes

Al | 15 criancas au-
tistas de médio
e baixo funcio-
namento (niveis
médio e alto de

TEA).

Aplicagdo de jogos comer-
ciais especificos para cri-
ancas com TEA e observa-
cdo empirica das criancas

interagindo com 0s jogos.

Entrevista com pais e tutores antes e
apos as sessdes de jogo comerciais
para coleta de métricas de atencdo e

integracdo visual-motora.

A2 | 3 criangas com 6,
8 € 10 anos, com
niveis moderados
de TEA, que sa-
bem ler e jogar

videogames.

Extracdo das diretrizes da
literatura.

Refinamento das diretri-
zes depois da aplicacdo
dos dois jogos desenvol-
vidos, através de observa-

cOes empiricas.

Entrevista com as criancas antes e
depois das sessdes de jogo para co-
leta de métricas de humor e poste-
rior refinamento das diretrizes da li-
teratura com base nessas andlises.

Coleta automética de métricas de
usabilidade através do coédigo do
jogo (numero de acertos, erros,
tempo), entrevista com os pais antes
e depois das sessdes para observar a
melhoria nos parametros comporta-

mentais das criangas.
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A3 | Nao houve | Extracdo das diretrizes de | Nao avalia diretamente com o
publico-alvo jogos existentes para pes- | publico-alvo e nem especialistas.
envolvido direta- | soas com TEA, e também
mente no estudo, | extraidos da literatura.
mas o trabalho
considerou crian-
cas, adolescentes
e adultos com
todos os niveis de
TEA.

3.4 Consideracoes finais

Na RSL apresentada neste capitulo foram foram considerados trabalhos publicados em 10

anos - de 2012 a 2022 -, em 3 das principais bases de artigos cientificos.

Os resultados da revisd@o, bem como a andlise da contribuicdo dos trabalhos selecionados
serviram como base para a definicdo e o refinamento do conjunto de diretrizes para apoiar o
design de jogos educacionais inclusivos, com foco na inclusdo de estudantes com TEA, de

modo a contribuir para a promocdo de experiéncias lidicas equivalentes de aprendizado.

O estado da arte resultado desta RSL e o levantamento bibliografico pesquisado contextua-
lizam, juntos, a problematica da inclusdo de pessoas com TEA no ambiente educacional. Todos
os trabalhos identificados abordam o design de jogos terapéuticos, com o intuito de desenvolver
habilidades especificas. Nao foram identificados trabalhos com foco na inclusdo no processo
de aprendizagem, ou seja, focando no design de solugdes que possam ser utilizadas pelo maior

grupo de pessoas em ambiente escolar.

Neste contexto, as etapas da pesquisa, bem como os procedimentos e métodos empregados
para alcancar o objetivo de propor um conjunto de diretrizes para o design de jogos educacionais

que consideram a inclusdo de pessoas com TEA, sdo apresentados no capitulo 4.



Capitulo 4

CONCEPCAO DO CONJUNTO INICIAL DE
DIRETRIZES

A partir da Revisdo Sistematica da Literatura (RSL), apresentada no Capitulo 3, 20 dire-
trizes foram extraidas, consolidadas e organizadas de acordo com os trabalhos originais. Para
conceber um conjunto inicial de diretrizes focadas no design de jogos educacionais inclusivos

para pessoas com TEA, outras etapas foram realizadas e serdo detalhadas neste capitulo.

Na secdo 4.1, sdo detalhadas as discussdes com o grupo de pesquisadores do Laboratério
de Objetos de Aprendizagem da UFSCar.

A secdo 4.2 apresenta o estudo e comparacao com conjuntos ja consolidados para o desen-

volvimento de sistemas acessiveis a pessoas com TEA

A secdo 4.3 apresenta as consideracdes finais, com o conjunto inicial de diretrizes refinado
e consolidado resultado do processo de concepg¢do e que foi utilizado nas etapas seguintes da

pesquisa (detalhadas nos proximos capitulos).

4.1 Discussoes com o grupo de pesquisadores do LOA

A partir do conjunto de diretrizes extraidas da RSL, um grupo de pesquisadores do LOA
especialistas em jogos participou de uma avaliacdo e 3 discussdes para refinamento e melhoria
do conjunto. O objetivo desta etapa foi identificar possiveis lacunas, analisando cada diretriz
e discutindo desafios na aplicac¢do delas no processo de design e desenvolvimento dos jogos
educacionais inclusivos, uma vez que os trabalhos encontrados sdo especificos para o design de

jogos terapéuticos acessiveis para pessoas com TEA.
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4.1.1 Perfis dos pesquisadores do LOA

Para as discussoes de refinamento, o Laboratério de Objetos de Aprendizagem reuniu um

grupo de 7 integrantes composto por:

* 3 mestrandos em Ciéncia da Computacdo, incluindo o préprio pesquisador, todos com

pesquisas relacionadas a drea de design de jogos;

* 2 alunos de iniciagdo cientifica do curso de Bacharelado em Ciéncia da Computagdo da

UFSCar;

» 2 professores doutores especialistas na drea.

4.1.2 Analise das diretrizes pelo grupo de pesquisa

O grupo conduziu uma avaliagdo das diretrizes o objetivo de identificar pontos de melhoria

nas diretrizes.

Foi avaliada, individualmente, cada uma das diretrizes quanto a:

* Clareza - quao fécil € entender e interpretar corretamente a diretriz e a descri¢ido deta-
lhada;

* Relevancia - quao importante é a implementacao da diretriz para o objetivo de promover

o design de jogos educacionais inclusivos para pessoas com TEA;

* Facilidade de aplicag@o- qudo facil € o cumprimento da diretriz no processo de design e

desenvolvimento do jogo.

Os pesquisadores do LOA avaliaram com notas de 1 a 3, sendo 1 a nota mais negativa
(pouco clara, pouco relevante ou muito dificil) e 3 a nota mais positiva (muito clara, muito

relevante ou ficil) cada uma das diretrizes, utilizando um formulério por pesquisador.

As diretrizes que obtiveram notas menores em Facilidade foram discutidas quanto ao nivel
de complexidade de suas implementagdes, mas optou-se por manté-las no conjunto dada suas

Relevancias.

Nenhuma diretriz obteve nota 1 em Clareza, sugerindo que estavam suficientemente claras.
Mas todas que obtiveram pelo menos duas notas 2, significando clareza mediana, foram revistas

e discutidas pelo grupo para melhoria dos textos.
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De modo geral, a avaliagdo dos pesquisadores serviu de ponto de partida para as discussoes

de grupo detalhadas a seguir.

4.1.3 Discussoes de refinamento

A partir da avaliacdo e identificagao das diretrizes com maiores dividas, foram realizadas 3
sessoes de discussio, com duragdo de 2 horas cada, envolvendo os pesquisadores que discutiram

cada uma das 20 diretrizes do conjunto inicial extraido da RSL.

J4 no inicio das discussoes, foi identificada a necessidade de incluir exemplos e descri-
coes mais detalhadas das diretrizes, resgatando exemplos dos artigos originais e considerando

a interpretacdo e experiéncias do grupo sobre cada uma delas.

Ao longo das discussdes, algumas diretrizes mais abrangentes ou genéricas foram desmem-
bradas em duas ou mais novas diretrizes para contribuir com objetivos mais especificos, e outras

com objetivos semelhantes ou complementares foram unificadas, foram elas:

* A recomendagdo original 14 (“Implementar uma interface com poucas cores diferentes
entre si, com contraste balanceado o suficiente para destacar itens importantes sem super-
estimular”) foi reduzida a “Disponibilizar um contraste adequado entre imagens ou cores
de fundo e elementos do primeiro plano da tela, de forma a destacd-los o suficiente sem
hiper-estimular”, removendo a parte do uso de poucas cores uma vez que, de acordo
com o publico-alvo, € possivel ter elementos bastante coloridos em tela desde que nao

confundam o jogador;

* Asrecomendagdes originais 16 (“Desenvolver objetivos tnicos e claros, com dificuldade
progressiva”) e 18 (“Apresentar as fases de jogo com dificuldade progressiva e contro-
lada”) foram identificadas como semelhantes e seus exemplos complementares e, por isso,
foram concatenadas em uma nova diretriz inica “ Fornecer objetivos tnicos e claros, com
dificuldade progressiva”, trazendo em sua descri¢cdo exemplos de ambas diretrizes origi-

nais;

* A recomendacdo original 20 (“Focar no sucesso ao desenvolver recompensas, incentivos
ou pontuacdes, sempre enfatizando a positividade™) estava muito abrangente, com varios
exemplos e descricdes extraidos dos trabalhos analisados e, por isso, foi separada em 3

novas diretrizes focando em cada um dos 3 elementos positivos citados:

— recompensas: “disponibilizar recompensas que contribuam para o engajamento’;
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Além dessas, novas diretrizes foram incluidas ou modificadas ao longo das sessdes de dis-
cussoes a partir das diretrizes originalmente recuperadas dos trabalhos da RSL. Alguns diretri-

zes eram muito abrangentes, traziam muitas descri¢des ou exemplos importantes que poderiam

— incentivo: “planejar interacdes de jogos que favorecam o replay, dando menos im-

portancia aos erros e incentivando o jogador a fazer melhor”;

— pontuagdes: "Na pontuacgdo, focar nos acertos e evitar penalizagdes”.

derivar em outras diretrizes mais especificas.

As novas diretrizes adicionadas ao conjunto inicial a partir dos trabalhos da RSL estao

listadas na tabela 4.1.

Tabela 4.1: Novas diretrizes adicionadas ao conjunto original extraido da RSL

N°. | Novas diretrizes adicionadas ao conjunto

1 Promover o design participativo

3 Evitar mudangas bruscas que possam causar ansiedade no jogador (ex.: em desafios,
objetivos, ritmo, fluxo de jogo)

6 | Fornecer ao jogador informacdes sobre seu status e progresso durante todo jogo

7 Possibilitar desfazer, repetir ou reiniciar fases e desafios
Possibilitar a customizagdo de contetidos didaticos do jogo para melhor adequacao
as necessidades dos estudantes

11 | Reduzir a reincidéncia de erros fornecendo ajuda, quando necessério

12 | Planejar interagdes de jogos que favorecam o replay, dando menos importancia aos
erros e incentivando o jogador a fazer melhor

13 | Disponibilizar recompensas que contribuam para o engajamento

14 | Na pontuacio, focar nos acertos e evitar penalizagoes

15 | Explorar elementos de surpresa agradaveis para divertir

16 | Disponibilizar um tutorial simples e focado nas atividades principais do jogo

17 | Fornecer feedbacks de forma positiva, mesmo resultantes de um erro

18 | Promover a sensagao de controle sobre o jogo

20 | Disponibilizar configuragdes ou presets que possibilitem a customizagao do jogo as
preferéncias e necessidades do jogador

22 | Evitar o uso de vocativos

26 | Disponibilizar op¢ao de legenda em toda instrucao por dudio
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28

Garantir que mudancas de estado em elementos de interface sejam facilmente per-

cebidas pelo jogador, por meio de feedback visual, sonoro ou textual

30

Usar fontes grandes e sem serifa para facilitar assimilacdo

31

Desenvolver uma interface clara, sucinta e objetiva para destacar itens importantes

sem hiper-estimular

33

Evitar transmitir contetidos usando somente cores

34

Evitar grande quantidade simultanea de funcionalidades, imagens e animagdes na

interface

As demais diretrizes 2, 4, 5, 9, 10, 19, 21, 23, 24, 25, 27, 29, 32 e 35 que compdem o

conjunto inicial consolidado na tabela 4.2 permaneceram inalteradas ou com pouca variacao

em relacdo as diretrizes originadas da RSL.

4.2

Por fim, o conjunto resultante dessas andlises foi confrontado com conjuntos de recomen-
dacdes ja existentes como GAIA (BRITTO, 2018), AutismGuide (ANJOS, 2024) e COGA
(COGNITIVE AND LEARNING DISABILITIES ACCESSIBILITY TASK FORCE, 2021),

guias utilizados para promover interfaces Web acessiveis para pessoas com TEA (e outras defi-

Estudo dos conjuntos-referéncia em acessibilidade

ciéncias).

As recomendacdes do GAIA estdo divididas entre as seguintes categorias:

Vocabulario visual e textual;
Customizagao;

Engajamento;

Representagdes redundantes;
Multimidia;

Visibilidade do estado do sistema;
Reconhecimento e previsibilidade;

Navegabilidade;
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» Resposta as agoes;

* Interacdo com tela sensivel ao toque.

As recomendacdes do AutismGuide estdo compreendidas nas seguintes categorias:

* Adaptabilidade;

* Condugao;

* Controle Explicito;

e Compatibilidade;

¢ Gestao de erro;

¢ Consisténcia;

* Principios gerais de usabilidade;
* Requisitos funcionais;

* Requisitos ndo-funcionais;

* Carga de trabalho;

* Significado de codigos.

E as recomendacoes gerais do COGA sao:

* Ajudar usudrios a compreender o que sdo as coisas € como usa-las;
* Ajudar usudrios a encontrar o que precisam,;

» Usar contetdo limpo e legivel;

* Ajudar usudrios a evitar erros e aprender como corrigi-los;

* Ajudar usudrios a focar;

* Garantir que processos nao dependam de memoria;

* Prover ajuda e suporte;

* Dar suporte a adaptacdo e personalizagao.
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Apesar desses guias serem focados em sites acessiveis especificamente para pessoas com
TEA e ndo jogos inclusivos, o objetivo desta andlise foi avaliar se alguma recomendagdo fun-
damental para possibilitar o uso de sistemas por pessoas com TEA ndo estava sendo contem-
plada pelo conjunto de diretrizes proposto por esta pesquisa. Desconsiderando-se as recomen-
dagdes especificas para sites acessiveis dos 3 guias, foi observado que todas as diretrizes dos 3
conjuntos-referéncia estdo contempladas no conjunto de recomendacgdes proposto neste capitulo

e, portanto, nao houve alteracgdes.

4.3 O Conjunto inicial de diretrizes

Como resultado do processo de concepg¢do, a versao inicial do conjunto de diretrizes foi
consolidada e € apresentada na tabela 4.2 de forma simplificada. O conjunto inicial de diretrizes

com exemplos e descri¢des estd detalhada no Anexo A.

Tabela 4.2: Conjunto inicial simplificado de diretrizes para o design de jogos inclusivos para pes-
soas com TEA

N°. | Diretriz

1 Promover o design participativo
2 Promover o design multidisciplinar
3 Evitar mudancgas bruscas que possam causar ansiedade no jogador (ex.: em

desafios, objetivos, ritmo, fluxo de jogo)

4 Considerar previsibilidade ao longo de todo o jogo

Considerar repeticao ao longo de todo o jogo

6 Fornecer ao jogador informagdes sobre seu status e progresso durante todo
jogo
7 Possibilitar desfazer, repetir ou reiniciar fases e desafios

8 Possibilitar a customizacdo de contetidos didaticos do jogo para melhor ade-

quagao as necessidades dos estudantes

9 Fornecer objetivos tnicos e claros, com dificuldade progressiva

10 | Focar na simplicidade ao fazer o design dos desafios e planejar as habilidades

necessarias para completa-los

11 | Reduzir a reincidéncia de erros fornecendo ajuda, quando necessario

12 | Planejar interagdes de jogos que favorecam o replay, dando menos importan-

cia aos erros e incentivando o jogador a fazer melhor
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13

Disponibilizar recompensas que contribuam para o engajamento

14

Na pontuacao, focar nos acertos e evitar penalizacdes

15

Explorar elementos de surpresa agradaveis para divertir

16

Disponibilizar um tutorial simples e focado nas atividades principais do jogo

17

Fornecer feedbacks de forma positiva, mesmo resultantes de um erro

18

Promover a sensa¢@o de controle sobre o jogo

19

Fornecer diferentes tipos de input de controle

20

Disponibilizar configuracdes ou presets que possibilitem a customizagdo do

jogo as preferéncias e necessidades do jogador

21

Utilizar linguagem simplificada e clara para facilitar assimilagdao

22

Evitar o uso de vocativos

23

Possibilitar um controle fino das op¢des de dudio (musica de fundo, efeitos

SONoros, voz)

24

Considerar um design de som equilibrado, sem fortes agudos ou graves

25

Fornecer instrugdes por voz e imagens, reduzindo os textos a0 minimo neces-

sario

26

Disponibilizar op¢do de legenda em toda instrucao por dudio

27

Fornecer narracdo por voz de todo texto ao longo do jogo

28

Garantir que mudancas de estado em elementos de interface sejam facilmente

percebidas pelo jogador, por meio de feedback visual, sonoro ou textual

29

Utilizar elementos visuais claros, em boa resolucao e minimalistas

30

Usar fontes grandes e sem serifa para facilitar assimilacdo

31

Desenvolver uma interface clara, sucinta e objetiva para destacar itens impor-

tantes sem hiper-estimular

32

Disponibilizar um contraste adequado entre imagens ou cores de fundo e ele-
mentos do primeiro plano da tela, de forma a destacé-los o suficiente sem

hiper-estimular

33

Evitar transmitir contetidos usando somente cores

34

Evitar grande quantidade simultinea de funcionalidades, imagens e anima-

¢oes na interface

35

Considerar estimulos visuais / animac¢des mais moderadas
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4.4 Consideracoes finais

As etapas de concepcao do conjunto inicial colaboraram com um refinamento das diretrizes
encontradas na literatura sobre o design e desenvolvimento de jogos acessiveis para pessoas
com TEA em um conjunto inicial de diretrizes para o design de jogos educacionais inclusivos

para pessoas com TEA, agregando contextos educacionais e de inclusdo ao estado da arte.

Com base no conjunto apresentado na se¢do anterior, foi possivel apresentar para profissi-
onais da Educacao Especial a fim de refinar ainda mais o conjunto envolvendo especialistas por

meio de um grupo focal, apresentado no capitulo 5.



Capitulo 5

GRUPO FOCAL COM ESPECIALISTAS EM

EDUCACAO ESPECIAL

A partir da consolidacdo do conjunto inicial de diretrizes para inclusdo de pessoas com
TEA, foi realizado um grupo focal com 2 especialistas em Educagdo Especial de uma Escola
Estadual de Ensino Fundamental e Médio localizada no municipio de Sdo Carlos, referenciada
neste estudo como Escola A. Essa escola foi selecionada por atender um nimero significativo
de estudantes da Educacdo Especial (de acordo com o Censo Escolar, em 2024 foram 42 estu-

dantes).

A Tabela 5.1 apresenta a formacgdo e experiéncia das especialistas que participaram do

grupo focal.

Tabela 5.1: Perfil das especialistas

Formacio Experiéncia na area

Especialista 1 | Formacao Inicial: Letras 5 anos

P6s-Graduagdao em Educacio Especial

Especialista 2 | Formacao Inicial: Pedagogia 6 anos

P6s-Graduagdo em Educagdo Especial

O objetivo do grupo focal foi refinar as diretrizes com profissionais da Educa¢do Especial,
tendo como foco o refinamento de diretrizes que geraram duvidas durante as etapas anteriores
do estudo, coletando experiéncias praticas da vivéncia destas especialistas em ambientes de
ensino-aprendizagem que incluam estudantes com TEA e coletando sugestdes de alteragdes do

conjunto.
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5.1 Aplicacao do grupo focal

O grupo focal com especialistas da drea de Educacao Especial ocorreu na Escola Estadual

A. A sessdo durou 1 hora e, para registro, foi autorizada a gravac¢do do dudio de toda a conversa.

A discussdo iniciou com um breve resumo do escopo da pesquisa, em que foram apresenta-
dos os objetivos e as etapas do projeto. Em seguida, foi apresentado o conjunto atual contendo

as 35 diretrizes para contextualizagdo.

Por fim, foi apresentado um jogo desenvolvido com base nas diretrizes e cujo design foi

detalhado no estudo de caso no Capitulo 7.

5.2 Discussao sobre as diretrizes

Durante a apresentacdo, cinco diretrizes que geravam duvidas durante o processo de con-
cepcdo do conjunto inicial foram destacadas para discussdo. As especialistas expuseram suas

opinides, sugestdes e experiéncias, que foram utilizadas para refinar o conjunto de diretrizes.

5.2.1 Diretriz 22 - Evitar o uso de vocativos

¢ Pontos discutidos:

— Esta diretriz foi obtida a partir de um exemplo de uma diretriz mais abrangente
(“Utilizar linguagem simplificada e clara para facilitar assimilacdo”), extraido do
trabalho A2 da revisdo sistematica da literatura (Capitulo 3). Discussdes realizadas
no grupo de extensdo “Design de Jogos Inclusivos”, com a participacdo de estudan-
tes com TEA reforcaram a sua importancia (foram obtidos relatos de experiéncias
em que jogos que utilizavam vocativos direcionados ao jogador como “vocé€” po-
diam gerar em algumas criancas uma sensagdo de culpa, confusdo e responsabiliza-

¢do por erros durante o jogo, gerando desconforto e frustracdo;

— Por outro lado, o Principio da Identidade de Gee (2003) sugere que nos bons jogos
o aprendiz € capaz de assumir uma nova identidade a partir de sua interagdo com os
personagem, com outros jogadores e com o jogo. Essa nova identidade o guiard no

processo de aprendizagem e o ajudard na imersao e comprometimento;

— Como é possivel melhorar a diretriz e sua descri¢do com o objetivo de isentar o jo-
gador da responsabilidade dos erros e acertos, mas manter a identificacdo do jogador

com o mundo do jogo?
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* Discussdo: As especialistas sugeriram promover a identidade do jogador por meio de

imagens de personagens ou avatares, ao invés de textos direcionados ao jogador. Desta
forma, € possivel evitar o uso de vocativos, manter a identificagdo do jogador por meio
de, por exemplo, avatares, € a0 mesmo tempo considerar outras diretrizes que sugerem o

uso de imagens para jogadores com dificuldades de leitura.

