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Resumo



O Transtorno do Espectro do Autismo, segundo o DSM-5-TR, ¢ um transtorno do
neurodesenvolvimento, que tem como critérios diagnosticos: déficits persistentes em
sociabilidade e comunicacao e padrdes restritos e repetitivos em comportamentos, interesses
ou atividades. O objetivo deste trabalho advém do alinhamento dos padrdes comportamentais
de interesses restritos e repetitivos, as dificuldades em sociabilidade, interag¢ao social,
engajamento em atividades de ndo interesse e o conhecimento prévio da literatura, sugerindo
a utilizagdo de jogos e brincadeiras ludicas como facilitadora da interacdo e o engajamento de
criangas TEA com seus pares e pesquisador. Assim, averiguando o engajamento de criangas
com TEA em atividade elaborada de acordo com seus interesses particulares em comparagao
com 0 mesmo jogo com temadtica genérica. Participaram da pesquisa trés criangas com
diagnéstico de TEA, frequentadoras do Colégio de Aplicacdo da UFSCar de 4 a 5 anos. A
metodologia de coleta de dados foi desenhada em seis etapas: avaliagao de preferéncia, pré-
teste, jogo neutro, sondagem 1, jogo especifico e sondagem 2. A primeira foi definidora de
estimulos pouco preferidos e mais preferidos. As figuras foram utilizadas para a montagem
dos jogos-album de encaixe de figuras, enquanto o pré-teste e sondagens averiguaram
numeracao, leitura e identificacdo de palavras. As etapas foram gravadas e comparadas para
cada participante, avaliando evolugdes das habilidades mencionadas e interagdes com o
pesquisador, material e respostas verbais-vocais. Os resultados demonstraram que a
adaptagdo do material através de estimulos especificos para cada crianga impacta
positivamente em seu engajamento, formacao de vinculo e sociabilidade.

Palavras-chave: Autismo, Jogos, Engajamento, Sociabilidade, Adaptacao material



O Transtorno do Espectro do Autismo (TEA) ¢, segundo o DSM-5-TR (Diagnostic
and Statistical Manual of Mental Disorders; American Psychiatric Association [APA], 2023),
um transtorno do neurodesenvolvimento, que tem como critérios diagnosticos: déficits
persistentes em sociabilidade e comunicagdo e padrdes restritos e repetitivos em
comportamentos, interesses ou atividades.

O DSM-5-TR apresenta niveis diferentes relacionados a gravidade do caso, sendo
classificados em: a) Nivel I - na auséncia de apoio, ha prejuizo social notavel, dificuldades
para iniciar interagdes, por vezes parecem apresentar um interesse reduzido por estas, ha
tentativas malsucedidas no contato social, além da dificuldade de organizacao, planejamento
e certa inflexibilidade de comportamentos; b) Nivel II - exige apoio substancial havendo
prejuizos sociais aparentes, limitagdes para iniciar € manter interagdes, inflexibilidade de
comportamento e dificuldade para lidar com mudangas; c) Nivel III - exige muito apoio
substancial, havendo déficits graves nas habilidades de comunicagdo social, inflexibilidade de
comportamento e extrema dificuldade com mudancas. Assim, quanto menor o grau de
comprometimento do nivel, melhor tende a ser o prognostico do paciente (Tomazelli &
Girianelli, 2020).

Ainda de acordo com 0 DSM-5-TR, os sintomas devem se mostrar presentes em
estagios precoces do desenvolvimento, causam prejuizos significativos no funcionamento
profissional, social ou outras areas importantes e ndo sao melhor explicados por deficiéncia
intelectual ou atraso global do desenvolvimento. O déficit em interagdes sociais e
comunicag¢do aparecem em contextos diversos que se manifestam no tempo corrente ou em
historia prévia, como déficits em reciprocidade emocional, em comportamentos
comunicativos ndo verbais (por exemplo, dificuldade em manutencao de contato visual e
compreensdo de gestos comunicativos) e no desenvolvimento e compreensdo de

relacionamentos. Os caracteristicos padrdes repetitivos podem vir desde movimentos e uso de



objetos de forma estereotipada e repetitiva até interesses fixos, altamente restritos, inflexiveis
e anormais em intensidade ou foco. A persisténcia de uma rigidez comportamental
caracteristica pode ser um dos fatores que corroboram no isolamento do convivio social
costumeiramente vivenciado por individuos com TEA. Segundo Schmidt et al. (2013),
algumas criangas com TEA sdo excluidas de alguns ambientes sociais por ndo conseguirem
se adequar as regras e aos comportamentos exigidos pela sociedade.