De acordo com a experiéncia das profissionais, os jogadores com e sem TEA tém um
interesse considerdvel em avatares e personagens do jogo e, principalmente, na customi-
zacdo estética deles e no mecanismo de compra ou troca de itens utilizando pontos que
o jogador pode acumular ao resolver os desafios para utilizar em seu avatares ou per-
sonagens. Desta forma, € possivel engajar os jogadores para cumprir desafios, acumular
pontuacdo, personalizar seus avatares ou outros personagens e, por consequéncia, criarem
um vinculo de identidade com o mundo do jogo, sem o peso da responsabilizacio pelos
fracassos (o objetivo desta diretriz), uma vez que hd uma intermediacio entre o0 mundo

do jogo e o jogador.

Durante a discussdo, também foi apontada a necessidade de especificar melhor o texto da

diretriz para incluir o seu objetivo.

* Diretriz refinada a partir das discussoes:

— A Diretriz 22 foi inteiramente reformulada para refletir o objetivo de promover iden-
tificacdo do jogador com o mundo do jogo, mas evitando que essa identificacdo
possa interferir na vida real do jogador, por exemplo, isentando-o da responsabili-
dade ou frustracao pelos erros cometidos dentro do jogo. A descri¢cdo foi comple-

mentada com avatares personalizdveis.

— Apesar de recomendacdes complementares, a parte sobre evitar o uso de vocativos

foi separada em uma nova diretriz para especificar melhor o objetivo e os exemplos

Tabela 5.2: Alteracoes no conjunto apés a revisao da Diretriz 20

N°.

Diretriz Descricao
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22

Favorecer a identificacio do jo-
gador com o0 mundo do jogo uti-
lizando personagens ou avatares

personalizaveis

O jogo pode apresentar um personagem ou
avatar que serd o intermedidrio entre o jogo
e o jogador. Esse avatar pode ser personaliza-
vel pelo jogador e pode ser ele a apresentar os
desafios e os problemas como forma de inter-
mediar a interacdo do jogador com o mundo

do jogo.

Nova

Evitar o uso de vocativos direcio-
nados ao jogador, para evitar sen-

sacao de pressiao ou desconforto

Nos textos e narragdes do jogo, deve-se evitar
o uso de vocativos como "vocé", a fim de evi-
tar a associacdo dessas instrucdes ao proprio
jogador. Algumas atividades do mundo ficti-
cio do jogo, se trazidas para o mundo real, po-
dem colocar o jogador em risco, causar algum
desconforto ou comportamentos inesperados
além de causarem confusdao. Por exemplo,

3

o jogador pode receber a informagdo “vocé
ainda nao sabe nadar” dentro do jogo, mas
pode se sentir confuso caso ele de fato saiba

nadar.

5.2.2 Diretriz 25 - Fornecer instrucoes por voz e imagens, reduzindo os

textos a0 minimo necessario

Diretriz 26 - Disponibilizar op¢ao de legenda nas instrucoes por au-

dio

Diretriz 27 - Fornecer narracao por voz de todo texto ao longo do

jogo

¢ Pontos discutidos:

— As 3 diretrizes juntas sugerem transmitir informacdes por voz / narrag¢do, legendas

e imagens, além dos textos mesmo que reduzidos. Isso pode ser considerado muito

estimulo?

— Qual a melhor forma de fornecer configuracdes para que o jogador possa habili-

tar ou desabilitar algumas dessas funcdes (por exemplo leitura por voz, narracdo e

legendas)?
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— Existe alguma configuracdo-padrao ideal para essas funcionalidades no primeiro

contato com 0 jogo?

* Discussdo: As especialistas comentaram que apesar de ser benéfico e inclusivo um jogo
possuir suporte para todas essas funcionalidades (instru¢des por voz e imagens, legenda
e narracdo de texto por voz), deixd-las todas habilitadas ao mesmo tempo pode hiper-

estimular e prejudicar o foco do jogador.

Sugeriram que o jogador possa selecionar as suas preferéncias de configuragdo (ajuste
fino de volume de 4dudio, ativar ou desativar legendas, leitura por voz e narra¢io) logo no
inicio do jogo. Além disso, as op¢des de Configuracdo devem estar disponiveis e com
facil acesso em todas as telas do jogo, uma vez que o jogador pode nao ser familiarizado

com o jogo e pode, eventualmente, mudar de ideia quanto a essas configuracoes.

Mesmo com a possibilidade de customizacao dessas funcionalidades, as especialistas co-
mentaram que hé, sim, um padrdo de configuracdes que o jogo pode apresentar pela
primeira vez que ele é executado: tudo que for relacionado a sons deve ser habilitado, e o
restante desabilitado. Leitura por voz e narragdo podem ser pré-configuradas para inicia-
rem habilitadas, pois € a forma mais eficaz de compreensdo de instrucdes que os alunos
apresentam, na experiéncia das especialistas. Se o jogo possuir legendas para os dudios,
¢ aconselhdvel deixé-las desabilitadas inicialmente, pois ndo serdo necessdrias para to-
dos os estudantes. Em fases Tutorial, contudo, legendas podem ser importantes e podem

permanecer habilitadas.
* Diretriz refinada a partir das discussoes:

— A Diretriz 25 foi reescrita de forma mais organizada e complementada, tanto no
texto quanto na descricdo, com a informacao de que a leitura por voz pode ser pré-

configurada para estar habilitada.

— A Diretriz 26 foi complementada, tanto no texto quanto na descri¢do, com a infor-
macao de que a op¢ao de legenda acompanhando os dudios pode ser pré-configurada
para estar desabilitada. Porém, em fases do tipo Tutorial, a legenda € importante e

pode estar habilitada.

— E, por fim, a Diretriz 27 foi complementada, tanto no texto quanto na descric¢ao,

com a informacdo de que a narragdo por voz pode ser pré-configurada para estar
habilitada.
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Tabela 5.3: Alteracoes no conjunto apds a revisiao das Diretrizes 25, 26 e 27

N°. | Diretriz Descricao
25 | Reduzir os textos a0 minimo ne- | E recomendada a diminui¢io de textos para um
cessario, transmitindo informa- | minimo necessario toda vez que uma instrugao,
¢oes utilizando imagens e dispo- | informacdo ou didlogo for transmitido. O texto
nibilizando opcoes de leitura por | pode ser substituido por voz sempre que possi-
voz (que deve estar habilitada por | vel para tornar o jogo mais acessivel a pessoas
padrao) que tenham dificuldade de leitura. Por padrao,
é recomendada que a opcao de leitura por
voz esteja habilitada
26 | Disponibilizar opcao de legenda em | Instrugdes por dudio devem acompanhar uma
toda instrucdo por dudio (que deve | legenda que pode ser ativada ou desativada pelo
possuir acesso facil de todas as te- | jogador. Essas configuracoes devem possuir
las do jogo facil acesso de qualquer tela do jogo
27 | Fornecer narraciao por voz de todo | Todo texto pode conter narragdo por voz, seja
texto ao longo do jogo (que deve | por leitura automética / sintetizador, ou, prefe-
estar habilitada por padrao) rencialmente, por narracdo gravada (pois a en-
tonacdo natural € importante para a interpreta-
¢d0), para auxiliar pessoas que t€m dificuldade
de leitura. Por padrao, é recomendado que
esta opcao esteja habilitada.

5.2.3 Diretriz 30 - Usar fontes grandes e sem serifa para facilitar assimi-

lacao

¢ Pontos discutidos:

— Durante a aplicagdo do estudo de caso de Oresotu (2025), foi observada dificuldade
de alguns alunos de assimilar textos mesmo com fontes grandes e sem serifa. O que
pode ser feito para melhorar ainda mais a compreensao quando for necessario o uso

de textos?

* Discussdo: As especialistas sugerem o uso de caixa alta em todo o texto do jogo, refle-
tindo a realidade dos alunos em sala de aula. Muitos alunos com dificuldade de leitura,

apesar de aprenderem as letras cursivas, de forma, maidsculas e mindsculas, costumam
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confundir letras com desenhos semelhantes e a forma maitscula pode facilitar a diferen-

ciacdo, favorecendo a leitura.

* Diretriz refinada a partir das discussdes: A Diretriz 30 foi complementada, tanto no texto

quanto na descri¢cdo, com a recomendacao de utilizar caixa alta em todos os textos.

Tabela 5.4: Alteracoes no conjunto apos a revisao da Diretriz 30

N°. | Diretriz Descricao

30 | Usar fontes grandes, sem serifa e | Recomenda-se o uso de fontes-padrdo como
em caixa alta para facilitar a leitura | Arial, Verdana, Helvetica ou Tahoma, grandes

e a assimilacao em relacdo aos elementos da tela e totalmente

em caixa alta.

5.3 Apresentacao do jogo para as especialistas

Ao final do grupo focal, foram apresentadas as telas do jogo e as especialistas propuseram
melhorias como a possibilidade do uso de imagens na janela de dicas das questdes, possibili-
tando uma alternativa visual para a solu¢cdes de problemas. Essa sugestdo refor¢a a diretriz 25,
agora revisada ("Reduzir os textos a0 minimo necessério, transmitindo informagdes utilizando

imagens e disponibilizando op¢des de leitura por voz (que deve estar habilitada por padrdo)”).

As especialistas também sugeriram o uso de palavras mais ficeis, como a substitui¢do da
palavra “Configuracdes” por “Ajustes” nos menus, € nomes mais claros para os personagens,
como a substitui¢do do nome “Apresentador” por um nome de verdade ou até mesmo ‘“Tele-
visdo”, indicando que a voz estd saindo da TV. Essas sugestdes compreendem a diretriz 19

("Utilizar linguagem simplificada e clara para facilitar assimilagdo”).

As especialistas concluiram que a temdtica e narrativa do jogo estavam boas, alinhadas com
os interesses comuns dos alunos nessa faixa etdria, e as animacdes estavam sendo utilizadas
com bom equilibrio (sugerindo que foi respeitada a diretriz 33 - "Considerar estimulos visuais
/ animacdes mais moderada”), e finalizaram sugerindo que algumas imagens muito coloridas
como a tela de cutscene inicial tivessem menos informacdes visuais (sugerindo uma melhor
utilizacdo da diretriz 32 - "Evitar grande quantidade simultanea de funcionalidades, imagens e

animacdes na interface”).
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5.4 Consideracoes finais

O grupo focal tornou possivel um refinamento do conjunto de diretrizes com o objetivo de
tornd-lo mais completo, claro e que de fato possa contribuir para o design de jogos que incluam
pessoas com TEA. Além disso, foi possivel validar as ideias de game design e desenvolvimento

da versdo inclusiva do jogo.

Por fim, as discussdes apresentadas neste capitulo auxiliaram também os pesquisadores

envolvidos a se prepararem melhor para as sessoes de aplicacdo do jogo com os alunos.



Capitulo 6

CONJUNTO FINAL DE DIRETRIZES PARA O
DESIGN DE JOGOS EDUCACIONAIS INCLUSIVOS
PARA PESSOAS cOM TEA

ApOs todas as discussoes, estudos e refinamentos apresentados nos Capitulos anteriores,
foi consolidado o conjunto final de diretrizes para o design de jogos educacionais inclusivos
para pessoas com Transtorno do Espectro Autista, apresentado na se¢do 6.1 e utilizado para o

redesign do jogo "Responda se Puder Inclusivo" (detalhado na secao 7.1).

Na secdo 6.2 sao apresentadas as consideragdes finais sobre o conjunto final de diretrizes.

6.1 Apresentacao do conjunto final

Tabela 6.1: Conjunto final de diretrizes para o design de jogos inclusivos para pessoas com TEA

N°. | Diretriz Descricao / Exemplos

1 Promover o design participativo Envolver o publico-alvo durante as etapas de
design e desenvolvimento, desde brainstorms
sobre ideias de jogos até testes com prototipos,
garante que as necessidades do publico-alvo es-

tejam contempladas.
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Promover o design multidisciplinar

Envolver profissionais da drea da saude res-
ponsaveis pelo apoio a pessoas com TEA du-
rante as etapas de design e desenvolvimento,
desde brainstorms sobre ideias de jogos até tes-
tes com prototipos, garante que as necessidades

do publico-alvo estejam contempladas.

Evitar mudangas bruscas que pos-
sam causar ansiedade no jogador
(ex.: em desafios, objetivos, ritmo,

fluxo de jogo)

Evitar rupturas de fluxo de jogo, mudancgas
bruscas e surpresas desagraddveis, pois algu-
mas pessoas podem ter maior sensibilidade a

mudancas.

Considerar previsibilidade ao longo

de todo o jogo

Manter a consisténcia do layout, cores, fontes,
imagens, elementos de interacdo e controles de
navegacdo ao longo do jogo. Esses padrdes co-
laboram com a usabilidade e diminuem a neces-
sidade de instru¢des ao longo do jogo. Manter
a previsibilidade também evita ansiedade, perda
de interesse e comportamentos inesperados de

pessoas mais sensiveis a mudangas.

Considerar repeticio ao longo de

todo o jogo

Manter objetivos consistentes durante todo o
jogo e repetir desafios auxilia no aperfei¢oa-
mento do jogador e colabora com expectativas
de futuro préximo, além de evitar ansiedade,
perda de interesse e comportamentos inespera-

dos de pessoas mais sensiveis a mudangas.

Fornecer ao jogador informagdes
sobre seu status e progresso durante

todo jogo

O jogador deve poder se localizar no jogo, em
relacdo ao seu progresso / avango de modo ge-
ral e dos desafios individualmente, saber quanto

falta para terminar o nivel, desafio e/ou o jogo.

Possibilitar desfazer, repetir ou rei-

niciar fases e desafios

Considerar permitir desfazer, repetir ou reini-

ciar fases e desafios.
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Possibilitar a customizagdo de con-
teudos didéticos do jogo para me-
lhor adequacdo as necessidades dos

estudantes

O jogo deve ser customizdvel para criar uma
versdo com conteido didético relevante e ade-
quado as necessidades dos seus alunos. Se ne-
cessario, o professor pode optar por criar dife-
rentes customizacoes de conteudo do jogo para
melhor adequagdo as necessidades especificas

dos estudantes.

Fornecer objetivos tnicos e claros,

com dificuldade progressiva

O jogo pode conter um objetivo claro e tunico,
ou seja, toda uma sessdo de jogo e conjunto
de desafios podem manter coeréncia entre as
acoes disponibilizadas para o jogador e os de-
safios que vao ser propostos, para que ele tenha
chance de aprimorar as mesmas habilidades ao
longo do jogo. Mesmo assim, pode-se explorar
diferentes niveis de dificuldade progressiva, ao
longo dos desafios, favorecendo o engajamento
sem a quebra de padrdes dos desafios, pois pode
gerar frustracio, ansiedade e perda de interesse

para algumas pessoas.

10

Focar na simplicidade ao fazer o de-
sign dos desafios e planejar as habi-
lidades necessdrias para completa-

los

Evitar desafios muito complexos e grande vo-
lume de informacdes a serem memorizadas pelo
jogador. Evitar que o jogo exija do jogador

alguma habilidade cognitiva, social ou motora

sem que tenha sido previamente ensinada.
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11

Reduzir a reincidéncia de erros for-

necendo ajuda, quando necessario

Pode-se dar pistas ou até a resposta correta
depois de um determinado nimero de tentati-
vas (sugere-se disponibilizar 5 tentativas antes
disso).

O erro também nao deve ser induzido, dando a
possibilidade do jogador voltar alguma acao e
repetir desafios.

Pode-se permitir voltar ao ponto de erro, com
uma breve explicacdo, ajuda, tutorial, ou guia
multimodal (texto, dudio, video e/ou imagem).

Isso evita frustracdo e a perda de interesse.

12

Planejar interag¢des de jogos que fa-
vorecam o replay, dando menos im-
portancia aos erros e incentivando o

jogador a fazer melhor

Toda interagcdo do jogo para com o jogador pode
ser feita de forma a nido evidenciar os erros e
as penalidades, desde efeitos sonoros e visuais
considerados negativos (como vaia), até mensa-
gens em tela. A interagdo pode incentivar o jo-
gador a tentar novamente e melhorar, evitando
assim frustracoes, ansiedade e estresse, € au-

mentando o indice de replay.

13

Disponibilizar recompensas que

contribuam para o engajamento

As recompensas podem funcionar como um fa-
tor engajante, premiando o jogador por acertos
ou explorar o mundo do jogo. Porém, nio po-
dem impedir o jogador de progredir ou repre-

sentar derrota, caso ele ndo as encontre.

14

Na pontuagdo, focar nos acertos e

evitar penalizacOes

Pontuagdes dentro do jogo devem focar na po-
sitividade.

Sempre que o jogador cometer algum erro, nao
¢ recomendado que haja penalidade ou pontu-

acoes negativas, mas sim reforco de que ele é

capaz de conseguir melhorar.
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15

Explorar elementos de surpresa

agradaveis para divertir

Recompensas e feedbacks também podem ser
experiéncias agraddveis para o jogador (por
exemplo, feedbacks sonoros quando o jogador
se movimenta, ou personagens de seu interesse

aparecendo na tela).

16

Disponibilizar um tutorial simples e

focado nas atividades principais do

jogo

Fornecer um tutorial simples, claro e focado nas
atividades principais de jogo para orientar o jo-
gador sobre os desafios que virdo, com o auxilio

de midias ou uma fase tutorial.

17

Fornecer feedbacks de forma posi-

tiva, mesmo resultantes de um erro

O jogo pode conter feedbacks focados na posi-
tividade mesmo quando sdo originados de um
erro. Isto é, ao invés de dizer "vocé perdeu!",
o0 jogo pode dizer "Tente novamente, eu sei que

vocé consegue fazer melhor!".

18

Promover a sensacdo de controle

sobre 0 jogo

Estimular a sensa¢do de controle do jogador so-
bre o jogo por meio de feedbacks visuais e so-
noros (efeitos de destaque de botdes utilizando
contorno ou sons previsiveis ao clicar podem
dar a sensagdo de que o jogador estd sob o con-

trole da situacao).

19

Fornecer diferentes tipos de input

de controle

O jogo deve permitir o controle pelo jogador
via diferentes tipos de input (touch, teclado e
mouse, voz ou até movimentos do corpo via Ki-

nect).

20

Disponibilizar configuragdes ou
presets que possibilitem a custo-
mizacdo do jogo as preferéncias e

necessidades do jogador

O jogo deve disponibilizar configuracdes de
preferéncia de facil acesso ao jogador como,
por exemplo, nivel de dificuldade, lateraliza-
cdo de interface (para destros, canhotos e am-
bidestros), tamanho de objetos, textos ou fon-
tes. Como alternativa para diminuir a quanti-
dade de parametros que o jogador pode confi-
gurar, 0 jogo pode fornecer presets ou modos
de jogos com configuracdes previamente defi-

nidas.
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21 | Utilizar linguagem simplificada e | Toda linguagem do jogo, textual ou sonora, ndo
clara para facilitar assimilacao deve fazer uso de analogias, metédforas ou fra-
ses complexas, pois algumas pessoas podem ter
dificuldades de interpretacdo. A linguagem uti-
lizada deve ser sempre sucinta, direta, literal e
mais proxima da realidade quanto possivel.

22 | Favorecer a identificagdo do joga- | O jogo pode apresentar um personagem ou ava-
dor com o mundo do jogo utili- | tar que serd o intermedidrio entre o jogo e o jo-
zando personagens ou avatares per- | gador. Esse avatar pode ser personalizdvel pelo
sonalizaveis jogador e pode ser ele a apresentar os desafios e

os problemas como forma de intermediar a in-
teracdo do jogador com o mundo do jogo.

23 | Evitar o uso de vocativos direciona- | Nos textos e narracdes do jogo, deve-se evitar

dos ao jogador, para evitar sensacao

de pressao ou desconforto

0 uso de vocativos como "vocé", a fim de evi-
tar a associacao dessas instru¢des ao proprio jo-
gador. Algumas atividades do mundo ficticio
do jogo, se trazidas para o mundo real, podem
colocar o jogador em risco, causar algum des-
conforto ou comportamentos inesperados além
de causarem confusdo. Por exemplo, o jogador
pode receber a informacao “vocé ainda ndo sabe
nadar” dentro do jogo, mas pode se sentir con-

fuso caso ele de fato saiba nadar.
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24 | Possibilitar um controle fino das | Fornecer controles finos de volume, dado que
opg¢oes de dudio (musica de fundo, | cada pessoa possui graus diferentes de sensibi-
efeitos sonoros, voz) lidade a esses estimulos, e por outro lado, al-

guns podem precisar desse tipo de ambientagcao
como forma de engajamento. Pode ser neces-
sdrio ajustar separadamente o volume de cada
faixa, por exemplo:

* musica de fundo

* efeitos sonoros

* voz de narragdo

* voz de leitura de tela
Pode ser necessario também ajustar a equaliza-
¢do de dudios, como velocidade, entonacdo de
voz, graves e agudos.

25 | Considerar um design de som equi- | O design de sons e musicas deve considerar um
librado, sem fortes agudos ou gra- | baixo estimulo para as pessoas, com dudios bem
ves equalizados entre si, com volumes padroniza-

dos e evitando muitos graves e agudos fortes,
dando mais controle ao jogador caso ele queira
controlar essas caracteristicas.

26 | Reduzir os textos ao minimo neces- | E recomendada a diminuic¢io de textos para um
sério, transmitindo informagdes uti- | minimo necessdrio toda vez que uma instrugao,
lizando imagens e disponibilizando | informacdo ou didlogo for transmitido. O texto
opgoes de leitura por voz (que deve | pode ser substituido por voz sempre que possi-
estar habilitada por padrao) vel para tornar o jogo mais acessivel a pessoas

que tenham dificuldade de leitura. Por padrio,
¢ recomendada que a opcao de leitura por voz
esteja habilitada

27 | Disponibilizar op¢ao de legenda em | Instrugdes por dudio devem acompanhar uma
toda instrucdo por dudio (que deve | legenda que pode ser ativada ou desativada pelo
possuir acesso facil de todas as telas | jogador. Essas configuracdes devem possuir fa-
do jogo cil acesso de qualquer tela do jogo
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28 | Fornecer narracido por voz de todo | Todo texto pode conter narragdo por voz, seja
texto ao longo do jogo (que deve es- | por leitura automdtica / sintetizador, ou, prefe-
tar habilitada por padrao) rencialmente, por narracdo gravada (pois a en-

tonacdo natural € importante para a interpreta-
¢d0), para auxiliar pessoas que t€m dificuldade
de leitura. Por padrido, é recomendado que esta
op¢ao esteja habilitada.

29 | Garantir que mudangas de estado | Sempre que um elemento de interface mudar,
em elementos de interface sejam fa- | seja espontaneamente ou por meio de input do
cilmente percebidas pelo jogador, | jogador, deve haver um feedback visual, sonoro
por meio de feedback visual, sonoro | ou textual de modo a deixar claro que algo mu-
ou textual dou.

30 | Utilizar elementos visuais claros, | O jogo deve possuir imagens claras, bem defini-
em boa resolug¢do e minimalistas das, preferencialmente utilizando imagens mi-

nimalistas e de formas simples, para facilitar in-
terpretacdo, e sempre com boa resolugdo, ade-
quada a diferentes tipos de resolucdo de tela.

31 | Usar fontes grandes, sem serifa e | Recomenda-se o uso de fontes-padrdo como
em caixa alta para facilitar a leitura | Arial, Verdana, Helvetica ou Tahoma, grandes
e a assimilacdo em relacdo aos elementos da tela e totalmente

em caixa alta.

32 | Desenvolver uma interface clara, | Os elementos graficos do jogo devem possuir
sucinta e objetiva para destacar | bom contraste para destacar itens e agdes im-
itens importantes sem hiper- | portantes, utilizar formas simples, conhecidas e
estimular bem definidas. Os elementos graficos em jogos

2D ndo devem se sobrepor em tela, assim como
efeitos de profundidade em jogos 2D ndo sdo
encorajados, dado que algumas pessoas podem
apresentar dificuldade em interpretar as ima-
gens de forma correta.
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33 | Disponibilizar um contraste ade- | As cores do plano de fundo e do primeiro
quado entre imagens ou cores de | plano devem ser suficientemente diferentes
fundo e elementos do primeiro | para destacar objetos ou textos importantes.
plano da tela, de forma a destacd- | Recomenda-se o uso de fundos de cores claras
los o suficiente sem hiper-estimular | e suaves.

34 | Evitar transmitir conteddos usando | Elementos que usam somente cores, sem ima-
somente cores gens ou texto, podem atrair a atencao do joga-

dor sem que ele compreenda o que aquele ele-
mento significa.

35 | Evitar grande quantidade simultad- | Minimizar a inclusdo de muitos elementos si-
nea de funcionalidades, imagens e | multaneamente na tela colabora com o foco no
animagdes na interface conteudo principal.

36 | Considerar estimulos visuais / ani- | Estimulos visuais podem existir, mas anima-
magOes mais moderadas dos de forma moderada no jogo, sem movimen-

tos rdpidos ou bruscos para evitar sobrecarga
cognitiva e trazer imersdao sem hiper-estimular.
Animacdes muito agitadas, brilhantes ou pis-
cantes podem causar desconforto e dificultar a
tomada de acOes para pessoas mais sensiveis.

6.2 Consideracoes finais

Ao todo foram extraidas, refinadas e consolidadas 36 diretrizes compostas por um indice
numérico, uma recomendacdo aplicavel diretamente no processo de design e desenvolvimento
do jogo e uma breve descri¢cdo e/ou exemplos que complementem a respectiva recomendacao.
As diretrizes representam agdes em todas as dreas do desenvolvimento de jogos educacionais
como: game design, educacdo, mecanica e controle de jogo, elementos visuais, elementos lin-

guisticos e elementos sonoros.

Para analisar se o conjunto de diretrizes apresentado nesta pesquisa pode contribuir para o
desenvolvimento de jogos educacionais capazes de incluir estudantes com TEA, foi conduzido
um Estudo de Caso, que serd apresentado no capitulo 7. Nesse estudo, o jogo Responda de
Puder Inclusivo, desenvolvido seguindo as diretrizes propostas neste trabalho, foi aplicado com
dois grupos de estudantes das séries finais do Ensino Fundamental e Ensino Médio, envolvendo

estudantes com em sem TEA.



Capitulo 7

ESTUDO DE CASO

Neste capitulo é apresentado um Estudo de Caso cujo objetivo foi avaliar se o conjunto de
diretrizes consolidado contribuiu para a produ¢do de um jogo educacional capaz de promover
experiéncias ludicas de aprendizagem para estudantes com e sem TEA. O estudo de caso foi
conduzido em uma Escola Estadual localizada no municipio de Sao Carlos e possibilitou a
observacao de aplicacdo do jogo Responda se Puder Inclusivo, projetado seguindo as diretrizes
propostas neste projeto, com dois grupos de estudantes do Ensino Fundamental II e Ensino
Médio, envolvendo estudantes neurotipicos e estudantes com TEA. O projeto foi avaliado e
aprovado pelo Comité de Etica em Pesquisa da UFSCar (CAAE - 82155224.0.0000.5504).

A secdo 7.1 descreve a versao do jogo “Responda se Puder Inclusivo”, apresentando as prin-
cipais decisoes de design tomadas para atender o conjunto de diretrizes proposto nesta pesquisa.
A secdo 7.2 apresenta o Protocolo do estudo de caso, e as subsecdes apresentam a Formulagdo

do problema, unidade de andlise e fontes de coleta dos dados do protocolo.

As secoes 7.3 e 7.4 descrevem, respectivamente a aplicacio do Estudo de Caso com o Grupo
1 e com o Grupo 2, descrevendo a preparacao para a aplicacdo, a descricao da observacdo direta

da sessdo, problemas de aplicacdo, grupo focal com os alunos e os resultados das aplicagdes.

A secdo 7.5 apresenta a entrevista com a Especialista em Educacio Especial que acompa-

nhou as sessodes de aplicacdo nos dois grupo deste Estudo de Caso.

A secdo 7.6 analisa as respostas de cada uma das questdes especificas respondidas durante
as aplicacoes do estudo de caso. Por fim, a se¢do 7.7 apresenta as consideracdes finais deste

capitulo.
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7.1 Design do jogo Responda se Puder Inclusivo

Com o objetivo de auxiliar na andlise do conjunto de diretrizes como ferramenta para o
design de jogos educacionais inclusivos, este estudo de caso utilizou o jogo Responda se Puder
Inclusivo, uma versdo adaptada do jogo educacional customizdvel Responda se Puder, desen-
volvido pelo LOA. O jogo original foi avaliado e passou por um processo de redesign para
atender o conjunto de diretrizes de inclusdo de estudantes com TEA proposto neste trabalho.
O processo de redesign e implementagdo foi realizado no escopo das atividades do grupo de

extensao “Design de Jogos Inclusivos” e de uma Iniciacao Cientifica.

A versao final do jogo Responda se Puder Inclusivo (Figura 7.1) apresentada neste estudo
de caso utilizou a mesma mecanica do jogo original, composta de perguntas e respostas em
forma de alternativas, com 3 niveis de dificuldade, em que o jogador pode utilizar ajudas como
Dicas, “50-50” (que elimina metade das alternativas erradas) ou Pular. As altera¢des da versdo
Inclusiva foram implementadas com base no conjunto de diretrizes, a medida que o conjunto

foi sendo refinado.

Figura 7.1: Menu inicial do jogo '"'Responda se Puder Inclusivo''.

| RESIPLINCIA

Fonte: Autor

Para efeito de comparagdo, a figura 7.2 apresenta o jogo original "Responda se Puder",

versao anterior a adaptagdo utilizando o conjunto de diretrizes proposto.
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Figura 7.2: Menu inicial do jogo original ''Responda se Puder''.

Fonte: Autor

No jogo original, € possivel observar o uso de muitas cores diferentes, animagdes e efeitos
sonoros hiper-estimulantes e que competem entre si pela aten¢cdo do jogador e botdes de dife-
rentes tamanhos (por exemplo, o botdo branco de silenciar os dudios no canto superior direito

da tela, em relacdo com os botdes redondos do menu principal).

Além disso, hd um uso inadequado de contrastes (por exemplo, o botdo preto de "Crédi-

tos"sobre um fundo cinza-escuro), além de icones com tracos irregulares e confusos.

A versdo inclusiva do jogo passou por uma reformulacdo completa de temadtica e design
grafico. Inicialmente, o jogo Responda se Puder possuia uma temética de programa de audi-
tério, com interface bastante colorida, animacao de plateia que se movimentava continuamente
e efeitos sonoros que remetiam a um palco com plateia, com gritos e aplausos. Uma adap-
tacdo bastante importante realizada na versdo Inclusiva foi a remocao dos efeitos sonoros de
gritos e aplausos, em conformidade com a diretriz 25 ("Considerar um design de som equili-

brado, sem fortes agudos ou graves"), e da animacao da silhueta da plateia, em conformidade
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com as diretrizes 30 ("Utilizar elementos visuais claros, em boa resolu¢do e minimalistas") e
32 ("Desenvolver uma interface clara, sucinta e objetiva para destacar itens importantes sem

hiper-estimular").

As cores também foram revistas, seguindo a diretriz 33 ("Disponibilizar um contraste ade-
quado entre imagens ou cores de fundo e elementos do primeiro plano da tela, de forma a
destacd-los o suficiente sem hiper-estimular"), e foram utilizadas cores mais neutras, com dimi-
nuicdo do preto e do branco absolutos, e cores opostas de acordo com o circulo cromético, para

facilitar o destaque entre os itens coloridos em tela.

O jogo inicia com as configuracdes de narragdo habilitadas, de acordo com a diretriz 28
("Fornecer narracdo por voz de todo texto ao longo do jogo (que deve estar habilitada por
padrdo)") e o jogador pode, a qualquer momento, desabilitd-las ou controlar o volume no menu
de configuracdes, como recomenda a diretriz 24 ("Possibilitar um controle fino das op¢des de
audio (musica de fundo, efeitos sonoros, voz)"). De modo geral, essas configuragdes também
atendem a diretriz 20 ("Disponibilizar configuracdes ou presets que possibilitem a customizagdo

do jogo as preferéncias e necessidades do jogador").

Ainda na tela inicial, o jogo pergunta ao jogador qual input deseja utilizar para controlar o
jogo, entre mouse ou teclado, de acordo com a diretriz 19 (“Fornecer diferentes tipos de input

de controle”).

O jogador pode acessar o menu de instrucdes, onde todas as instrucdes sdo apresentadas
em texto, imagem e audio gravado, segundo as diretrizes 26 ("Reduzir os textos a0 minimo
necessdrio, transmitindo informacdes utilizando imagens e disponibilizando op¢des de leitura
por voz (que deve estar habilitada por padrao)"), 27 ("Disponibilizar op¢ao de legenda em toda
instrugdo por dudio (que deve possuir acesso facil de todas as telas do jogo") e 28 ("Fornecer

narragdo por voz de todo texto ao longo do jogo (que deve estar habilitada por padrao)").

As instrugdes sdo apresentadas por um dos personagens principais, o robd Apresentador

(Figura 7.3).
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Figura 7.3: Tela de instrucoes do jogo ''Responda se Puder Inclusivo''.

Instrugoes

indice

1. Regras do Jogo
2. Ajuda

3. Pontuacao Final

4. Navegacdo pelo Teclado [ Acessibilidade )

5. Créditos

o/5

Fonte: Autor

Ao comecar o jogo, o jogador € apresentado a narrativa do jogo e ao personagem principal,
o Robd Robs, o qual o jogador poderd ajudar, cumprindo os desafios. A presenca do Robo Robs
atende a diretriz 22 ("Favorecer a identifica¢do do jogador com o mundo do jogo utilizando per-
sonagens ou avatares personalizaveis"). Novamente, todo o didlogo desta tela possui narracao

por voz inicialmente ativa, além de legenda (diretrizes 27 e 28).
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Figura 7.4: Primeira tela de narrativa ao iniciar o jogo.
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Fonte: Autor

A narrativa conta a histéria do Robd Robs, que acorda depois de um longo periodo em um
depdsito de equipamentos eletronicos antigos. O robd estd confuso e enferrujado. Uma televi-
sdo entdo liga e uma voz comega a apresentar um programa de televisdo em que o apresentador

¢ um robd mais moderno.

Ao ouvir o Apresentador conduzir um programa de perguntas e respostas e anunciar um
prémio, o Robd Robs entdo percebe que tem chances de participar do programa e ganhar o

prémio para que ele possa trocar suas pecgas por outras mais novas € modernas.

Em seguida, o jogador € apresentado ao Nivel Facil, primeiro nivel de dificuldade e logo
depois para a tela de jogo, onde € apresentada a primeira pergunta com as alternativas possiveis.
Nessa tela, além da questdao-problema, uma barra mostra em que nivel o jogador atualmente
estd, quantas perguntas compdem o nivel e o jogo todo, e quantas perguntas o jogador ainda
precisa responder (Figura 7.5). Estes indicativos atendem as diretrizes: 6 (“Fornecer ao jogador
informacdes sobre seu status e progresso durante todo jogo™) e 18 (“Promover a sensagdo de

controle sobre 0 jogo”).

Ainda na tela de jogo, o jogador pode obter feedback sonoro com efeitos sonoros e visual
com mudancga de cor ao selecionar as alternativas, seguindo as diretrizes 29 (“Garantir que

mudancgas de estado em elementos de interface sejam facilmente percebidas pelo jogador, por
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meio de feedback visual, sonoro ou textual”) e 34 (“Evitar transmitir contetidos usando somente

cores”).

Além disso, a tela de jogo mostra a pontuacdo atual e quantos pontos esta questdo estd
valendo, auxiliando na previsibilidade do jogo, de acordo com a diretriz 3 (“Evitar mudancgas
bruscas que possam causar ansiedade no jogador (ex.: em desafios, objetivos, ritmo, fluxo de
jogo)”) e focando a pontuacdo nos acertos, sem penalizar o jogador por erros, respeitando as
diretrizes 12 (“Planejar interagdes de jogos que favoregam o replay, dando menos importancia
aos erros e incentivando o jogador a fazer melhor”) e 14 (“Na pontuagdo, focar nos acertos e

evitar penalizacoes.”).

Seguindo a diretriz 8 ("Possibilitar a customizag¢do de conteddos diddticos do jogo para
melhor adequacdo as necessidades dos estudantes"), o jogo foi customizado com questdes for-
necidas pelos professores de Matematica sobre contetidos estudados no Ensino Fundamental 11
e Médio, com situagdes-problema envolvendo cdlculos aritméticos de nimeros inteiros e deci-

mais e conversao de unidades de medida.

Figura 7.5: Tela de jogo com a pergunta e as respostas, pontuacio, progresso no jogo e botoes de
ajuda.

Fonte: Autor

Originalmente, a tela de jogo possuia distribuicao dos elementos graficos bastante irregular,

com alternativas muito pequenas, dificultando a selecdo, além dos botdes de ajuda, botdao "Con-
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firmar"e botdo "Menu Inicial"com diferentes cores e tamanhos, podendo confundir o jogador.

Também no jogo original, havia uma representacao confusa da pontuacido, com um contador

de erros e sem separagdo visual entre os contadores de erros e acertos.

Figura 7.6: Tela do jogo original ''Responda se Puder''.

Responda

Assinale a alternativa que completa a seguinte série: 9, 16, 25, 36,

Dica
SO SO
Pular

Confirmar

Pontuacéo - Acertos: 0 Erros: 0

U Menu Inicial

Fonte: Autor

A tela de jogo da versdo inclusiva agora possui botdes de ajudas e dica mais organizados
para auxiliar o jogador, diminuindo a reincidéncia de erros de acordo com a diretriz 11 (“Re-
duzir a reincidéncia de erros fornecendo ajuda, quando necessario”), e favorecendo o replay

(novamente a diretriz 12).

Ao errar, o jogador recebe um feedback encorajador, seguindo a diretriz 17 (“Fornecer

feedbacks de forma positiva, mesmo resultantes de um erro”).

Ainda na tela de jogo, as questdes podem ser customizadas pelo(a) professor(a) com o
conteuddo didatico que se quer aplicar aos alunos (atendendo a diretriz 8), e todo o texto na tela

de jogo é apresentado com fonte grande, sem serifa e em caixa alta, de acordo com a diretriz
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31 (“Usar fontes grandes, sem serifa e em caixa alta para facilitar a leitura e a assimilagdo”).
Por limitacdo de tempo, nesta adaptacdo inclusiva foram utilizadas fontes grandes e sem serifa,
mas sem caixa alta nos textos das telas de narrativa. Apenas as customizacdes didaticas do jogo

utilizaram caixa alta.

Ao completar todos os desafios, o jogador € apresentado a narrativa final, que leva a algum
grau de sucesso do robd, mesmo que o jogador tenha cometido erros ao longo do jogo ou

utilizado muitas ajudas.

Figura 7.7: Tela final da narrativa apos o jogador ajudar o Robé Robs a melhorar de vida.

Apresentador

Agora vamos ver como nosso Ultimo participante esta hoje em dia...
foto com uma carta. Vamos apresenta-la a vocés.

Fonte: Autor

Ao fim do jogo, o jogador € apresentado a sua pontuacdo, todos os bonus e 0 somatorio
final da pontuag@o com os bdnus, sem as penalidades, focando apenas nos acertos e mostrando

uma bonificac¢io ao jogador para cada vez que ndo foram utilizadas as ajudas.
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Figura 7.8: Tela final com pontuacio do jogador.

Fim de jogo

Bonus por ndo usar a ajuda 5050: + 50 pontos!

Bénus por ndo usar a ajuda Pular: + 50 pontos!

Pontuacao Antes: 130
Final: 230

Avancar

Fonte: Autor

Na versao original do jogo, a tela final possuia varias animacdes, textos que serviam como
botdes ao invés de seguir o padrdo de botdes de outras telas, e sem informagdes claras sobre

como foi calculada a pontuacao.
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Figura 7.9: Tela final com pontuacio do jogo original ''Responda se Puder''.

Rezponda S

Vocé concluiu o jogo!
Sua pontuacao foi de: 82%

(Clique em qualquer lugar ou pressione
qualquer botao para retornar)

Fonte: Autor

Na versao inclusiva, todo o jogo manteve a consisténcia grafica, sonora e de funcionalida-
des, atendendo novamente a diretriz 3 ("Evitar mudangas bruscas que possam causar ansiedade
no jogador (ex.: em desafios, objetivos, ritmo, fluxo de jogo)") e a 4 (“Considerar previsibili-
dade ao longo de todo o jogo™), e todo o seu design seguiu a temadtica futurista e robdtica, um

dos assuntos de maior interesse do publico-alvo, segundo as especialistas.

7.2 Protocolo do estudo de caso

Nesta secdo serd apresentado o protocolo do estudo de caso, seguindo um conjunto de

procedimentos estruturados, detalhados nas proximas subsecoes.
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7.2.1 Formulacao do problema

Para guiar a investigacdo deste estudo de caso, foram formuladas uma questao principal e

questdes especificas.

* Questao principal:

— E possivel promover experiéncias equivalentes de aprendizado e diversdo para alu-
nos com e sem TEA de forma inclusiva, utilizando um jogo educacional inclusivo
que foi desenvolvido baseado em um conjunto de diretrizes para o design de jogos

educacionais inclusivos para pessoas com TEA?
* Questdes especificas:

— Os alunos com e sem TEA ficaram engajados com a narrativa e a temética do jogo?

— Os alunos com e sem TEA se sentiram confortaveis durante todo o contato com o

jogo?

Os alunos com e sem TEA se sentiram motivados a resolver os desafios e terminar

0 jogo?