Como forma de sustentar empiricamente as dificuldades em interacao social e
desenvolvimento de comunicagdo, seja entre pares ou de criancas dentro do espectro para
com adultos cuidadores e professores, uma pesquisa realizada por Freitas e Del Prette (2013)
verificou diferencas e semelhancgas no repertorio de habilidades sociais de criangas em 12
grupos com necessidades de aprendizagem especiais. Os autores identificaram que as
criangas com TEA de fato apresentaram dificuldades em interacao social, relagdes com pares,
formacao de amizades, comunicacao e possuiam restritividade quanto a comportamentos,
interesses € engajamento em atividades diversas.

Considerando as possiveis barreiras existentes em contextos educacionais, criancas
com TEA ou qualquer deficiéncia no desenvolvimento ou na aprendizagem podem necessitar
de adaptagdes no ambiente para um desenvolvimento mais adequado de suas habilidades
sociais e aprendizagem de diferentes repertorios. Por conta dessas barreiras, faz-se necessario
que as acdes sejam feitas de maneira especializada e que atendam as necessidades especificas
de cada individuo (Brasil, 2000).

Silva et al. (2019) e Ramos (2003) argumentam que o uso de jogos pode atuar como
um facilitador da aprendizagem e, assim como brincadeiras, instigar a curiosidade das
criangas, estimular a participagdo e motiva-las a um aprendizado prazeroso através de um
ambiente menos formal de ensino e dos componentes que formam o instrumento do jogo.

Silva et al. (2013) e Daguano e Fantacini (2011) também argumentam que brincadeiras e



jogos manejados de forma mais motivadora sdo meios eficazes de tornar o aprendizado mais
prazeroso de uma forma que respeita o proprio nivel de desenvolvimento individual da
crianga com quem se brinca, contribuindo para o desenvolvimento e melhora de suas
habilidades psicomotoras, sociais e afetivas. Criangas com atrasos no desenvolvimento se
beneficiam de ferramentas que fazem uso de jogos, sejam eles com direcionamentos
pedagodgicos ou enfoque no prazer sem regras preestabelecidas (Kishimoto, 1992; Silva,
2019), pois sao capazes de impulsionar progressos pessoais € estimular que as criangas
alcancem objetivos que promovam melhoras em suas capacidades.

Em sustentagdo a motivacao exercida pela atividade de jogo, Souza e Hubner (2010)
conduziram uma pesquisa com criangas que ainda nao sabiam ler ou escrever palavras
dissilabas simples e utilizaram um jogo estruturado para o ensino de relagdes de leitura e
escrita. Durante o pré-teste, foram feitos exercicios de compreensao textual, ditado,
construcdo de anagramas e emparelhamento entre figuras e palavras, estabelecendo a linha de
base de cada crianga sobre suas habilidades de leitura e escrita. Nesta etapa, nenhuma crianga
foi capaz de ler a palavra escrita, juntar corretamente as silabas para formar a palavra ditada
ou o nome da figura mostrada, nem de relacionar palavras com imagens apresentadas. Na
segunda etapa, cada crianga recebia uma palavra que era lida pela pesquisadora com o pedido
de que repetisse. O jogo era realizado com um tabuleiro numerado, onde cada casa
representava familias silabicas ou instrug¢des que favoreciam a compreensdo da palavra dada
como ler novamente a palavra ou soletra-la. A crianga jogava um dado para definir em qual
casa cairia, a pesquisadora lia as instru¢des da casa e, caso fosse a de uma familia silébica,
pedia para que a crianga repetisse e escolhesse uma silaba presente em sua palavra. O jogo
seguia até que a crianga formasse corretamente a palavra e conseguisse emparelhar com a

figura correspondente.