Os alunos com e sem TEA ndo tiveram dificuldades com a dinamica de jogo?

Os alunos com e sem TEA conseguiram aprender ou treinar suas habilidades na

disciplina que o jogo foi customizado (neste caso, Matematica)?

Os alunos com TEA tiveram experiéncias positivas, ndo importando o grau de au-

tismo?

7.2.2 Unidade de analise

A unidade de andlise ¢ composta por uma sessdo do jogo “Responda se Puder Inclusivo”
aplicada em uma turma de 6 estudantes, 3 com TEA e 3 sem TEA, de diferentes niveis escolares,
com o objetivo de observar se alunos com e sem TEA podem ter experiéncias equivalentes
de aprendizado e diversdo ao jogar o mesmo jogo, com a mesma customizacdo didatica e os
mesmos equipamentos disponiveis, de maneira inclusiva, e se eles se sentiram estimulados,

motivados e confortdveis ao jogar.

Apesar dos alunos voluntdrios possuirem diferentes niveis escolares, ainda que proximos,
optou-se por utilizar a mesma customizacdo diddtica em todas as aplicacdes. Os professores

consideraram conteidos de Matematica comuns a todos os niveis escolares participantes do
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experimento, de modo que a customizacao nao representasse um obstaculo para nenhum aluno.
Dessa forma, todos os jogadores foram expostos a exata mesma versao de jogo, sem adaptacoes

especificas, colaborando com o principio de inclusdo.

7.2.3 Fontes de coleta dos dados

As fontes de coleta de dados sao multimetodoldgicas, incluindo os seguintes instrumentos

de pesquisa:

* Observacao direta: As sessoOes de jogo foram observadas pelo mestrando responsével e
outros trés observadores (2 mestrandos e 1 graduando, todos integrantes do grupo do pes-
quisa), com o objetivo de capturar o comportamento dos jogadores com e sem TEA, com
foco nas experiéncias de aprendizagem e diversdo. Todos atuaram como observadores dos
alunos durante a sessdo, sem interferir na atividade de jogo. Um formuldrio foi utilizado
para anotar as observagdes relacionadas a experiéncia e ao comportamento dos estudantes

durante a sessdo de jogo. (Apéndice B)

* Grupos focais: ao final de cada aplicagdo, foi realizado um grupo focal com os 6 alunos
de cada grupo para discutir a experiéncia inclusiva de aprendizagem e diversao que eles
tiveram. As discussOes foram guiadas por um roteiro de perguntas simples e objetivas.

(Apéndice C)

* Entrevista com especialista da Educagdo Especial: ao final das duas aplica¢des de jogo,
foi realizada uma entrevista semi-estruturada com a especialista que acompanhou as apli-
cagdes, com o objetivo de coletar sugestdes que possam melhorar o conjunto de diretrizes.
(Apéndice D)

7.3 Aplicacao com o Grupo 1

A aplicagdo do jogo para o grupo 1 ocorreu no dia 13 de Maio de 2025, com inicio as 10h
e término as 10h30. Os 6 alunos foram organizados de acordo com orientacdes da especialista
que acompanhou a aplica¢do, levando em consideracdo o grau de conhecimento e afinidade dos
participantes. Neste caso, os 3 alunos com TEA foram distribuidos em uma tnica mesa, por
pertencerem a mesma turma , € os 3 alunos sem TEA em outra mesa, também por pertencerem

a uma mesma turma.
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Vale mencionar que os pais dos alunos autorizaram a participagdo de seus filhos, assinando
um Termo de Consentimento Livre Esclarecido (TALE), e as criangas também consentiram
a participacgdo, assinando um Termo de Assentimento Livre Esclarecido (TALE). No caso de

alunos maiores de 18 anos, o proprio aluno assinou seu TCLE.

Os alunos foram orientados pelo Pesquisador antes do inicio da sessdo de jogo quanto aos
direitos de participagcdo na pesquisa, além de serem instruidos a utilizar papel, l14pis e calcula-
dora caso desejassem, além de poderem conversar com os colegas, especialistas ou observado-
res a qualquer momento. Foi frisado que o objetivo da atividade ndo era testar o conhecimento
em matematica dos alunos, mas sim analisar o jogo e contribuir para a construcao de jogos

educacionais que sejam divertidos, ajudem a aprender e que possam ser utilizado por todos.

Os alunos participantes deste grupo sdo descritos na tabela 7.1.

Tabela 7.1: Caracteristicas dos alunos na primeira aplicacio

Aluno Género Nivel de TEA | Turma

Aluno 1 | Feminino 1 9°. Fundamental
Aluno 2 | Feminino 1 9°. Fundamental
Aluno 3 | Masculino | 2 9°. Fundamental
Aluno 4 | Masculino | Nao 3°. Médio
Aluno 5 | Masculino | Nao 3°. Médio
Aluno 6 | Feminino Nao 3°. Médio

7.3.1 Preparacao para a Aplicacio da Turma 1

O jogo Responda se Puder Inclusivo foi instalado em todos os computadores e fones de

ouvido, folhas de sulfite, lapis e borracha foram disponibilizados para cada jogador.

7.3.2 Observacao direta da sessao

Neste grupo, os 3 alunos com TEA eram colegas do 9° ano do Ensino Fundamental e sen-
taram juntos. Cada aluno com TEA necessitou de acompanhamento de uma profissional da
Educacgao Especial durante todo o jogo, auxiliando na interpretacdo das questdes, leitura de
tela, explicagcdes sobre as op¢des de ajuda e demais botdes do jogo. Os 3 alunos também pre-
cisaram de utensilios extras como uma folha com a tabuada para facilitar a visualizacdo das

solugdes que envolviam célculos de multiplicagdo.
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Mesmo com a necessidade de maior acompanhamento, os 3 alunos com TEA demonstraram
engajamento, animac¢do e atencao durante todo o jogo. Somente o Aluno 2 pulou a narrativa e
foi direto para as questdes, ndo demonstrando interesse em ouvir ou ler a histéria inicial. Apesar
disso, o Aluno 2 bateu palmas ao finalizar o jogo, demonstrando bastante felicidade e animacgao

por completar 0 jogo sem cometer erros.

O Aluno 3 demonstrou animagao e estava ansioso para resolver as questdes logo. Durante
as questdes, apresentou dificuldades em entender palavras mais dificeis no enunciado das ques-
tdes customizadas como “distribuido” no sentido de “dividido”, “compartilhado” e, por isso,
necessitou de ajuda para compreender que a questao era um problema de divisdo. Ao chegar no
nivel Dificil, esbogou reacao de surpresa. Mesmo assim, ndo perdeu o interesse € jogou mais

de uma vez quando errou uma questio, pois queria completar o jogo sem erros.

O Aluno 4, sem TEA, ndo demonstrou muito interesse no jogo de modo geral. Pulou
narrativa, chutou questdes e errou a maior parte. Nao utilizou o papel para fazer calculos, mas

usou todas as dicas. Também ndo anotou sua pontuacao final.

Por outro lado, os Alunos 5 e 6 demonstraram muito engajamento, competiram entre si
comparando pontuacdes e se ajudaram. O Aluno 5 ndo havia identificado o botdo de Dicas até
o final do jogo e decidiu jogar novamente para aumentar sua pontuagdo. O Aluno 6 acertou
todas mesmo usando algum tipo de ajuda, mas decidiu novamente também para aumentar sua

pontuagdo.

7.3.3 Problemas durante a aplicacao

Apenas um aluno relatou problema durante as cenas na tela de narrativa em que, mesmo
esperando os didlogos antes de avangar para as proximas cenas, o jogo continuou tocando os du-
dios das vozes do Robd ou do Apresentador repetidamente, sobrepondo os dudios. O problema

foi facilmente resolvido reiniciando o jogo.

7.3.4 Grupo focal com os alunos

Foram realizadas duas sessoes de grupo focal. A primeira envolveu os 3 alunos com TEA
do Grupo 1. As questdes direcionadas aos alunos tiveram como objetivo captar informagdes

sobre suas percepg¢des, opinides e experiéncias durante a sessao de jogo.

De modo geral, os alunos com TEA disseram gostar bastante do jogo e se divertiram. O

Aluno 1 disse que foi muito fécil, apesar do auxilio das profissionais de Educa¢do Especial na
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interpretacdo e solucdo das questdes. O Aluno 2 respondeu positivamente as questdes sobre
gostar do jogo, da histdria, das cores e dos efeitos sonoros do jogo, sobre se divertir, aprender
coisas novas e sobre nao ter dificuldades em utilizar o equipamento para controlar o jogo. O
Aluno 3 disse que o barulho da escola o atrapalhou mesmo utilizando fones de ouvido e que teve
dificuldades para conseguir diferenciar os sons que ouvia. O mesmo aluno também comentou

que preferia que o tema do jogo fosse de dinossauros, por possuir hiperfoco nesta tematica.

Os 3 alunos ndo acharam que havia muitos textos para ler no jogo, apesar do Aluno 2 ter
optado por pular as cenas da narrativa. Também gostaram das cores e ilustracdes do jogo. Ao
serem perguntados sobre se sentir pressionados ou responsdveis por ajudar o Robd, nenhum

jogador demonstrou sentimentos negativos e gostaram de poder ajuda-lo.

O segundo grupo focal envolveu os 3 alunos sem TEA. Todos gostaram muito da experi-
éncia de jogo. Os Alunos 5 e 6 jogaram mais de uma vez para aumentar suas pontuacdes, pois

disseram que a competi¢do entre si servia de motivador.

O Aluno 5 disse que se incomodou no inicio com o volume muito alto da apresentagcdo
do jogo, e teve de abaixar o volume geral do fone de ouvido para prosseguir, sugerindo que,
inicialmente, o jogo inicie com volumes bem baixos caso os volumes do sistema operacional e

/ ou dos alto-falantes estejam altos.

O Aluno 6 sugeriu que as telas da narrativa tiveram contrastes mais definidos entre o Robd
e o fundo e fossem menos coloridos, pois se confundiu um pouco no primeiro contato com a

tela.

Por fim os alunos sem TEA se divertiram, consolidaram e relembraram conhecimentos
sobre Matematica basica e ndo acharam que o jogo possuia muitos textos, cores ou sons hiper-

estimulantes.

7.3.5 Resultado da aplicacao

A aplicagdo para o Grupo 1 foi positiva para todos os alunos e pdde ser observada a inclusao

na experiéncia de diversao e aprendizado que o jogo se propos.

O jogo aplicado ndo possuia leitura automatica na tela de questdes e alternativas, portanto as
especialistas auxiliaram os alunos com TEA na leitura e interpretacdo dos problemas. Contudo,
ao conversar com a especialista da Educacdo Especial que acompanhou as aplicacdes, ela disse
que os 3 alunos com TEA que necessitaram de apoio de profissionais da Educacdo Especial

normalmente ja utilizam esse apoio em sala de aula, e 0 jogo ndo representou um novo obstaculo
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em seus processos de aprendizagem, pois além da leitura de tela, eles também precisaram de
apoio na interpretacdo e resolu¢do dos problemas customizados. Nestes casos, o apoio ao aluno
com TEA se faz necessario mesmo utilizando uma versao inclusiva do jogo, pois o auxilio de

especialistas ja faz parte do processo de aprendizagem de alguma destas criangas.

Ela também comentou que todos os alunos sempre ficam muito ansiosos para participar da

sessdo de jogos quando sdao convidados, pois € uma atividade de interesse comum entre eles.

Em resumo, somente um aluno, sem TEA, ndo demonstrou engajamento com a narrativa
ou tematica do jogo, embora todos concordaram que se sentiram confortdveis durante todo o

contato com 0 jogo, € que conseguiram aprender ou treinar habilidades em Matematica.

Nenhum aluno apresentou dificuldades com a dinamica de jogo e todos, ao serem questi-
onados, responderam que se sentiram motivados a resolver os desafios para chegar ao final do

jogo, mesmo o aluno que ndo demonstrou engajamento com a narrativa.

Mesmo os 3 alunos com TEA necessitando de suporte de especialistas da Educacdo Espe-
cial, todos demonstraram bastante empolgagdo e tiveram experiéncias positivas, independente

do grau de autismo.

7.4 Aplicacao com o Grupo 2

A aplicagdo do jogo para o grupo 2 ocorreu no dia 13 de Maio de 2025, com inicio as 11h20
e término as 11h50. Os 6 alunos foram organizados de acordo com orientacdes da especialista
que acompanhou a aplicacao, levando em consideragdo o grau de conhecimento e afinidade dos
participantes. Neste caso, os dois alunos que ndo eram da mesma turma do 3°. Médio foram

distribuidos em uma mesa e os 4 alunos da mesma turma em outra.

Os alunos foram orientados pelo Pesquisador como na aplica¢do do Grupo 1, e sdo descritos

na tabela 7.2.

Tabela 7.2: Caracteristicas dos alunos na segunda aplicaciao

Aluno Género Nivel de TEA | Turma

Aluno 7 | Masculino | 1 8°. Fundamental
Aluno 8 | Masculino | 1 1°. Médio
Aluno 9 | Masculino | 1 3°. Médio
Aluno 10 | Masculino | Nao 3°. Médio
Aluno 11 | Feminino Nao 3°. Médio
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Aluno 12 | Feminino Nao 3°. Médio

7.4.1 Preparacao para a Aplicacao da Turma 2

O jogo Responda se Puder Inclusivo foi instalado em todos os computadores e fones de

ouvido, folhas de sulfite, lapis e borracha foram disponibilizados para cada jogador.

7.4.2 Observacao direta da sessao

Nesta aplicacdo, os alunos com TEA de turmas diferentes, Alunos 7 e 8, sentaram em uma
mesa, enquanto os alunos do 3° ano do Ensino Médio, Alunos 9, 10, 11 e 12 sentaram juntos
em outra mesa. Nenhum dos alunos com TEA necessitou de apoio das Especialistas e todos

conseguiram jogar sem maiores dificuldades.

O Aluno 7 terminou o jogo rdpido, mesmo sem pular as cenas da narrativa e pareceu con-
centrado durante toda a sessdo. Utilizou bastante a folha de rascunho para fazer os cédlculos
e nao errou nenhuma resposta. Nao apresentou dificuldades na interpretacao das questdes e

utilizou apenas a ajuda no botdo Dica.

O Aluno 8 demonstrou engajamento durante a narrativa e tela de questdes, mas optou por
ndo utilizar o fone, e em alguns momentos observou-se dispersdo de interesse, ao ficar parado
observando os colegas antes de resolver algumas questdes. Por vezes, pareceu se incomodar
quando algum dos observadores passava por tras dele. Mesmo parecendo interessado durante a

maior parte da sessdo, demorou para terminar o jogo.

O Aluno 9 foi o primeiro a terminar acertando todas as questdes, e jogou mais 2 vezes er-
rando algumas e errando todas propositalmente, para observar se o jogo possuia diferentes finais
ou resultados dependendo de sua pontuacdo. Mesmo na primeira vez, passou bem rapidamente

pela narrativa.

Os Alunos 10, 11 e 12 também ndo apresentaram dificuldades com o jogo, mas o Aluno 10
pulou a tela de narrativas sem querer, pois achou que o botdo “Pular’” servia apenas para avangar
para o préximo didlogo. Por isso, pediu para iniciar novamente o jogo para ler a narrativa, se
atentando mais ao texto do que aos audios de didlogo. Ao final do jogo, o Aluno 10 jogou
novamente para aumentar sua pontuacdo corrigindo os erros que tinha cometido da primeira

VEZ.

O Aluno 11 foi o dltimo a terminar. Optou por nao utilizar a folha de rascunho e ndo quis
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utilizar as ajudas. Também ndo quis discutir as questdes com seus colegas e tentou resolver
todas as questdes de forma individual. Ficou muito tempo parado em algumas questdes mas
nao demonstrou perda de interesse, mantendo-se concentrado durante toda a sessdo. Ao final,

errou a maioria das questdes e obteve a segunda menor pontuacao.

O Aluno 12 nao demonstrou dificuldades e utilizou todas as ferramentas do jogo e papel de

rascunho.

7.4.3 Problemas durante a aplicacao

Nao houve problemas durante essa aplicacdo em relagdo ao jogo ou equipamentos utiliza-

dos.

7.4.4 Grupo focal com os alunos

Foram realizados dois grupos focais. O primeiro com os Alunos 7 € 8 € o segundo com o0s

demais alunos, colegas de turma.

O Aluno 7 comentou que sentiu dificuldades em compreender a voz do Robd devido ao
efeito robd6tico em sua voz. Mesmo assim, ndo teve problemas em acompanhar a narrativa
por meio da legenda. O Aluno 7 também disse que ndo achou o jogo dificil, gostou muito da

experiéncia e demonstrou interesse em participar de mais sessdes como essa.

O Aluno 8, ao ser perguntado sobre ndo utilizar os fones, disse que foi apenas uma preferén-
cia. Ele comentou que estava adaptado a utilizar fones de ouvido somente para ouvir musica, €
que preferiu ndo utilizar para jogar. Acompanhou sem problemas a legenda dos didlogos e disse
que entendeu a histéria do Robdé como parte da narrativa do jogo. Mesmo obtendo a menor

pontuacao da aplicacdo, apontou que gostou muito do jogo.

O Aluno 9 disse que quis jogar vdrias vezes para encontrar bugs e para descobrir se 0 jogo
possuia diferentes finais, pois queria saber como seria a narrativa do Robd caso o jogador tivesse
pontuacdes menores. Disse que achou o jogo muito facil e, por isso, passava rapido pelas telas,

mesmo que estivesse interessado pela histéria a primeira vez que jogou.

O Aluno 10 disse que jogou duas vezes com a inten¢do de aumentar a sua nota, corrigindo
0s erros que cometeu na primeira vez. O Aluno 11 comentou que optou por ndo utilizar nenhum
tipo de ajuda ou rascunho para se desafiar. Ele queria saber se conseguiria resolver as questdes
“de cabeca”, sem utilizar calculadora ou papel. Mesmo assim, disse que se divertiu e gostou da

experiéncia. O Aluno 12 disse que gostou muito, se divertiu e gostaria de jogar mais vezes.



7.5 Entrevista com especialistas da Educagdo Especial 92

Ao final, somente o Aluno 9 sugeriu diferentes finais de jogo para pontuagdes diferentes e
comentou que gostaria que o jogo fosse mais dificil, apontando que as questdes customizadas

pelas Especialistas eram muito faceis para o seu nivel (3°. Médio).

Os jogadores que utilizaram os fones apontaram que gostaram dos efeitos sonoros, nao
tiveram problemas em ouvir os didlogos. Todos também se divertiram, disseram aprender ou
relembrar conteidos de Matematica bdsica, e ndo apresentaram objecdes sobre o grifico do

Jogo, as cores € animacoes.

Ao serem perguntados sobre se sentir pressionados ou responsdveis por ajudar o Robd, ne-
nhum jogador demonstrou sentimentos negativos e gostaram de poder ajudé-lo, tanto os alunos

com quanto sem TEA.

7.4.5 Resultado da aplicacao
A aplicac@o para o Grupo 2 também foi positiva para todos os alunos e pdde ser observada
a inclusdo na experiéncia de diversao e aprendizado que o jogo se propos.

Os 6 alunos demonstraram muito engajamento na narrativa e tematica do jogo, e apontaram

se sentir confortdveis durante todo o jogo.

Apesar de um dos alunos ter optado por resolver as questdes sem auxilio de rascunho ou
dicas de jogo com a justificativa de se desafiar, e errando a maior parte das questdes, ele disse

se sentir motivado a responder as perguntas e gostou da experiéncia.

Os alunos com TEA do Grupo 2 ndo tiveram dificuldades com a dindmica do jogo e ndo

necessitaram de suporte das especialistas.

De modo geral, todos os alunos com e sem TEA tiveram experi€ncias positivas de jogo.

7.5 Entrevista com especialistas da Educacao Especial

Ap0s as aplicagdes com os 12 alunos, foi conduzida uma rapida entrevista semi-estruturada

com a Especialista que acompanhou as sessoes.

A Especialista apontou 3 principais sugestoes:

* A possibilidade de customizagdo das dicas utilizando imagens para melhorar o entendi-

mento e a interpretacdo das questoes;
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* A implementacao de ranking no jogo para promover competitividade, aumentando o en-

gajamento e o fator de replay;

* A utilizacao de leitura de tela automatica das questdes e alternativas para diminuir ainda

mais a necessidade de apoio de profissionais durante a experiéncia de jogo.

Com relacdo a ultima sugestdo da especialista, € importante esclarecer que a leitura de tela
automatica estd disponivel no jogo inclusivo e os dudios sdo gerados automaticamente quando
0 jogo ¢é customizado por meio da plataforma de customizacdo de jogos REMAR (Recursos
Educacionais Multiplataforma e Abertos na Rede). Entretanto, como essa versdo ainda ndo
estd integrada a plataforma REMAR, a customizacao desse jogo foi realizada manualmente e
nao foi possivel gerar os arquivos de dudio para a customizagdo utilizada neste estudo de caso.
Contudo, considerando que as sugestdes fossem implementadas no jogo, a especialista acredita
que a necessidade de apoio de outros profissionais durante a sessdo seria diminuida a0 minimo

necessario.

Os alunos do Grupo 1 que tiveram acompanhamento de especialistas da Educacdo Especial
durante toda a sessao de jogo j costumam utilizar este apoio em sala de aula. Portanto, pdde ser
observado que o apoio profissional funcionou principalmente para a interpretacdo das questdes
customizadas do jogo, e a especialista comentou que ainda assim foi uma experiéncia inclusiva
para todos, que pdde observar que nenhum jogador com ou sem TEA enfrentou obsticulos
relacionados a dindmica ou ao uso das ferramentas e que essa experiéncia enriquece muito o

processo de aprendizagem de todos os alunos.

A especialista também comentou que acredita que a experiéncia de jogo possa ndo ser tao
positiva para pessoas com TEA com nivel de suporte mais elevado, pois normalmente estes es-
tudantes precisam de adaptacdes mais especificas, principalmente pois o nivel de alfabetizacao
¢ mais baixo e que, por isso, selecionou alunos com nivel de suporte 1 e 2 para participarem das

sessoes de jogo.

A especialista acredita que ndo houve inadequacdo ou insuficiéncia nas diretrizes com o
objetivo de desenvolver jogos educacionais inclusivos, mas observou que deve haver cuidados

especificos ndo s6 durante a condugdo das sessdes de jogos, mas na customizagao utilizada.

7.6 Analise das questoes especificas

Retomando as questdes especificas utilizadas para analisar os resultados do estudo de caso,

foi possivel obter respostas por meio de observacdes, grupos focais com as duas turmas de
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alunos e entrevista com especialistas que participaram da aplicagdo.

7.6.1 Os alunos com e sem TEA ficaram engajados com a narrativa e a
tematica do jogo?

Somente o Aluno 2 (com TEA) e o Aluno 4 (sem TEA) ndo demonstraram interesse na

narrativa e temética do jogo, pulando as cenas de introdu¢do e nao lendo ou ouvindo didlogos.

Os demais 10 alunos assistiram as cenas, prestaram aten¢do aos didlogos e demonstraram
e/ou verbalizaram interesse na narrativa e tematica do jogo, sugerindo que nao houve relacdo
entre TEA e interesse na narrativa do jogo inclusivo e que o jogo aplicado possuia narrativa

engajante e divertida.

7.6.2 Os alunos com e sem TEA se sentiram confortaveis durante todo o
contato com o jogo?

Durante as observacdes, nenhum aluno demonstrou desconforto ou pediu para interromper
a sessdo de jogo antes de finalizar. Todos os alunos, com ou sem TEA, conseguiram finalizar o

jogo por vontade prépria e alguns verbalizaram, durante as entrevistas, que gostaram de jogar.

Portanto, houve indicios de que o jogo inclusivo ofereceu uma experiéncia confortavel para

os alunos.

7.6.3 Os alunos com e sem TEA se sentiram motivados a resolver os de-
safios e terminar o jogo?

Todos os 12 jogadores quiseram e conseguiram finalizar o jogo, sem pedir para interromper
a sessdo ou desistir. Mesmo alguns alunos apresentando dificuldades para interpretar e resolver
os problemas - como os Alunos 7 e 8, que obtiveram as menores pontuagdes € 0s maiores tempos
de jogo -, todos responderam positivamente quando questionados se gostaram € se sentiram-se

motivados a terminar o jogo.

7.6.4 Os alunos com e sem TEA nao tiveram dificuldades com a dinamica
de jogo?

Durante as observagdes, os Alunos 1, 2 e 3 (com TEA, do Ensino Fundamental) necessi-

taram de acompanhamento de profissionais da Educacdo Especial durante toda a aplicacdo de
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jogo, apresentando dificuldades com a dinamica, controle do jogo, interpretacao e resolucao das
questdes. Somente um aluno com TEA do Ensino Fundamental (Aluno 7) ndo necessitou de
acompanhamento de especialistas. Os demais alunos com TEA do Ensino Médio e sem TEA

de todos os anos nao demonstraram dificuldades com a dinamica de jogo.

Acredita-se, portanto, que alunos com TEA mais jovens e / ou em niveis escolares iniciais
podem enfrentar dificuldades com a leitura, interpretacdo e mecanica de jogo, refor¢cando a ne-
cessidade de uma anélise detalhada por parte dos profissionais envolvidos no desenvolvimento,
na customizacio e na aplicagio do jogo inclusivo em ambiente escolar. E importante garantir
que o conteddo didético e a customizagao utilizados estejam de acordo com aquele abordado

em sala de aula, considerando o perfil e as necessidades de cada aluno jogador.

7.6.5 Os alunos com e sem TEA conseguiram aprender ou treinar suas
habilidades na disciplina que o jogo foi customizado (neste caso,
Matematica)?

Durante as entrevistas com os grupos focais de alunos, todos responderam positivamente
quando questionados sobre o aprendizado ou o treinamento de habilidades de Matematica.
Mesmo os alunos que necessitaram de acompanhamento das especialistas conseguiram reali-
zar os cdlculos matemaéticos utilizando a tabuada e afirmaram que aprenderam ou relembraram

conteudos didéticos aprendidos em aula.

Portanto, hd indicios de que o jogo inclusivo foi capaz de ensinar ou treinar habilidades em

Matematica.

7.6.6 Os alunos com TEA tiveram experiéncias positivas, nao importando
o grau de autismo?

Sim. Independente da dificuldade, da necessidade de acompanhamento e do desempenho
no jogo, todos os alunos com TEA demonstraram e/ou verbalizaram de forma positiva a expe-
riéncia de jogar o Responda se Puder Inclusivo, mesmo os que pularam narrativa, demoraram

para finalizar o jogo ou erraram muitas questoes.

7.7 Consideracoes finais

Com base no estudo de caso conduzido, nenhuma diretriz foi modificada. As aplicagcdes

realizadas serviram de avaliagdo inicial da adequacdo das diretrizes propostas neste trabalho no
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sentido de promover a inclusio de estudantes com TEA.

As sugestoes da especialista reforcaram a importancia de algumas das diretrizes que nao

foram implementadas no jogo apresentado e que concentram pontos de melhorias no jogo:

* possibilitar a leitura automaética na tela (sintese de voz) das questdes e alternativas para

auxiliar os jogadores que possuem dificuldade de leitura;
* usar imagens ilustrando o problema na tela de Dicas ao invés de permitir somente texto;

* desenvolver sistema de pontuacdes que reforcam e valorizam os acertos, mas também

promovam competi¢ao entre os jogadores, como fator motivador;

* implementar finais alternativos como forma de engajamento.

Os resultados do estudo de caso apresentaram indicios de que € possivel promover experi-
éncias inclusivas de aprendizado e diversao para turmas de alunos diversos, incluindo pessoas
com e sem TEA, sugerindo uma resposta positiva a questao principal do estudo de caso. Em
sintese, as duas aplicacdes do estudo de caso sugerem respostas positivas para todas as questoes
secunddrias do estudo de caso, uma vez que nao foi observada relacdo entre os alunos que apre-
sentaram alguma dificuldade, baixo engajamento ou baixa motiva¢do com determinado grau de

autismo ou grau nenhum.

O estudo também contribuiu para a discussdo dos principais pontos de divida das diretri-
zes encontradas na literatura e refinadas ao longo desta pesquisa, enriquecendo na pratica o
conhecimento de como € a experiéncia de estudantes com e sem TEA compartilhando o mesmo

ambiente de aprendizagem.

Mas vale ressaltar que mesmo evidente a importancia do papel das especialistas e do jogo
como ferramenta de apoio no processo de ensino-aprendizagem inclusiva, ainda sao requeridos
um planejamento e ambiente preparados para apoiar os estudantes. Os alunos com TEA do
Grupo 1, por exemplo, foram auxiliados por especialistas da Educacao Especial para utilizarem
0 jogo e, sem esse apoio, acredita-se que ndo seria possivel realizar a aplicacdo com esses
alunos, mesmo eles fazendo parte do ptiblico-alvo. Por outro lado, os alunos com TEA do Grupo
2, mesmo um deles fazendo parte de uma turma mais jovem, tiveram experiéncias positivas sem
o suporte de profissionais da drea. Isso reafirma a diversidade e especificidades dos alunos e
0 qudo necessdrio se faz promover ambientes dindmicos, planejados e adaptdveis para essas

experiéncias.

Durante a entrevista com a especialista, também foi discutida a necessidade de uma anélise

detalhada do conteudo didético do jogo, realizada pelos professores e profissionais da Educagdo
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Especial e Satde que acompanham esses alunos. Mesmo a customizacgdo didatica de Matema-
tica do jogo Responda de Puder inclusivo tendo sido fornecida pelos préprios professores de
acordo com o nivel escolar dos alunos, houve alunos que tiveram dificuldades de interpreta-
cdo dos problemas e cdlculo das respostas, sugerindo que é sempre importante verificar se a

customizacao do jogo estd adequada ao publico-alvo.

Por fim, o estudo auxiliou na defini¢do dos niveis de suporte para pessoas com TEA para
os quais as diretrizes possam funcionar para desenvolver jogos educacionais inclusivos. Alunos
com TEA que possuam nivel de suporte 1 ou 2 puderam se beneficiar da experiéncia com pouco
ou nenhum suporte durante as sessdes, ao passo que as especialistas acreditam que alunos com
TEA em nivel 3 necessitariam de solucdes especificas para este grupo, por questdes de baixa

alfabetizacdo e interpretacdo das questoes.



Capitulo 8

CONCLUSAO DA PESQUISA

Atualmente € possivel encontrar na Literatura diversos conjuntos de recomendacdes, di-
retrizes ou frameworks que focam em alunos com TEA como publico-alvo nos processos de
aprendizagem utilizando ferramentas ou jogos digitais. Além desses, também ¢é possivel en-
contrar pesquisas que tratam do design de jogos considerando pessoas com TEA, mas grande
parte dos designs propostos sdo para o desenvolvimento de sistemas ou jogos terapéuticos, com
o objetivo de ensinar, treinar e desenvolver habilidades sociais, motoras e cognitivas comuns a

pessoas com TEA.

Ao considerar a inclusdo em ambientes escolares diversos, em que hd alunos com e sem
TEA compartilhando essas ferramentas com o objetivo de aprender contetddos didéticos diver-
sos e comuns como Linguas, Matematica, Ciéncias, etc., ainda é um desafio encontrar trabalhos
que se propdem a desenvolver técnicas para o desenvolvimento desses materiais de forma in-

clusiva.

A Revisdo Sistematica foi essencial para o entendimento do contexto de como € o processo
de aprendizagem de estudantes com TEA no Brasil e no mundo, e de que jogos educacionais
podem ser fortes ferramentas para o ensino de pessoas com e sem TEA. Com base nas andlises
dos trabalhos encontrados durante a RSL, foi possivel identificar diferentes mecanicas de jogos
terapéuticos, quais processos envolvem a definicdo de recomendacdes para o design desses
jogos, as demandas e necessidades de pessoas com TEA e como € possivel avaliar os resultados

do uso terapéutico desses jogos por pessoas com TEA.

Ao extrapolar o campo dos jogos terapéuticos especificos para pessoas com TEA e se apro-
fundar no campo dos jogos educacionais inclusivos para pessoas com TEA considerando am-
bientes diversos, foram necessdrias outras etapas de discussdes, andlises, refinamentos € um

estudo de caso que envolviam pessoas com e sem TEA e especialistas em diferentes dreas do
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conhecimento para desenvolver um conjunto de diretrizes que atendia aos objetivos de pesquisa.

A partir do conjunto de diretrizes extraido da RSL, especialistas na drea de Jogos e volun-
tarios com e sem TEA contribuiram para os refinamentos de um conjunto inicial de diretrizes

para o design de jogos educacionais inclusivos para pessoas com TEA.

Utilizando o conjunto inicial, um grupo focal foi conduzido com especialistas da Educagao
Especial em que foi possivel discutir os principais pontos de dividas e melhorias no conjunto.
Com base nessas discussoes, foi proposto um conjunto final de diretrizes que foi validado por

meio de um estudo de caso.

O estudo de caso consistiu em desenvolver um jogo educacional inclusivo considerando as
diretrizes propostas e posterior aplicagdo do jogo em sala de aula, com alunos com e sem TEA.
Foram conduzidas sessdes de aplicacdo do jogo Responda se Puder Inclusivo, com sessdes de
observacdo direta e entrevistas semi-estruturas com as especialistas em Educacdo Especial e

alunos com e sem TEA voluntérios da pesquisa.

Ao final dos estudos, foi possivel observar evidéncias da inclusio de pessoas com TEA com
niveis 1 e 2 de suporte utilizando jogos educacionais produzidos a partir de um conjunto de di-
retrizes proposto por esta pesquisa, sem prejuizos evidentes a experiéncia de pessoas sem TEA
utilizando o mesmo jogo. Vale destacar que, para utilizar os jogos educacionais desenvolvidos a
partir do conjunto de diretrizes proposto, os alunos devem possuir, no minimo, habilidades ba-
sicas de leitura e familiaridade com jogos e aparelhos eletronicos, como computadores, tablets

ou celulares.

A RSL conduzida neste estudo foi submetida e aprovada como short-paper na International

Conference on Advanced Learning Technologies (ICALT), de 2024.

Este estudo utilizou a versdo inclusiva do jogo Responda se Puder, cujo codigo-fonte estd

disponivel abertamente no GitHub! do LOA.

Por fim, esta pesquisa serviu como ponto de partida para diversas outras pesquisas conduzi-
das no LOA - UFSCar, expandindo os estudos sobre diretrizes de design inclusivos com outros
focos como engajamento em jogos educacionais (BUENO, 2024) e jogos inclusivos colaborati-
vos (ORESOTU, 2025).

Disponivel em: https://github.com/LOA-SEAD
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8.1 Limitacoes da pesquisa

Apesar das contribui¢des, esta pesquisa apresentou algumas limitagdes. Primeiramente, por
limitagc@o de tempo, ndo foi possivel implementar todas as recomendacgdes previstas no conjunto
de diretrizes que poderiam favorecer ainda mais a inclusao de pessoas com TEA no processo de
aprendizagem utilizando jogos. Neste caso, ndo foram adicionados os dudios com a narragdo
das questdes customizadas de Matematica utilizadas no jogo, portanto, a tela de perguntas e

respostas ndo possuia leitura automadtica para os alunos com dificuldade de leitura.

Também por limitacdes de tempo, ndo foi possivel atualizar a revisdo sistemdtica com tra-

balhos mais recentes ap6s o ano de 2022.

Outra limitacdo da pesquisa é de que o estudo de caso envolveu o redesign de somente
um jogo do tipo quizz customizado com questdes de Matemaética, nao sendo possivel validar o
conjunto de diretrizes para outros géneros de jogos e a eficicia deles quando customizados com

conteddos de outras matérias escolares.

Além disso, € importante destacar que foi possivel envolver somente 12 alunos no estudo
de caso, o que pode ser considerado um ndmero pequeno de voluntdrios, em um contexto es-
pecifico de ensino (somente uma Escola) de niveis escolares mais avangados, como Ensinos
Fundamental II e Médio. Portanto, é possivel estender a pesquisa para niveis escolares mais

basicos, para uma maior amostra de resultados.

8.2 Trabalhos futuros

A partir deste estudo, € possivel sugerir diversas possibilidades de trabalhos futuros, que

expandem a pesquisa e refinem ainda mais o conjunto de diretrizes:

Refinar o jogo utilizado nesta pesquisa considerando os feedbacks obtidos durante o es-

tudo de caso e os pontos detalhados nas limitagdes da pesquisa;

* Desenvolver novos jogos com diferentes géneros e customizacgdes didaticas utilizando o

conjunto de diretrizes;

* Aplicar testes com um nimero maior de estudantes voluntarios, em diferentes niveis es-

colares e graus de suporte de TEA, além de avaliar o impacto no desempenho escolar;

* Investigar estratégias e recomendacdes para a preparacao das sessoes de jogos, melhores

praticas para a conducao e o uso desses jogos em salas de aula diversas.
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Apéendice A

CONJUNTO INICIAL DE DIRETRIZES

O conjunto inicial de diretrizes para o design de jogos educacionais inclusivos para pessoas
com TEA foi consolidado como resultado do processo de concepg¢do apresentado no capitulo 4

e ¢ apresentado pela tabela A.1.

Tabela A.1: Conjunto inicial de diretrizes para o design de jogos inclusivos para pessoas com TEA

N°. | Diretriz Descricao / Exemplos

1 Promover o design participativo | Envolver o publico-alvo durante as etapas de de-
sign e desenvolvimento, desde brainstorms sobre
ideias de jogos até testes com prototipos, garante

que as necessidades do publico-alvo estejam con-

templadas.
2 Promover o design multidiscipli- | Envolver profissionais da drea da satide respon-
nar séveis pelo apoio a pessoas com TEA durante as

etapas de design e desenvolvimento, desde brains-
torms sobre ideias de jogos até testes com prototi-
pos, garante que as necessidades do publico-alvo

estejam contempladas.

3 Evitar mudangas bruscas que | Evitar rupturas de fluxo de jogo, mudancgas brus-
possam causar ansiedade no jo- | cas e surpresas desagraddveis, pois algumas pes-
gador (ex.: em desafios, objeti- | soas podem ter maior sensibilidade a mudancas.

vos, ritmo, fluxo de jogo)
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Considerar previsibilidade ao

longo de todo o jogo

Manter a consisténcia do layout, cores, fontes,
imagens, elementos de interacdo e controles de
navegacdo ao longo do jogo. Esses padroes co-
laboram com a usabilidade e diminuem a neces-
sidade de instrugdes ao longo do jogo. Manter a
previsibilidade também evita ansiedade, perda de
interesse € comportamentos inesperados de pes-

soas mais sensiveis a mudancas.

Considerar repeti¢do ao longo de

todo o jogo

Manter objetivos consistentes durante todo o jogo
e repetir desafios auxilia no aperfeicoamento do
jogador e colabora com expectativas de futuro
proximo, além de evitar ansiedade, perda de in-
teresse e comportamentos inesperados de pessoas

mais sensiveis a mudancas.

Fornecer ao jogador informa-
coes sobre seu status e progresso

durante todo jogo

O jogador deve poder se localizar no jogo, em re-
lacdo ao seu progresso / avanco de modo geral e
dos desafios individualmente, saber quanto falta

para terminar o nivel, desafio e/ou o jogo.

Possibilitar desfazer, repetir ou

reiniciar fases e desafios

Considerar permitir desfazer, repetir ou reiniciar

fases e desafios.

Possibilitar a customizag¢dao de
conteudos didaticos do jogo para
melhor adequagdo as necessida-

des dos estudantes

O jogo deve ser customizavel para criar uma ver-
sdao com conteudo didatico relevante e adequado
as necessidades dos seus alunos. Se necessario, o
professor pode optar por criar diferentes customi-
zacodes de conteido do jogo para melhor adequa-

¢do as necessidades especificas dos estudantes.
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Fornecer objetivos unicos e cla-

ros, com dificuldade progressiva

O jogo pode conter um objetivo claro e tinico, ou
seja, toda uma sessdo de jogo e conjunto de de-
safios podem manter coeréncia entre as agdes dis-
ponibilizadas para o jogador e os desafios que vao
ser propostos, para que ele tenha chance de apri-
morar as mesmas habilidades ao longo do jogo.
Mesmo assim, pode-se explorar diferentes niveis
de dificuldade progressiva, ao longo dos desafios,
favorecendo o engajamento sem a quebra de pa-
droes dos desafios, pois pode gerar frustracdo, an-

siedade e perda de interesse para algumas pessoas.

10

Focar na simplicidade ao fazer
o design dos desafios e planejar
as habilidades necessarias para

completd-los

Evitar desafios muito complexos e grande volume
de informagdes a serem memorizadas pelo joga-
dor. Evitar que o jogo exija do jogador alguma
habilidade cognitiva, social ou motora sem que te-

nha sido previamente ensinada.

11

Reduzir a reincidéncia de erros
fornecendo ajuda, quando neces-

sario

Pode-se dar pistas ou até a resposta correta depois
de um determinado nimero de tentativas (sugere-
se disponibilizar 5 tentativas antes disso).

O erro também nao deve ser induzido, dando a
possibilidade do jogador voltar alguma agdo e re-
petir desafios.

Pode-se permitir voltar ao ponto de erro, com uma
breve explica¢do, ajuda, tutorial, ou guia multimo-
dal (texto, dudio, video e/ou imagem).

Isso evita frustracdo e a perda de interesse.

12

Planejar interacdes de jogos que
favorecam o replay, dando me-
nos importancia aos erros e in-
centivando o jogador a fazer me-

lhor

Toda intera¢do do jogo para com o jogador pode
ser feita de forma a ndo evidenciar os erros e as
penalidades, desde efeitos sonoros e visuais consi-
derados negativos (como vaia), até mensagens em
tela. A interacdo pode incentivar o jogador a ten-
tar novamente € melhorar, evitando assim frustra-
coes, ansiedade e estresse, e aumentando o indice

de replay.
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13

Disponibilizar recompensas que

contribuam para o engajamento

As recompensas podem funcionar como um fator
engajante, premiando o jogador por acertos ou ex-
plorar o mundo do jogo. Porém, ndao podem impe-
dir o jogador de progredir ou representar derrota,

caso ele nao as encontre.