A terceira etapa era semelhante a primeira e servia para averiguar como a crianga iria
se sair apds 0 jogo, se haveria maior emissao de respostas corretas nas tarefas. Em sequéncia
era realizada uma etapa de pos teste com construgao de outras palavras para averiguar a
capacidade de generalizagdo da crianga apos o jogo e, por fim, uma etapa de follow up
semelhante ao pds-teste, 30 dias depois. Apesar do jogo estruturado pelas pesquisadoras nao
demonstrar um resultado conclusivo, com um aumento nao significativo de respostas corretas
dos comportamentos testados, algo possivel de observar foi o engajamento das criangas na
atividade e o fator motivacional que os jogos proporcionaram em tarefas educativas. As
autoras informam que nao houve nenhuma desisténcia e nem recusa na participagao das
criancgas.

O engajamento em jogos pode ser observado, especificamente na populagdo com
TEA, no trabalho de Cross et al. (2024). A partir da compilacao de trés estudos os autores
identificaram o interesse de pessoas com TEA em hobbies como o de board games, os
atrativos para essa populag@o nesta atividade e como os jogos podem ser uma alternativa
benéfica em formagao de relagdes sociais € desenvolvimento de habilidades. Dentro da
populacdo de jogadores de jogos de tabuleiro, pessoas com TEA representam 4,7% da
amostra de 1603 participantes do primeiro estudo, porcentagem superior ao estimado da
populacdo geral (1% pessoas com TEA em populacdo geral), o dado sobe para 10% dos
participantes se contarmos aqueles que pontuaram altos scores no quociente de espectro do
autismo mesmo sem um diagndstico formal. Além da representag¢do acima estimada de
populacdo geral, as pessoas com TEA também demonstraram ter interesses que os convergem
ao hobby e a especificidades em comum, sendo estes: interesse por jogos solitarios ou,
quando em grupo, cooperativos (baixa preferéncia por competitividade), jogos que
demandam mais experiéncia, jogos sistematicos, com logica e mecanicas sociais de

storytelling, dedugdo e troca.



Nos outros estudos apresentados pelos autores, com o uso de entrevistas
semiestruturadas para investigar as preferéncias de participantes com TEA, chegou-se a
conclusdo de que sistemas sao reconfortantes e estimulantes. Os pesquisadores citam Bailey
(2023), além de Barton e Hamilton (2012), ao utilizarem o termo paixao para definir os
interesses restritos de pessoas com TEA, muitas vezes centro de hiperfocos. As entrevistas
registraram como os jogos comumente se tornam paixoes para estas pessoas em decorréncia
das sensagoes de pertencimento e de conexao que eles proporcionam, pois a socializagao
através do hobby ¢ facilitada. Os participantes relataram que conseguem participar de
conversas de maneira significativa por conta de suas paixdes, seja dentro ou fora de situacdes
de jogo, pois o0 escapismo e a imersdo experienciada em jogos alivia as pressoes sociais,
favorecendo o contato com outros jogadores e estabelecendo uma sensagao de conforto ao
discutir suas paixodes. Dessa forma, este trabalho sugere que paixdes devam ser encorajadas,
por apresentarem ser benéficas para a vivéncia social e a experiéncia de desenvolvimento de
pessoas TEA.

Portanto, jogos personalizados de acordo com os interesses € gostos pessoais, ou
entdo paixoes, de uma crianga com TEA podem influenciar positivamente o engajamento na
atividade de jogo impulsionado pela tematica central ja de interesse prévio da crianga.

Considerando o que foi apresentado anteriormente, este estudo teve por objetivo
averiguar o engajamento de criangas com TEA na atividade elaborada de acordo com sua
paixdo em comparagdo com 0 mesmo jogo com tematica genérica. Além disso, este estudo
buscou investigar como interatividade em atividades educativas, formacdo de vinculo através
do interesse particular e abertura para sociabilidade podem ser proporcionados através da

adaptagdo do material de jogo seguindo interesses pessoais dos participantes.