14

Na pontuacgdo, focar nos acertos

e evitar penalizacdes

Pontuacdes dentro do jogo devem focar na positi-
vidade.

Sempre que o jogador cometer algum erro, ndo é
recomendado que haja penalidade ou pontuacdes
negativas, mas sim reforco de que ele é capaz de

conseguir melhorar.

15

Explorar elementos de surpresa

agraddveis para divertir

Recompensas e feedbacks também podem ser ex-
peri€ncias agraddveis para o (por exemplo, feed-
backs sonoros quando o jogador se movimenta, ou

personagens de seu interesse aparecendo na tela).

16

Disponibilizar um tutorial sim-
ples e focado nas atividades prin-

cipais do jogo

Fornecer um tutorial simples, claro e focado nas
atividades principais de jogo para orientar o joga-
dor sobre os desafios que virdo, com o auxilio de

midias ou uma fase tutorial.

17

Fornecer feedbacks de forma po-
sitiva, mesmo resultantes de um

€Iro

O jogo pode conter feedbacks focados na positi-
vidade mesmo quando sdo originados de um erro.
Isto é, ao invés de dizer "vocé perdeu!", o jogo
pode dizer "Tente novamente, eu sei que vocé con-

segue fazer melhor!".

18

Promover a sensacao de controle

sobre 0 jogo

Estimular a sensacao de controle do jogador sobre
0 jogo por meio de feedbacks visuais € sonoros
(efeitos de destaque de botdes utilizando contorno
ou sons previsiveis ao clicar podem dar a sensagdo

de que o jogador estd sob o controle da situagdo).

19

Fornecer diferentes tipos de in-

put de controle

O jogo deve permitir o controle pelo jogador via
diferentes tipos de input (touch, teclado e mouse,

voz ou até movimentos do corpo via Kinect).
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20 | Disponibilizar configuracdes ou | O jogo deve disponibilizar configuracdes de prefe-
presets que possibilitem a custo- | réncia de fécil acesso ao jogador como, por exem-
mizacdo do jogo as preferéncias | plo, nivel de dificuldade, lateralizag@o de interface
e necessidades do jogador (para destros, canhotos e ambidestros), tamanho
de objetos, textos ou fontes. Como alternativa
para diminuir a quantidade de parametros que o
jogador pode configurar, o jogo pode fornecer pre-
sets ou modos de jogos com configuracdes previ-

amente definidas.

21 | Utilizar linguagem simplificada | Toda linguagem do jogo, textual ou sonora, ndo
e clara para facilitar assimilacdo | deve fazer uso de analogias, metdforas ou frases
complexas, pois algumas pessoas podem ter difi-
culdades de interpretacdo. A linguagem utilizada
deve ser sempre sucinta, direta, literal e mais pro-

xima da realidade quanto possivel.

22 | Evitar o uso de vocativos Nos textos e narragdes do jogo, deve-se evitar o
uso de vocativos como "vocé", a fim de evitar a
associacdo das instru¢des com a vida real do jo-
gador. Algumas atividades do mundo ficticio do
jogo, se trazidas para o mundo real, podem colo-
car o jogador em risco, causar algum desconforto

ou comportamentos inesperados.
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23

Possibilitar um controle fino das
op¢Oes de dudio (musica de

fundo, efeitos sonoros, voz)

Fornecer controles finos de volume, dado que cada
pessoa possui graus diferentes de sensibilidade a
esses estimulos, e por outro lado, alguns podem
precisar desse tipo de ambienta¢do como forma de
engajamento. Pode ser necessdrio ajustar separa-

damente o volume de cada faixa, por exemplo:
* musica de fundo
* efeitos sonoros
* voz de narracio
* voz de leitura de tela

Pode ser necessario também ajustar a equalizacdo
de dudios, como velocidade, entonacdo de voz,

graves e agudos.

24

Considerar um design de som
equilibrado, sem fortes agudos

ou graves

O design de sons e musicas deve considerar um
baixo estimulo para as pessoas, com dudios bem
equalizados entre si, com volumes padronizados
e evitando muitos graves e agudos fortes, dando
mais controle ao jogador caso ele queira controlar

essas caracteristicas.

25

Fornecer instrucdes por voz e
imagens, reduzindo os textos ao

minimo necessario

E recomendada a diminui¢do de textos para um
minimo necessdrio toda vez que uma instrugdo,
informacdo ou didlogo for transmitido. O texto
pode ser substituido por voz sempre que possivel
para tornar o jogo mais acessivel a pessoas que te-

nham dificuldade de leitura.

26

Disponibilizar op¢do de legenda

em toda instrucdo por dudio

Instrugdes por dudio devem acompanhar uma le-
genda que pode ser ativada ou desativada pelo jo-

gador.




A Conjunto inicial de diretrizes

112

27

Fornecer narragdo por voz de

todo texto ao longo do jogo

Todo texto pode conter narracao por voz, seja por
leitura automdtica / sintetizador, ou, preferencial-
mente, por narragdo gravada (pois a entonacdo na-
tural é importante para a interpretacao), para auxi-

liar pessoas que tém dificuldade de leitura.

28

Garantir que mudangas de estado
em elementos de interface sejam
facilmente percebidas pelo joga-
dor, por meio de feedback visual,

sonoro ou textual

Sempre que um elemento de interface mudar, seja
espontaneamente ou por meio de input do jogador,
deve haver um feedback visual, sonoro ou textual

de modo a deixar claro que algo mudou.

29

Utilizar elementos visuais cla-
ros, em boa resolucdo e minima-

listas

O jogo deve possuir imagens claras, bem defini-
das, preferencialmente utilizando imagens mini-
malistas e de formas simples, para facilitar inter-
pretacdo, e sempre com boa resolucdo, adequada

a diferentes tipos de resolucgdo de tela.

30

Usar fontes grandes e sem serifa

para facilitar assimilagcdo

Recomenda-se o uso de fontes-padrao como Arial,
Verdana, Helvetica ou Tahoma, grandes em rela-

¢do aos elementos da tela.

31

Desenvolver uma interface clara,
sucinta e objetiva para desta-
car itens importantes sem hiper-

estimular

Os elementos graficos do jogo devem possuir bom
contraste para destacar itens e agdes importantes,
utilizar formas simples, conhecidas e bem defini-
das. Os elementos gréficos em jogos 2D ndo de-
vem se sobrepor em tela, assim como efeitos de
profundidade em jogos 2D ndo sdo encorajados,
dado que algumas pessoas podem apresentar difi-
culdade em interpretar as imagens de forma cor-

reta.

32

Disponibilizar um contraste ade-
quado entre imagens ou cores
de fundo e elementos do pri-
meiro plano da tela, de forma
a destacd-los o suficiente sem

hiper-estimular

As cores do plano de fundo e do primeiro plano
devem ser suficientemente diferentes para desta-
car objetos ou textos importantes. Recomenda-se

o uso de fundos de cores claras e suaves.
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33 | Evitar transmitir  conteudos | Elementos que usam somente cores, sem imagens
usando somente cores ou texto, podem atrair a atencdo do jogador sem
que ele compreenda o que aquele elemento signi-

fica.

34 | Evitar grande quantidade simul- | Minimizar a inclusd@o de muitos elementos simul-
tanea de funcionalidades, ima- | taneamente na tela colabora com o foco no con-

gens e animacoes na interface teudo principal.

35 | Considerar estimulos visuais / | Estimulos visuais podem existir, mas animados
animagdes mais moderadas de forma moderada no jogo, sem movimentos ra-
pidos ou bruscos para evitar sobrecarga cogni-
tiva e trazer imersao sem hiper-estimular. Anima-
coes muito agitadas, brilhantes ou piscantes po-

dem causar desconforto e dificultar a tomada de

acoOes para pessoas mais sensiveis.
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Apendice B
FORMULARIO PARA OBSERVACAO DIRETA
DURANTE APLICACAO DO JOGO

Tempo estimado para aplicagdo: 40 minutos

Tabela B.1: Exemplo de tabela para coleta de dados de observacao para cada aluno

Aluno nome do aluno | observacdes / notas
Nivel de TEA 1,2, 3 ou Ndo

Pareceu engajado com a narrativa | / a 5

e temadtica do jogo

Pareceu confortavel durante todo | 1 a 5

0 contato com o jogo

Pareceu motivado a resolver os | /a5

desafios e terminar o jogo

Nao demonstrou nenhuma dificul- | 1 a 5

dade com a dinamica de jogo

Conseguiu responder as questoes | / a 5

e finalizar o jogo sem dificuldades




Apéndice C

ROTEIRO DE PERGUNTAS PARA O GRUPO FOCAL

COM OS ALUNOS PARTICIPANTES

Tempo estimado: 20 minutos

10.

11.

12.

13.

14.

15.

. Vocés gostaram de jogar o jogo?

O que vocés mais gostaram no jogo?

. O que vocés menos gostaram no jogo?

Vocés se divertiram?

. Vocés aprenderam algo novo?

Vocés tiveram alguma dificuldade no jogo?
Gostaram da histéria do robo?

Gostaram de ajudar o robd a conquistar seu sonho?

. Vocés gostaram das cores do jogo?

Foi facil de ler as questdes e respostas?

Vocés conseguiram controlar o jogo com mouse ou teclado? Tiveram dificuldade?
Gostaram dos efeitos sonoros?

Tiveram que ajustar o volume em algum momento pois estava muito alto ou muito baixo?
Vocés acharam que tinha muita coisa para ler?

Vocés querem sugerir algo para o jogo?



A [
Apendice D
ENTREVISTA SEMI-ESTRUTURADA COM A
ESPECIALISTA

Tempo estimado: 15 minutos

. Nome:

2. Qual sua formacgao?
. Quanto tempo de experiéncia?
4. O que achou da experiéncia de um jogo educacional inclusivo para pessoas com TEA?

. Vocé acredita que foi possivel promover experiéncias equivalentes de aprendizado e di-

versdo para os alunos com e sem TEA, de maneira inclusiva?

Voce acredita que hé algum nivel de TEA para o qual a experiéncia desse jogo possa ser

negativa?
. Tem alguma sugestao de melhoria tanto no jogo quanto no conjunto de diretrizes?

. Opinido sobre o projeto apresentado?
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DOCUMENTOS UTILIZADOS NO ESTUDO DE CASO



UNIVERSIDADE FEDERAL DE SAO CARLOS
DEPARTAMENTO DE COMPUTACAO
PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM CIENCIA DA COMPUTACAO
TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO
(Resoluciao CNS 510/2016)

Nome da Pesquisa: Diretrizes para o design de jogos educacionais inclusivos para pessoas com Transtorno do
Espectro Autista
Nome dos pesquisadores com acesso aos dados: Luiz Valério Neto, Joice Lee Otsuka

Prezado(a) responsavel pela crianga convidada a participar como voluntaria da pesquisa:

e Este documento visa informar seus direitos como responsavel pelo estudante participante desta pesquisa.
Este documento ¢é elaborado em duas vias, uma que devera ficar com vocé e outra com o pesquisador.

e Por favor, leia com atengdo e calma, aproveitando para esclarecer suas dividas junto aos pesquisadores.
Se houver perguntas antes ou mesmo depois de assina-lo, vocé podera esclarecé-las com o pesquisador.
Se preferir, pode levar este Termo para casa e consultar seus familiares ou outras pessoas. Antes de
concordar com a participagdo do estudante menor sob sua responsabilidade nesta pesquisa é muito
importante que vocé compreenda as informacgdes e instru¢des contidas neste documento.

e A participagdo do estudante menor € voluntaria e ndo havera compensagao em dinheiro pela participagao.
A qualquer momento vocés podem desistir de participar e retirar o consentimento. A recusa ou desisténcia
ndo trard nenhum prejuizo a vocé ou a crianga, seja em sua relagdo ao pesquisador, a Escola ou a
Universidade Federal de Sdo Carlos.

Justificativa e objetivos:

O Transtorno do Espectro Autista (TEA) € caracterizado por dificuldades de comunicagdo e interagao
social e pela presenga de comportamentos e/ou interesses repetitivos e restritos. Pensando nisso, diversos jogos
sérios vém sendo desenvolvidos visando estimular diferentes habilidades, como cognitivas e sociais, € muitos
desses jogos tém objetivos terapéuticos. Este projeto tem como objetivo contribuir para o desenvolvimento de
jogos educacionais que possam promover experiéncias ludicas de aprendizagem inclusivas, ou seja, jogos que
promovam boas experiéncias tanto para estudantes com TEA como também para estudantes sem TEA.

Procedimentos:

A participacdo do estudante sob sua responsabilidade nesta pesquisa consistira em participar de até 1
sessdo de jogo educacional inclusivo, com o acompanhamento de um(a) professor(a) e do pesquisador
responsavel. O jogo envolvera conteidos ministrados em aula definidos pelo(a) professor(a) da disciplina
selecionada. A sessdo de jogo tera duragao de até 40 minutos, consistindo em jogar o jogo, responder questionario
sobre a experiéncia com o jogo e participar de uma entrevista ou grupo focal com os colegas participantes da
pesquisa. A sessdo ocorrera na escola, em data acordada com a direg¢do, de acordo com a disponibilidade dos
estudantes e professores.

Os dados coletados nesta pesquisa serdo armazenados em computador pessoal, sem qualquer
compartilhamento com pessoas externas a equipe de pesquisa, e serdo utilizados exclusivamente para analise e
pesquisa. As sessdes de observacao do uso dos jogos e entrevistas poderdo ser gravadas em audio ou video, com
a sua autorizacdo prévia, mas esse material serd utilizado tnica e exclusivamente para posterior analise da equipe
da pesquisa, ndo sendo divulgado a terceiros.

Apbs a conclusdo da pesquisa, todos os dados pessoais coletados dos participantes serdo excluidos
permanentemente de todos os sistemas.

Rubrica do pesquisador: Rubrica do responsavel:
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Desconfortos e riscos:

Os riscos desta pesquisa s2o minimos. O estudante sob sua responsabilidade ira jogar um jogo
educacional e responder a uma entrevista, comunicando-se com os pesquisadores e compartilhando
conhecimento. Ele/a pode se sentir cansado/a, frustrado/a ou desconfortavel, mas as sessoes do estudo ndo serdo
longas ou cansativas, ndo ultrapassando 40 minutos (incluindo a sessdo de jogo, resposta ao questionario e
entrevista/ grupo focal).

Providéncias para minimizar riscos e desconfortos: a atividade sera acompanhada pelo pesquisador
responsavel, que podera intervir quando necessario. Ele ird inicialmente conversar com os participantes
esclarecendo que a sessdo sera observada para analisar suas experiéncias, o que ira contribuir com a evolucdo da
pesquisa. A equipe de pesquisa deixara o ambiente agradavel para que os participantes se sintam a vontade de
expor suas emogoes e reagdes sinceras. Se o/a estudante se sentir desconfortavel em qualquer momento, ele/a
podera comunicar ao pesquisador e solicitar a interrup¢do ou mesmo o cancelamento de sua participagao.

Beneficios:

O estudante tera acesso antecipado ao jogo educacional que esta sendo desenvolvido. Também
contribuira para a defini¢do e refinamento de recomendagdes que poderdo nortear o desenvolvimento de novos
jogos educacionais inclusivos de qualidade. Apos o término, fica garantido o acesso dos participantes ao
resultado da pesquisa.

Sigilo e privacidade:

Os resultados deste trabalho cientifico poderdo ser divulgados em eventos e publicagdes cientificas,
resguardando-se o sigilo quanto a qualquer informacao pessoal dos participantes. Ou seja, vocé€s tém a garantia
de que os pesquisadores garantirdo o sigilo de sua identidade e nenhuma informagao identificada ou identificavel
sera fornecida a outras pessoas que ndo fagam parte da equipe.

Ressarcimento e Indenizacao:

O estudo sera conduzido na escola, em hordario letivo e ndo acarretara custos adicionais aos participantes.
Vocés terdo a garantia ao direito a indenizacdo diante de eventuais danos decorrentes da pesquisa quando
comprovados nos termos da legislacdo vigente.

Contato:

Em caso de duvidas sobre a pesquisa, se precisar consultar esse registro de consentimento ou quaisquer
outras questdes, vocé podera entrar em contato com: Luiz Valério Neto, pesquisador responsavel, pelo telefone:
(13) 99100-4352, Email: luizvneto@gmail.com

Em caso de denuncias ou reclamacdes sobre sua participagdo e sobre questdes éticas do estudo, vocé
poderé entrar em contato com a secretaria do Comité de Etica em Pesquisa da - Universidade Federal de Sio
Carlos na Rodovia Washington Luiz, Km 235 - Sdo Carlos - SP; telefone (16)3351-9685; e-mail:
cephumanos@ufscar.br.

O Comité de Etica em Pesquisa (CEP).

O papel do CEP ¢ avaliar e acompanhar os aspectos éticos de todas as pesquisas envolvendo seres humanos.
A Comissdo Nacional de Etica em Pesquisa (CONEP), tem por objetivo desenvolver a regulamentagdo sobre
protecao dos seres humanos envolvidos nas pesquisas. A CONEP desempenha um papel coordenador da rede de
Comités de Etica em Pesquisa (CEPs) das institui¢des, além de assumir a fungio de 6rgio consultor na area de
ética em pesquisas.

Rubrica do pesquisador: Rubrica do responsavel:
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Consentimento livre e esclarecido:
Apos ter recebido esclarecimentos sobre a natureza da pesquisa, seus objetivos, métodos, beneficios
previstos, potenciais riscos e o incdmodo que esta possa acarretar, aceito participar:

Nome do(a) responsavel:

Data: / /

(Assinatura do responsavel)

Responsabilidade do Pesquisador:

Asseguro ter cumprido as exigéncias da resolu¢do 510/2016 CNS/MS e complementares na elaboragdo do
protocolo e na obtengao deste Termo de Consentimento Livre e Esclarecido. Asseguro, também, ter explicado e
fornecido uma via deste documento ao participante. Informo que o estudo foi aprovado pelo CEP perante o qual
o projeto foi apresentado, e pela CONEP quando pertinente. Comprometo-me a utilizar o material e os dados
obtidos nesta pesquisa exclusivamente para as finalidades previstas neste documento ou conforme o
consentimento dado pelo participante.

Declaro que assinei 2 vias deste termo, ficando com 1 via em meu poder.

Sdo Carlos, / /

Pesquisador Responséavel: Luiz Valério Neto
Celular: (13) 99100-4352

Denuncias e duvidas podem ser sanadas em:

Comité de Etica 5504 - UFSCar - Universidade Comissio Nacional De Etica Em Pesquisa - CONEP
Federal de Sao Carlos SEPN 510 NORTE, BLOCO A, 3° Andar

Rodovia Washington Luiz, Km 235 Edificio Ex-INAN - Unidade II - Ministério da Saude
CEP: 13.565-905 - Sdo Carlos - SP CEP: 70750-521 - Brasilia-DF Contatos Conep:
Contatos CEP-UFSCar: Telefone: (61) 3315-5878

Telefone:(16)3351-9685 Telefax: (61) 3315-5879
E-mail:cephumanos@ufscar.br

Dados para contato (24 horas por dia e sete dias por semana):

Pesquisador Responsavel: Luiz Valério Neto
Enderecgo: Rua Parana, 145, Santos — SP
Contato telefonico: (13) 99100-4352 E-mail: luizvneto@gmail.com

Rubrica do pesquisador: Rubrica do responsavel:
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UNIVERSIDADE FEDERAL DE SAO CARLOS
DEPARTAMENTO DE COMPUTACAO
PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM CIENCIA DA COMPUTACAO
TERMO DE ASSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO
(Resolugio CNS 510/2016)

Vocé esta sendo convidado(a) para participar da pesquisa “Diretrizes para o design de jogos
educacionais inclusivos para pessoas com Transtorno do Espectro Autista”. Seus pais permitiram
que voceé participasse.

Queremos saber se o jogo desenvolvido ¢ divertido e se 0 jogo permite que vocé aprenda algo novo.
Vocé nio precisa participar da pesquisa se nio quiser, é um direito seu e nio tera nenhum
problema se desistir a qualquer momento.

A pesquisa sera realizada na escola e consistira em jogar um jogo educacional junto com outros
estudantes, responder um questionario e participar de uma entrevista. O uso do jogo é muito seguro,
mas se vocé sentir algum cansaco ou desconforto, vocé€ pode nos chamar a qualquer momento, podendo
até desistir sem problema algum.

Ninguém saberd que vocé esté participando da pesquisa; ndo falaremos a outras pessoas, nem daremos
a estranhos as informagdes que vocé nos der. Sua colaborag@o ajudard no desenvolvimento de jogos
educacionais cada vez melhores. Garantimos que vocé terd acesso aos resultados da pesquisa assim
que ela for concluida.

Se vocé tiver alguma duvida, pode me perguntar a qualquer momento ou entdo ligar para Luiz Valério
Neto, (13) 99100-4352. Também ¢é muito importante te contar que esta pesquisa foi analisada por um
comité que avalia se ela esta sendo conduzida de forma correta e legal. Se vocé desejar, também pode
entrar em contato direto com o Comité de Etica por telefone ou no enderego fornecido abaixo.