Método



Participantes

Os participantes foram trés criancas com diagnodstico de TEA emitido por profissional
médico, duas de género feminino com quatro anos de idade e uma de género masculino com
cinco anos de idade, frequentam o CAU por volta de 20 horas semanais no periodo da tarde
e/ou manha de segunda a sexta. Foi notado um repertério verbal de conversagao amplo em
duas das trés criangas, enquanto outra possuia um repertorio verbal de entendimento de
conversas mas com baixa responsividade ou elaboragdo vocal. Nao fizeram parte da pesquisa
criangas que possuissem surdez, cegueira em fun¢do dos estimulos que serdo utilizados ou
historico frequente de comportamentos agressivos e auto lesivos. Os responsaveis pelos
participantes participaram de uma sessao de sondagem, em modelo de avaliagdo de
preferéncia, para que estes, a crianga e o pesquisador tivessem um primeiro contato, além de
averiguar a presenca de gostos pessoais restritos da crianga que poderiam ser utilizados para a
estruturacdo de um jogo personalizado. O recrutamento se deu por didlogo direto com a
direcdo e a docéncia em um Colégio de Aplicagdo em ponte com a familia, posteriormente
realizando uma conversa pessoalmente com as familias interessadas que possuem criangas
frequentadoras do CAU que se encaixam no escopo da pesquisa. Assim, permitindo o
esclarecimento de informagdes da pesquisa, como seriam os procedimentos de pesquisa,
compartilhamento do acesso ao contato do pesquisador e assinatura do Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) e do Termo de Assentimento Livre e Esclarecido
(TALE).

Foram feitas perguntas para compreender quais os niveis de interagdo social da
crianga e de habilidades de leitura. Por fim, houve a troca de contatos telefonicos para o
esclarecimento de eventuais duvidas e estabelecimento de horarios e datas para a realizagdo

das coletas.
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Local e materiais

As sessoes foram conduzidas no proprio Colégio de Aplicagcdo, em uma sala
especializada para atividades de pesquisa. Foram necessarias uma mesa e duas cadeiras.

Foi manufaturado e utilizado um jogo baseado em estimulos neutros para todos os
participantes € um baseado nos gostos pessoais de cada crianca, de acordo com a avaliacao de
preferéncia aplicada ao inicio da coleta de dados (ver descri¢ao a seguir). Ambos 0s jogos
consistiram em uma folha A4 impressa e plastificada com 4 silhuetas (imagens) numeradas
de 1 a4 e o respectivo nome escrito abaixo da silhueta (exemplo: silhueta de um gato e, logo
abaixo, a palavra escrita GATO). Foram utilizados quatro envelopes numerados contendo
figuras correspondentes as silhuetas da folha-album.

As silhuetas foram diferentes em cada jogo. Para o jogo com estimulos neutros foram
selecionadas imagens cujos nomes eram palavras dissilabas: gato, bola, vela, casa, etc. Para o
jogo especifico, as imagens foram definidas com base nos gostos particulares e persistentes
de cada crianga participante. A ordem dos envelopes a serem abertos foi decidida pela
propria crianga. Cada espaco de silhueta tinha um ima quadrado de 1,5 centimetros de largura
que corresponde a0 mesmo ima no verso das figuras a serem encaixadas. As figuras foram
impressas em folha sulfite e plastificadas, tendo as bordas arredondadas. Um celular foi

utilizado para gravar as sessdes de jogo para posterior registro dos dados.

Estimulos experimentais



Figura 1: estimulos visuais numéricos utilizados em pré-testes e sondagens
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Figura 2: estimulos visuais de figuras e seus respectivos nomes utilizados para definir

material a ser usado em jogos neutros
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Figura 3: tabuleiro de jogo neutro para participantes J. e M.
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Figura 4: tabuleiro de jogo especifico para participante J.