CONSENTIMENTO POS INFORMADO

Eu aceito participar da pesquisa “Diretrizes para o
design de jogos educacionais inclusivos para pessoas com Transtorno do Espectro Autista”.

Entendi as vantagens e os desconfortos que podem acontecer.

Entendi que posso concordar em participar e que em qualquer momento posso desistir sem que haja
nenhuma consequéncia comigo ou com meus responsaveis.

Os pesquisadores esclareceram todas minhas duvidas e de meus responsaveis.
Recebi uma copia deste termo, li € concordo em participar da pesquisa.

Sdo Carlos/SP, de de

Assinatura do menor Pesquisador Responsavel: Luiz Valério Neto
Celular (13) 99100-4352
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Denuncias e diividas podem ser sanadas em:

Comité de Etica 5504 - UFSCar - Universidade Federal | Comissio Nacional De Etica Em Pesquisa - CONEP
de Sao Carlos SEPN 510 NORTE, BLOCO A, 3° Andar

Rodovia Washington Luiz, Km 235 Edificio Ex-INAN - Unidade II - Ministério da Satde
CEP: 13.565-905 - Sao Carlos - SP CEP: 70750-521 - Brasilia-DF

Contatos CEP-UFSCar: Contatos Conep: Telefone: (61) 3315-5878
Telefone:(16)3351-9685 Telefax: (61) 3315-5879
E-mail:cephumanos@ufscar.br

Dados para contato:

Pesquisador Responsavel: Luiz Valério Neto

Enderego: Rua Parand, 145 — Santos - SP

Contato telefonico: (13) 99100-4352 E-mail: luizvneto@gmail.com
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CARTA DE AUTORIZACAQ

Ao Comité de Etica em Pesquisa em Seres Humanos da Universidade Federal de Sdo Carlos

(UFSCar),

Prezado Comité de Etica em Pesquisa da UFSCar, na fungdo de representante legal da Escola

, informo que o projeto de pesquisa intitulado “Diretrizes

para o design de jogos educacionais inclusivos para pessoas com Transtorno do Espectro Autista”
apresentado pelo pesquisador Luiz Valério Neto e que tem como objetivo principal contribuir para o
desenvolvimento de jogos educacionais que incluam pessoas com Transtorno do Espectro Autista,
por meio de um conjunto de recomendagdes de design de jogos educacionais que promovam e
apoiem a inclusao de estudantes com e sem TEA, considerando atender da melhor forma esse
publico-alvo. Foi analisada e autorizada sua realizagdo apenas apds a apresentacdo do parecer
favoravel emitido pelo Comité de Etica em Pesquisa em Seres Humanos da UFSCar. Solicito a
apresentacdo do Parecer de Aprovacdo do CEP-UFSCar antes de iniciar a coleta de dados nesta
Instituigao.

“Declaro conhecer a Resolu¢do CNS 510/16. Esta instituicio esta ciente de suas
corresponsabilidades como instituicio coparticipante do presente projeto de pesquisa e de seu
compromisso no resguardo da seguranca e bem-estar dos sujeitos de pesquisa nela recrutados,

dispondo de infraestrutura necessaria para a garantia de tal seguranca e bem-estar.

Data: de 20

Assinatura:

(Nome completo, legivel e carimbo institucional do representante legal)

Escola Estadual Jodao Jorge Marmorato
Av. Vicente Pelicano, 360 — Sao Carlos - SP
Tel: (16) 3368-1399 email:
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DADOS DO PROJETO DE PESQUISA

Titulo da Pesquisa: Diretrizes para o design de jogos educacionais que incluam pessoas com Transtorno
do Espectro Autista

Pesquisador: Luiz Valerio Neto

Area Tematica:

Versdo: 2

CAAE: 82155224.0.0000.5504

Instituicdo Proponente: Departamento de Computacéo

Patrocinador Principal: Universidade Federal de Sdo Carlos/UFSCar

DADOS DO PARECER

NUmero do Parecer: 7.308.048

Apresentacdo do Projeto:

Titulo publico da pesquisa ¢ Diretrizes para o design de jogos educacionais que incluam pessoas com
Transtorno do Espectro Autista.¢,

CAAE: 82155224.0.0000.5504

As informacdes elencadas nos campos ¢Apresentacdo do Projetog,, ¢ Objetivo da Pesquisa¢, e ¢ Avaliacdo
dos Riscos e Beneficios¢, foram retiradas dos documentos postados, como os arquivos de Informacdes
Bésicas do Projeto (PB_INFORMACOES_BASICAS _DO_PROJETO_2390691.pdf, de 30/09/2024) e/ou do
TCLE / Termos de Assentimento / Justificativa de Auséncia (TCLE_Responsaveis_Observaco.pdf, de
30/09/2024) e/ou Declaragdo de Instituicdo e Infraestrutura (Carta_de_autorizacao_Joao.pdf, de 30/09/2024)
e/ou Declaragéo de Instituigéo e Infraestrutura (Carta_de_autorizacao_Attilia.pdf, de 30/09/2024) e/ou do
TCLE / Termos de Assentimento / Justificativa de Auséncia (TCLE_Responsaveis_DP.pdf, de 30/09/2024)
e/ou do TCLE / Termos de Assentimento / Justificativa de Auséncia (TCLE_Aluno_Observacao.pdf, de
30/09/2024) e/ou do TCLE / Termos de Assentimento / Justificativa de Auséncia (TCLE_Aluno_DP.pdf, de
30/09/2024) elou do Outros (Carta_de_autorizacao_EE_Joao_Jorge_Marmorato.pdf, de 07/08/2024) e/ou
do Outros (Carta_Resposta_versaol.pdf, de 30/09/2024) e/ou do Projeto Detalhado / Brochura Investigador
(Projeto_Detalhado_Corrigido.pdf, de 30/09/2024) e/ou do TCLE / Termos de
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Assentimento / Justificativa de Auséncia (TCLE_Professores.pdf, de 30/09/2024).

Desenho:

O objetivo do projeto é apoiar o design de jogos educacionais que incluam estudantes com transtorno do
espectro autista (TEA). Para isso, pretende-se consolidar um conjunto de recomendac¢des que possam
orientar o processo de design desses jogo. O projeto terd as seguintes etapas: (i) foi realizada uma revisao
sistematica da literatura (RSL) sobre jogos educacionais desenvolvidos para incluir pessoas com TEA, com
o intuito de identificar recomendac¢des de design ja existentes na literatura, bem como as principais
caracteristicas desses jogos; (ii) a partir da RSL foi consolidado um conjunto inicial de recomendacgdes para
o design de jogos educacionais que incluam estudantes com TEA; (iii) realizacdo do design e
implementacdo de um jogo educacional seguindo as recomendacdes propostas; (iv) realizacdo de sessoes
de design participativo com estudantes do Ensino Médio de duas escolas estaduais de S&do Carlos (2
sessdes por escola, envolvendo 8 estudantes de cada escola); (v) 1 sessdo de aplicacdo de jogo com 10
estudantes do Ensino Médio de cada escola, seguida de um questionéario e entrevista ou grupo focal; (vi)
entrevista com até 4 professores das escolas.

Resumo:

O numero de estudantes com Transtorno do Espectro Autista (TEA) matriculados em escolas no Brasil vém
aumentando. O TEA é caracterizado por dificuldades de comunicacéo e interacdo social e pela presenca de
comportamentos e/ou interesses repetitivos e restritos. Pensando nisso, diversos jogos educacionais vém
sendo desenvolvidos visando estimular diferentes habilidades em pessoas com TEA, como cognitivas,
motoras e sociais, e muitos desses jogos sdo terapéuticos e aplicados em clinicas. Sao encontradas na
literatura diretrizes e recomendacdes de design de jogos especificos para pessoas com TEA, porém, estas
nado consideram jogos inclusivos, que visam contribuir com o aprendizado em ambientes diversos
compostos por pessoas com e sem TEA. Neste contexto, este trabalho tem como objetivo elaborar um
conjunto de diretrizes de design de jogos educacionais que incluam pessoas com TEA. Na primeira etapa da
pesquisa, foi realizada uma revisao sistemética da literatura para compreender o estado da arte de
pesquisas relacionadas ao design de jogos e sistemas desenvolvidos para incluir pessoas com TEA. Um
conjunto inicial de diretrizes foi proposto e esta sendo utilizado no processo de redesign de um jogo
educacional, com o intuito de se obter uma verséo que inclua estudantes com TEA. A verséo inclusiva sera
aplicada em atividades
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com estudantes com e sem TEA, com o objetivo de observar e analisar a efetividade das solug6es de design
inclusivas projetadas, e consequentemente das diretrizes propostas, na promocao de experiéncias ludicas
de aprendizagem equivalentes a estudantes com e sem TEA.

Introducéo:

Segundo a Organizacdo Mundial da Saude, é estimado que aproximadamente 1 a cada 100 criancas tém
Transtorno do Espectro Autista (TEA). Essa estimativa, no entanto, representa um namero médio e alguns
estudos apontam que esse nimero é bem mais elevado (WHO, 2023). No Brasil, de acordo com a
Secretaria de Educacgdo do Estado de Sao Paulo (SEDUC-SP, 2019), o namero de alunos com TEA
matriculados nas escolas do estado aumentou 94% de 2016 a 2018. A sinopse estatistica da Educacao
Béasica de 2016 a 2021 (BRASIL, 2022) mostra que o nimero

de alunos com TEA no Brasil aumentou de 68.075 em 2016 para 294.394 em 2021, um aumento de 313%.
J& de acordo com o Censo Escolar 2022, o autismo estd entre as deficiéncias mais comuns com
aproximadamente 429 mil alunos autistas matriculados (CENTRO DE REFERENCIAS EM EDUCACAO
INTEGRAL, 2023).0 Transtorno do Espectro Autista (TEA) € um conjunto de sintomas como dificuldades na
interacé@o social e comunicagdo, além de padrdes repetitivos de comportamento e a presencga de interesses
restritos (DSM-5, 2013). Dentro das intera¢gfes sociais, a dificuldade em identificar o estado emocional de
outras pessoas e a interpretacdo da comunicac¢éo, que limitam a compreensédo dos sinais e informacdes
mais implicitas e néo literais, sdo bastante presentes (SILVA, 2015). Por conta da dificuldade na
compreensdo e no uso inadequado de comportamento ndo verbal (ROPER, et al, 2019), além da frequente
resposta a somente estimulos internos durante episddios de movimentos repetitivos e hiperfoco, pessoas
com TEA muitas vezes deixam de interagir com outras pessoas e 0 ambiente e comumente apresentam
dificuldades no aprendizado (Guia para leigos sobre o Transtorno do Espectro Autista, 2021).Por isso,
diversos sistemas terapéuticos tém sido desenvolvidos especificamente para pessoas com TEA, com o
objetivo de estimular habilidades sociais (SILVA, 2015) e motoras (BARTOLI, et al, 2014), além de auxiliar
no controle de estresse, depressao e outros transtornos mentais comuns em pessoas com TEA (HAU, et al,
2017). Mas os grupos de desenvolvedores desses sistemas acabam enfrentando dificuldades quanto ao
custo elevado e os esfor¢cos envolvidos no design e desenvolvimento (PAVLOV, 2024), uma vez que
promover a inclusdo considera um conjunto de diferentes habilidades e dificuldades entre os alunos
(BARTOLI et al., 2014).Em contrapartida, o avanco da tecnologia e
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o crescente uso de smartphones e tablets contribuem e facilitam o acesso a esses sistemas e tém atraido
interesse na educa¢do mediada por tecnologia (ZUBAIR, 2023). De acordo com o Censo 2022 (IBGE 2022),
guase 55% das criancas e adolescentes brasileiros entre 10 e 13 anos possuem ao menos um celular
pessoal, nimero cada vez maior ao longo dos censos. O acesso a internet extremamente difundido e
crescente traz a luz a discussdo de como engajar estudantes que sdo constantemente influenciados pelo
infinito mundo da tecnologia dentro do processo de aprendizagem. Hoje, criancas tém a mao dispositivos
portateis extremamente poderosos capazes de reproduzir jogos digitais e € justamente este publico-alvo o
gue mais utiliza o aparelho para tal fim.Além disso, jogos podem ser considerados recursos de inclusdo na
educacdo. A Convencao sobre os Direitos das Pessoas com Deficiéncia, das Na¢des Unidas, reconhece o
direito de todas as criancas com deficiéncia serem incluidas nos sistemas educacionais gerais (WHO, 2011).
Assim, jogos educacionais tém potencial de criar um ambiente inclusivo em sala de aula, estimulando a
igualdade de oportunidades na educacao e enriqguecendo a experiéncia de aprendizagem de todos os
alunos (ALVES et al., 2014).Considerando esse potencial, jogos educacionais tém sido usados ha décadas
como forma de tornar ladica a experiéncia de aprendizagem dos estudantes. E, atualmente, com o avanco
da tecnologia e maior acesso de alunos e professores a internet, jogos digitais educacionais sdo
considerados boas ferramentas de ensino-aprendizagem, com o poder de se comunicar com a realidade das
criancas em fase escolar e adaptar o processo de aprendizagem a essas realidades.Diversos jogos estdo
sendo criados especificamente para criangas com TEA, embora a maioria possua finalidade terapéutica de
desenvolvimento de habilidades de interacao social e motora especificas. Poucos sdo os estudos com foco
em jogos que estimulem o aprendizado em escolas (TSIKINAS & XINOGALOS, 2019). H4 ainda poucos
estudos que apoiem o design de jogos educacionais que incluam estudantes com TEA, ou seja, jogos
educacionais que possam promover experiéncias ludicas de aprendizagem equivalentes para pessoas com
e sem TEA.Porém, hoje, os conjuntos de diretrizes encontrados para o design de jogos para pessoas com
TEA néo envolvem a abordagem inclusiva e sdo voltados ao design de jogos projetados especificamente
para pessoas com TEA, com objetivos terapéuticos, geralmente relacionados ao desenvolvimento de
habilidades sociais, de comunicacao, motoras, etc. Neste contexto, este trabalho visa propor um conjunto de
diretrizes para auxiliar grupos de desenvolvedores no design de jogos educacionais que incluam estudantes
com TEA, possibilitando, assim, promover experiéncias de aprendizagem envolventes equivalentes para
pessoas com e sem TEA.
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Hipotese:

E possivel desenvolver jogos educacionais que promovam experiéncias lidicas de aprendizagem de formas
equivalentes a grupos que incluem estudantes com e sem TEA, ou seja, desenvolver jogos educacionais
gue estimulem processos de aprendizagem e que sejam engajantes para um

publico mais diverso.

Metodologia Proposta:

As seguintes etapas para o desenvolvimento da pesquisa estdo previstas da seguinte forma:1l. Revisdo
sistematica da literatura (RSL) sobre jogos e sistemas desenvolvidos para incluir pessoas com TEA;2.
Definicdo de um conjunto inicial de recomendacfes a partir da RSL. Serdo realizadas reuniées com o grupo
de pesquisa para andlise e refinamentos do conjunto;3. Processo iterativo de design e implementacgdo de
um jogo educacional inclusivo conduzido junto com estudantes participantes da atividade de extenséo
"Design de Jogos Inclusivos", que relne pessoas interessadas no tema e conta com a participacdo de
estudantes com TEA. As atividades de design foram norteadas pelas diretrizes iniciais consolidadas;4.
Sessdes de design participativo com estudantes das escolas parceiras: (i) E.E. Attilia Prado Margarido e (i)
E.E. Jo&o Jorge Marmorato, ambas do municipio de S&o Carlos. Os participantes serédo selecionados pela
direcdo das escolas. Essas sessdes serdo conduzidas para identificar e analisar necessidades e
preferéncias de diferentes perfis de estudantes, bem como construir e validar solu¢des de design para
promover experiéncias de jogo mais inclusivas. Sao previstas 2 sessdes de até 40 minutos, que deverao
ocorrer em semanas distintas, de acordo com a disponibilidade dos estudantes e professores;5. Apds o
refinamento do jogo serdo realizadas sessdes de observacédo de uso do jogo por outro grupo de estudantes
das escolas parceiras. As sessdes de jogo serdo observadas e gravadas para posterior andlise da equipe.
Na sequéncia os participantes serdo convidados a responder um questionario e participar de uma entrevista
ou grupo focal. A participacdo de cada estudante sera voluntaria e deverd ter dura¢éo de até 40 minutos
(considerando a sesséo de jogo, questionarios e entrevista ou grupo focal);6. As 2 etapas anteriores
deverdo ser acompanhadas por professores das escolas parceiras, que contribuirdo no planejamento das
atividades com os estudantes e na customizacdo do jogo com contelidos relacionados as suas disciplinas e
adaptados as necessidades dos estudantes. Ao final desse processo deverdo ser realizadas entrevistas
com os professores envolvidos com o intuito de coletar impressdes e sugestdes sobre a pesquisa;7. Andlise
dos resultados obtidos
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nas etapas anteriores e producao de relatdrios que irdo colaborar com o refinamento e a consolidacdo do
conjunto de diretrizes. Todos os dados dos coletados dos participantes serdo cuidadosamente
armazenados, DE FORMA SIGILOSA E SEM O REGISTRO DE INFORMACOES SENSIVEIS DOS
PARTICIPANTES ALEM DE NOME, IDADE E SERIE ESCOLAR, OU NOME, IDADE E DISCIPLINA (PARA
PROFESSORES), NO COMPUTADOR PESSOAL DO PESQUISADOR RESPONSAVEL, SEM
ARMAZENAMENTO EM PLATAFORMAS DIGITAIS E "NUVEM" APOS A COLETA, COM ACESSO
RESTRITO SOMENTE AO PESQUISADOR RESPONSAVEL E DEMAIS MEMBROS DO GRUPO DE
PESQUISA E SEM QUALQUER TIPO DE DIVULGA(;AO. QUESTIONARIOS PREENCHIDOS
VIRTUALMENTE SERAO ARMAZENADOS TEMPORARIAMENTE NO GOOGLE DRIVE ASSOCIADO A
CONTA INSTITUCIONAL DO PESQUISADOR RESPONSAVEL ATE QUE A COLETA SEJA CONCLUIDA,
DE ACESSO RESTRITO AOS PESQUISADOS DO GRUPO E, AO FINAL DA COLETA, SERAO SALVOS
NO COMPUTADOR PESSOAL E EXCLUIDOS DE PLATAFORMAS DE NUVEM. AO FINAL DA
PESQUISA, TODOS OS DADOS PESSOAIS DOS PARTICIPANTES SERAO EXCLUIDOS
PERMANENTEMENTE DE TODOS OS SISTEMAS.

Metodologia de Andlise de Dados:

Os dados da aplicagdo dos questionarios serdo analisados por meio da geracdo de graficos e tabelas. As
entrevistas com o publico-alvo serdo gravadas, sumarizadas, agrupadas e analisadas com relacao a
sugestdes, pontos positivos e negativos identificados. Os dados das observacdes diretas de interacdes dos
voluntarios com o jogo também serdo registradas e analisadas com relacao a aspectos como: reacdes
positivas e negativas durante o jogo, tempo de envolvimento, tempo de colaboracdo com a equipe,
conclusado do jogo com sucesso, dificuldades encontradas. Da mesma forma, os dados coletados a partir
das avaliagdes dos especialistas serdo analisados por meio de tabelas e graficos. As entrevistas seréo
gravadas, sumarizadas, agrupadas e analisadas com relacdo a sugestdes, pontos positivos e negativos
identificados. Todas as gravacdes e respostas coletadas serdo armazenadas em um computador pessoal
DO PESQUISADOR RESPONSAVEL PELO PROJETO, e ndo serdo de forma alguma divulgadas para
individuos fora da equipe. Para publicacdo da pesquisa, todos os dados serdo divulgados mantendo o
anonimato dos participantes.

Critério de Incluséo:
- Grupo de design participativo (estudantes): estudantes do Ensino Médio das escolas co-participantes
selecionados pela direcdo da escola e que aceitem participar da pesquisa. O
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grupo deverd incluir estudantes com TEA (5 a 8 estudantes de cada escola, totalizando até 16).- Grupo de
observacdo de uso na escola (estudantes): estudantes do Ensino Médio das escolas co-participantes
selecionados pela direcdo da escola e que aceitem participar da pesquisa. O grupo devera incluir
estudantes com TEA. Os participantes serdo selecionados com o apoio de professores da escola (8 a 10
estudantes de cada escola, totalizando até 20).- Grupo de aplicacdo nas escolas (professores): professores
das escolas coparticipantes desta pesquisa que se disponham a contribuir na customizacéo do jogo e
aplicacao com alguns de seus estudantes (2 de cada escola, totalizando até 4).

Critério de Excluséo:
Grupo de observacgéo de uso na escola (estudantes): para evitar vieses, ndo deverdo participar deste grupo
estudantes que tenham participado de atividades de design participativo do jogo analisado.

Desfecho Primério:
A pesquisa pretende obter um conjunto de recomendac¢8es que possa orientar equipes de desenvolvimento
de jogos no processo de design de jogos educacionais que sejam inclusivos para pessoas com e sem TEA.

Desfecho Secundario:
Design e implementacao de jogo educacional inclusivo que ficar4 disponivel para uso como recurso
educacional aberto.

Tamanho da Amostra no Brasil: 40

Paises de Recrutamento:
Pais de Origem do Estudo: Sim; Pais: BRASIL; N° de participantes da pesquisa: 40

Grupos em que serao divididos os participantes da pesquisa neste centro:

ID Grupo: Estudantes da Escola 1 - aplicacdo; N° individuos: 10; Intervencdes a serem realizadas:
observacdo de uso de um jogo, questionario, entrevista.

ID Grupo: Estudantes da Escola 1 - design participativo; N° individuos: 8; Intervencdes a serem realizadas:
design participativo.
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ID Grupo: professores das escolas parceiras; N° individuos: 4; Intervencdes a serem realizadas: entrevista.
ID Grupo: Estudantes da Escola 2 - design participativo; N° individuos: 8; Intervencdes a serem realizadas:
design participativo.

ID Grupo: Estudantes da Escola 2 - aplicacéo; N° individuos: 10; Intervencdes a serem realizadas:
observacdo de uso de um jogo, questionario SAM, entrevista.

Objetivo da Pesquisa:

Objetivo Primario:

O objetivo primario desta pesquisa é apoiar o desenvolvimento de jogos educacionais que incluam
estudantes com Transtorno do Espectro Autista, por meio da consolidacdo de um conjunto de diretrizes para
o design de jogos educacionais inclusivos que sejam capazes de promover experiéncias ludicas de
aprendizagem equivalentes para pessoas com e sem TEA.

Avaliacao dos Riscos e Beneficios:

Riscos:

Os estudantes participantes dos grupos de design participativo poderdo se sentir cansados, frustrados ou
constrangidos de expor suas ideias. Para minimizar esses riscos, as sessfes serdo cuidadosamente
planejadas para a selecdo de estratégias que favorecam a participacdo segura e confortavel para os
estudantes.Os estudantes participantes dos grupos de observacdo de uso poderdo se sentir cansados,
frustrados ou constrangidos com a experiéncia de jogar e de serem observados. Para evitar possiveis
constrangimentos da observacao direta, os pesquisadores solicitardo autorizagdo para gravacao da
interacdo e fardo a observacéo e analise posteriormente. Nas respostas a questionarios e entrevistas, os
estudantes poderdo se sentir cansados ou constrangidos, mas nenhuma questédo tera resposta obrigatoria.
As sessfes de jogo ndo deverdo ultrapassar 20 minutos. Da mesma forma, o tempo para a resposta ao
qguestionario e entrevistas ndo devera ultrapassar 20 minutos. Além disso, todas as atividades serédo
acompanhadas pela equipe de pesquisa que poderd intervir a qualguer momento. No caso dos estudantes
menores de idade, o TCLE sera apresentado aos pais previamente e o TALE serd apresentado aos
estudantes antes de qualquer atividade. A equipe de pesquisa deixard o ambiente agradavel para que os
participantes se sintam a vontade para expor suas emocdes e reacdes sinceras.Os professores também
podem se sentir cansados ou desconfortaveis na customizacdo do jogo, orientacdes ou mesmo ha
entrevista. Para minimizar possiveis desconfortos, o pesquisador planejard as atividades com antecedéncia
e de acordo com a disponibilidade dos professores participantes. As entrevistas serdo curtas, de no maximo
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30 minutos. Além disso, os professores poderdo pedir a interrup¢cédo das atividades e a desisténcia de
participacdo na pesquisa a qualquer momento. O pesquisador ira inicialmente conversar com cada um dos
participantes esclarecendo os objetivos da pesquisa e explicando que o(a) participante pode solicitar o
encerramento da sua participacdo a qualquer momento, caso sinta qualquer desconforto. Com relagédo aos
riscos relacionados ao armazenamento dos dados coletados para analises (respostas de questionario,
entrevistas e gravacdes) serdo coletados de forma andnima, e nenhuma divulgacao ira expor nenhuma
informacdo pessoal dos participantes. As gravacfes serdo armazenadas, COM REGISTRO DE NOME,
IDADE E SERIE ESCOLAR DO ALUNO PARTICIPANTE, em um computador pessoal DO PESQUISADOR
RESPONSAVEL PELO PROJETO, e todos os dados coletados ficardo armazenados em local seguro e com
acesso restrito a equipe da pesquisa e serdo excluidos de qualquer plataforma virtual, ambiente
compartilhado ou "nuvem" assim que finalizada a coleta, para evitar risco de vazamento de informacoes.
NENHUMA INFORMACAO REGISTRADA DOS PARTICIPANTES SERA DIVULGADA COMO PARTE DOS
RESULTADOS OBTIDOS.

Beneficios:

Os participantes contribuiréo para a definicdo de um conjunto de recomendag¢8es que poderdo apoiar
efetivamente o desenvolvimento de jogos educacionais que incluam um puablico mais amplo e
recomendac¢des para apoiar a aplicacdo desses jogos nas escolas. Apos o término, fica garantido o acesso
dos participantes ao resultado da pesquisa.Além disso, os professores e alunos terdo acesso antecipado ao
jogo desenvolvido.

Comentérios e Consideracdes sobre a Pesquisa:

O pesquisador proponente declara, que:

- N&o haverd uso de fontes secundérias de dados (prontuéarios, dados demogréficos, etc);

- 40 individuos serdo abordados pessoalmente, recrutados, ou que sofrerdo algum tipo de intervencao neste
centro de pesquisa;

- Nao é um estudo multicéntrico no Brasil;

- Centros Coparticipantes

CNPJ: 54.160.205/0001-63; Nome da Instituicdo Co-participante: ASSOCIACAO DE PAIS E MESTRES DA
ESCOLA ESTADUAL PROF JOAO JORGE MARMORATO; Nome do Responsavel: Neiva Godoi; Nome do
Comité de Etica: -; Instituicdo Selecionada Via Plataforma Brasil: Sim.

- N&o propde dispensa do TCLE;
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- N&o haveré retencdo de amostras para armazenamento em banco;

- N&o é um estudo internacional;

- Nao mantém sigilo da integra do projeto de pesquisa;

- A pesquisa tera apoio financeiro:

CNPJ: 45.358.058/0001-40; Nome: Universidade Federal de S&o Carlos/UFSCar; E-mail:
cephumanos@power.ufscar.br; Telefone: 1633518028; Tipo: Institucional Principal.

Outras informacdes, justificativas ou consideracfes a critério do pesquisador:

Os pesquisadores se comprometem a iniciar as etapas da pesquisa envolvendo participantes externos ao
grupo de pesquisa apenas ap0s a aprovacio deste projeto pelo Comité de Etica em Pesquisa da UFSCar. O
Cadastro da EE Attilia Prado Margarido na plataforma Brasil esta sendo solicitado.

Consideracdes sobre os Termos de apresentacdo obrigatéria:
Vide campo "Conclusdes ou Pendéncias e Lista de Inadequacdes".

Recomendacdes:
Vide campo "Conclusdes ou Pendéncias e Lista de Inadequacdes".

Conclusdes ou Pendéncias e Lista de Inadequagdes:

Primeiramente, agradecemos as providéncias e os cuidados tomado pelo pesquisador ao apresentar a
Verséo 2 do protocolo de pesquisa ao CEP da UFSCar. Com base na Resolu¢cdo CNS n° 510 de 2016, na
Resolucdo CNS n° 466 de 2012 e na Norma Operacional n° 001 de 2013, apresenta-se o Parecer n°
7.304.774. Dessa forma, seguem abaixo as pendéncias listadas no parecer anterior (Versao 1) do CEP e
sua condi¢éo neste parecer (Versdo 2), como atendida, ndo atendida e parcialmente atendida.

1) E de responsabilidade do pesquisador o armazenamento adequado dos dados coletados, bem como
os procedimentos para assegurar o sigilo e a confidencialidade das informac¢8es do participante da
pesquisa. Sendo assim, solicitam-se esclarecimentos acerca do armazenamento dos dados coletados no
estudo, bem como quais procedimentos serdo adotados para resguardar o sigilo e a confidencialidade das
informacg@es do participante da pesquisa (Carta Circular n.° 1/2021-CONEP/SECNS/MS, item 3.1).
RESPOSTA: Todos os documentos foram revisados quanto a informacédo de armazenamento de dados
coletados no estudo, procedimentos para resguardar sigilo e confidencialidade das informac¢des do
participante. Os TCLEs foram revisados e as 5 versdes do documento (para
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professores, para alunos que participardo do Design Participativo, para os responsaveis dos alunos que
participardo do Design Participativo, para alunos que participardo da etapa de Observacdo e para os
responsaveis dos alunos que participardo da etapa de Observacgao), possuem a sessao "Sigilo e
privacidade" explicando que "os resultados deste trabalho cientifico poderdo ser divulgados em eventos e
publicacdes cientificas, resguardando-se o sigilo quanto a qualquer informacao pessoal dos participantes.
Ou seja, vocé tem a garantia de que os pesquisadores garantirdo o sigilo de sua identidade e nenhuma
informacdo identificada ou identificavel sera fornecida a outras pessoas que ndo facam parte da equipe."
Para atender a pendéncia, além da revisdo dos TCLEs, também foram feitas modificages em documentos.
A seguir, estdo explicitadas as modifica¢des realizadas em cada documento.

ModificacBes realizadas no Projeto Detalhado

Na secdo Metodologia Proposta, na pagina 4, foi incluido o seguinte paragrafo:

"Todos os dados coletados dos participantes serao cuidadosamente armazenados, de forma sigilosa e sem
o registro de informacdes sensiveis dos participantes além de nome, idade e série escolar, ou nome, idade e
disciplina (para professores), no computador pessoal do pesquisador responsavel, sem armazenamento em
plataformas digitais e "nuvem" apés a coleta, com acesso restrito somente ao pesquisador responsavel e
demais membros do grupo de pesquisa e sem qualquer tipo de divulgagédo. Eventuais formularios
preenchidos virtualmente serdo armazenados temporariamente no Google Drive associado a conta
institucional do Pesquisador responsavel até que a coleta seja concluida, de acesso restrito aos
pesquisados do grupo e, ao final da coleta, serdo salvos no computador pessoal e excluidos de plataformas
de nuvem."

Na secéo Riscos, na pagina 5, foi incluido o trecho "com registro de nome, idade e série escolar do aluno
participante" para detalhar exatamente quais informac6es serdo fornecidas pelo participante durante a
coleta.

Também foi incluido, nas sec¢des de Risco (pagina 6) e Metodologia e Andlise de Dados (pagina 6), o
mesmo trecho "em um computador pessoal do pesquisador responsavel pelo projeto”, onde antes era
informado de forma genérica que o computador poderia ser de qualquer membro do grupo.

Por fim, foi incluido o trecho "Nenhuma informacéo registrada dos participantes ser& divulgada como parte
dos resultados obtidos." ao final da se¢é@o de Riscos, na pagina 6.

ANALISE: Pendéncia atendida.

2)  Uma vez concluido o registro de consentimento (por exemplo, gravado em video ou
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audio) e a coleta de dados, recomenda-se ao pesquisador responsavel fazer o download dos dados
coletados para um dispositivo eletrdnico local, apagando todo e qualquer registro de qualquer plataforma
virtual, ambiente compartilhado ou "nuvem". Sendo assim, solicitam-se esclarecimentos acerca do
armazenamento dos dados e documentos do estudo, ap0s o encerramento da coleta (Carta Circular n.°
1/2021-CONEP/SECNS/MS, itens 3.2 e 3.3).

RESPOSTA: Todos os documentos foram revisados quanto a informacao de armazenamento de dados e
documentos de estudo apés a coleta. Os TCLEs foram revisados e as 5 versdes do documento possuem a
sessdo "Procedimento” informando que "os dados coletados nesta pesquisa serdo armazenados em
computador pessoal, sem qualquer compartilhamento com pessoas externas a equipe de pesquisa, e serdo
utilizados exclusivamente para analise e pesquisa".

Para atender a pendéncia, também foram feitas modifica¢cdes nos documentos. A seguir, estdo explicitadas
as modificacbes realizadas em cada documento.

Modificacdes realizadas no Projeto Detalhado

Na secdo Metodologia Proposta, na pagina 4, foi incluido o paragrafo: "Questionarios preenchidos
virtualmente serdo armazenados temporariamente no Google Drive associado a conta institucional do
Pesquisador responséavel até que a coleta seja concluida, de acesso restrito aos pesquisados do grupo e, ao
final da coleta, serdo salvos no computador pessoal e excluidos de plataformas de nuvem."

Na mesma secao, foi incluido também um dltimo paragrafo: "Ao final da pesquisa, todos os dados pessoais
dos participantes serdo excluidos permanentemente de todos os sistemas."

Modificacdes realizadas no TCLE para Alunos - Design Participativo

Na secdo "Procedimentos"”, na pagina 1, foi adicionado o paragrafo "Apds a conclusédo da pesquisa, todos
os dados pessoais coletados dos participantes serdo excluidos permanentemente de todos os sistemas."
ModificacBes realizadas no TCLE para Alunos - Observacao

Na secao "Procedimentos”, na pagina 1, foi adicionado o paragrafo "Apés a conclusdo da pesquisa, todos
os dados pessoais coletados dos participantes serdo excluidos permanentemente de todos os sistemas."
Modificacdes realizadas no TCLE para Responsaveis - Design Participativo

Na sec¢do "Procedimentos"”, na pagina 1, foi adicionado o paragrafo "Apds a conclusédo da pesquisa, todos
os dados pessoais coletados dos participantes serdo excluidos permanentemente de todos os sistemas."
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Modificacdes realizadas no TCLE para Responséaveis - Observacao

Na secdo "Procedimentos"”, na pagina 2, foi adicionado o paragrafo "Apds a conclusédo da pesquisa, todos
os dados pessoais coletados dos participantes serdo excluidos permanentemente de todos os sistemas."
Modificaces realizadas no TCLE para Professores

Na secao "Procedimentos”, na pagina 1, foi adicionado o paragrafo "Apoés a conclusdo da pesquisa, todos
os dados pessoais coletados dos participantes serdo excluidos permanentemente de todos os sistemas."
ANALISE: Pendéncia atendida.

3) Solicita-se incluir na Plataforma Brasil e inserir o documento obrigatério Carta de Autorizacdo de todos
0s centros coparticipantes, disponivel em https://www.propg.ufscar.br/pt-br/etica/cep-comite-de-etica-em-
pesquisa-em-seres-humanos/orientacoes-para-submissao/documentos-obrigatorios-para-submissao-de-um-
protocolo-de-pesquisa, conforme item 04. Autorizacdo de instituicdo coparticipante ¢ Toda pesquisa
realizada em Instituicdo ou local, que ndo esteja sob responsabilidade do Pesquisador Responsavel,
demanda autorizacdo prévia da mesma. O pesquisador devera apresentar na submissédo do projeto, termo
de autorizacdo com a assinatura e as informac8es (nome, cargo, telefone e e-mail) do responsavel legal
pela instituicdo na qual serdo selecionados os participantes da pesquisa. O modelo de carta de autorizacéo
pode ser acessado aqui https://www.propg.ufscar.br/pt-br/assets/arquivos/etica/carta-de-autorizacao.docg..
Observa-se que, independentemente de onde a pesquisa sera aplicada, sera necessario apresentar carta
de autorizacdo das instituicdes/empresas escolhidas/parceiras assinada por seu representante legal,
permitindo a realizacdo da mesma (Norma Operacional CNS n° 001 de 2013, itens 3.3.h e 3.3.i).
RESPOSTA: Primeiramente gostaria de pedir desculpas pois foram anexados os arquivos das Cartas de
Autorizacdo ("Carta_de_autorizacao_Attilia.pdf" e "Carta_de_autorizacao_Joao.pdf") por engano. Estou
anexando os arquivos desta vez corretos com nome, cargo, informac8es de contato e assinatura
relacionados as duas Cartas de Autorizacdo das instituicdes coparticipantes.

ANALISE: Pendéncia atendida.

4)  Apresentar Carta Resposta, contendo esclarecimentos e atendimentos a cada item apontado ao longo
de todos os pareceres deste processo. Sugere-se também, destacar as alteracdes realizadas nos
documentos atualizados.

RESPOSTA: Outros (Carta_Resposta_versaol.pdf, de 30/09/2024).
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ANALISE: Pendéncia atendida.

Consideracdes Finais a critério do CEP:

Diante do exposto, o Comité de ética em pesquisa - CEP, de acordo com as atribuicBes definidas na
Resolugdo CNS n® 510 de 2016, manifesta-se por considerar "Aprovado” o projeto. Conforme dispde o
Capitulo VI, Artigo 28, da Resolugdo N° 510 de 07 de abril de 2016, a responsabilidade do pesquisador é
indelegavel e indeclindvel e compreende 0s aspectos éticos e legais, cabendo-lhe, apds aprovacéo deste
Comité de Etica em Pesquisa: Il - conduzir o processo de Consentimento e de Assentimento Livre e
Esclarecido; Il - apresentar dados solicitados pelo CEP ou pela CONEP a qualquer momento; IV - manter
os dados da pesquisa em arquivo, fisico ou digital, sob sua guarda e responsabilidade, por um periodo
minimo de 5 (cinco) anos apds o término da pesquisa; V - apresentar no relatério final que o projeto foi
desenvolvido conforme delineado, justificando, quando ocorridas, a sua mudanga ou interrupcdo. Este
relatorio final devera ser protocolado via notificacdo na Plataforma Brasil. OBSERVACAO: Nos documentos
encaminhados por Notificacdo NAO DEVE constar altera¢do no contetido do projeto. Caso o projeto tenha
sofrido alteragdes, o pesquisador deverd submeter uma "EMENDA".

Este parecer foi elaborado baseado nos documentos abaixo relacionados:

Tipo Documento Arquivo Postagem Autor Situacéo
Informacdes Basicas| PB_INFORMACOES BASICAS DO P | 30/09/2024 Aceito
do Projeto ROJETO 2390691.pdf 01:30:59
TCLE/ Termos de |TCLE_Responsaveis_Observaco.pdf 30/09/2024 |Luiz Valerio Neto Aceito
Assentimento / 01:25:06
Justificativa de
Auséncia
Declaracéo de Carta_de_autorizacao_Joao.pdf 30/09/2024 |Luiz Valerio Neto Aceito
Instituicao e 01:17:21
Infraestrutura
Declaracéo de Carta_de_autorizacao_Attilia.pdf 30/09/2024 |Luiz Valerio Neto Aceito
Instituicdo e 01:17:15
Infraestrutura
TCLE / Termos de |TCLE_Responsaveis_DP.pdf 30/09/2024 |Luiz Valerio Neto Aceito
Assentimento / 01:14:05
Justificativa de
Auséncia
TCLE/ Termos de |TCLE_Aluno_Observacao.pdf 30/09/2024 |Luiz Valerio Neto Aceito
Assentimento / 01:13:22

Endereco: WASHINGTON LUIZ KM 235

Bairro: JARDIM GUANABARA CEP: 13.565-905

UF: SP Municipio: SAO CARLOS

Telefone: (16)3351-9685 E-mail: cephumanos@ufscar.br

Péagina 14 de 16




VS O

Continuacéo do Parecer: 7.308.048

UNIVERSIDADE FEDERAL DE
SAO CARLOS - UFSCAR

QT

Justificativa de TCLE_Aluno_Observacao.pdf 30/09/2024 | Luiz Valerio Neto Aceito

Auséncia 01:13:22

TCLE / Termos de |TCLE_Aluno_DP.pdf 30/09/2024 |Luiz Valerio Neto Aceito

Assentimento / 01:13:16

Justificativa de

Auséncia

Outros Carta_Resposta_versaol.pdf 30/09/2024 |Luiz Valerio Neto Aceito
01:10:49

Projeto Detalhado / |[Projeto_Detalhado_Corrigido.pdf 30/09/2024 | Luiz Valerio Neto Aceito

Brochura 01:10:41

Investigador

TCLE / Termos de | TCLE_Professores.pdf 30/09/2024 | Luiz Valerio Neto Aceito

Assentimento / 01:10:01

Justificativa de

Auséncia

Folha de Rosto Folha_de_rosto.pdf 06/08/2024 |Luiz Valerio Neto Aceito
13:11:42

Outros RoteiroEntrevistaProfessores.pdf 04/08/2024 |Joice Lee Otsuka Aceito
11:54:01

Cronograma Cronograma.pdf 04/08/2024 |Joice Lee Otsuka Aceito
11:47:35

Outros Roteiro_de_entrevista_Alunos.pdf 04/08/2024 | Luiz Valerio Neto Aceito
00:38:43

Outros Questionario_Jogadores.pdf 04/08/2024 | Luiz Valerio Neto Aceito
00:38:24

TCLE / Termos de |TALE_Aluno_Observacao.pdf 04/08/2024 |Luiz Valerio Neto Aceito

Assentimento / 00:36:40

Justificativa de

Auséncia

TCLE/ Termos de |TALE_Aluno_DP.pdf 04/08/2024 |Luiz Valerio Neto Aceito

Assentimento / 00:36:34

Justificativa de

Auséncia

Situacado do Parecer:

CEP: 13.565-905

Aprovado
Necessita Apreciacdo da CONEP:
N&o
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SAO CARLQOS, 18 de Dezembro de 2024

Assinado por:
Sonia Regina Zerbetto

(Coordenador(a))
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