12



A/

AL | woows , ==

VAMOS
GOMPLETARY?.

Figura 5: tabuleiro de jogo especifico para participante J. completo com as figuras

especificas.
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Figura 6: tabuleiro de jogo especifico para participante M.
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Figura 7: tabuleiro de jogo especifico para participante M. completo.
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Figura 8: tabuleiro de jogo neutro para participante F., com silhuetas menos escolhidas por

F. em sua avaliacdo de preferéncia.
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Figura 9: tabuleiro de jogo neutro para participante F. completo
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Figura 10: estimulos visuais de figuras e seus respectivos nomes utilizados na avaliagdo de

preferéncia de F.

15



@ VAMOS

COMPLETAR?

GALINHA

Figura 11: tabuleiro de jogo especifico para participante F.

VAMDS
COMPLETAR?:

GALINHA

Figura 12: tabuleiro de jogo especifico para participante F. completo

Procedimento
Avaliag¢do de Preferéncia. Foi solicitado que os responsaveis informassem as

preferéncias da crianca (por exemplo, personagens, animais, conteudos, assuntos etc.). Com
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essas informacoes, foi aplicada uma avaliacao de preferéncia aos pares (Fisher et al., 1992)
informatizada com imagens indicadas pelos responsaveis (possivelmente altamente preferidas
pela crianga) e outras imagens (possivelmente de baixa preferéncia da crianga). Neste
formato de avaliagdo, cada estimulo (imagem) foi apresentado em conjunto com cada um dos
demais estimulos, formando pares. A apresentacao de cada par seguiu uma ordem
randomizada de modo que um mesmo estimulo ndo foi apresentado em tentativas
consecutivas e foram posicionados entre a posi¢ao esquerda e direita em tentativas distintas.
Os itens mais escolhidos (mais preferidos) fizeram parte do jogo especifico e os menos

escolhidos fizeram parte do jogo neutro.

Pré-teste. No pré-teste, o pesquisador iniciou convidando a crianga para se sentar a
sua frente. Em seguida, o pesquisador apresentou os estimulos em ordem também
randomizada, para cada cartdo com os nimeros de 1 a 4 e perguntou “Que nimero € esse?”,
para cada cartdo com as imagens dos estimulos mais e menos preferidos e perguntou “O que
¢ 1ss0?”. Por fim, para cada palavra impressa correspondente as imagens, perguntou “Que

palavra ¢ essa?”. Nao houve consequéncias diferenciais para respostas corretas ou incorretas.

Jogo com estimulos neutros. O pesquisador iniciou o jogo convidando a crianga a se
sentar proxima aos materiais. Ambos se posicionaram no chdo ou em cadeiras para a
realizagdo do jogo. Entre eles, no chdo ou em uma mesa, estava o tabuleiro com as silhuetas e
os cartdes-envelopes com os nimeros virados para baixo. O pesquisador, entdo, deu algumas
instrugdes e descri¢des, de forma pausada, utilizando dicas quando necessario:
“Nos vamos brincar com esse jogo aqui” (e aponta para os materiais e para o
tabuleiro) “Eu preciso que vocé me ajude a achar figuras iguais. Vou mostrar

para vocé como brinca”. Entdo, o pesquisador vira um dos cartdes com os
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numeros e pergunta “Que nimero ¢ esse?” e aguarda Ss pela resposta da
crianga. Se a crianca respondesse, o pesquisador elogiava; se a crianga nao
respondesse ou dissesse o numero errado, o pesquisador dizia o nimero e
pedia para a crianga repetir (por exemplo, “Esse ¢ o quatro, diga quatro”). Em
seguida, dava a seguinte instruc¢ao: “Qual desses aqui € o nimero quatro?”’
enquanto apontava para os cartdes. Se a crianga apontasse para o cartao
incorreto ou ndo respondesse, o pesquisador apontava o cartdo correto; se a
crianga apontasse o cartdo correto, o pesquisador elogiava. Entdo, o
pesquisador perguntava “O que € esse desenho?” e aguardava a crianca
responder; caso a crianga nao respondesse, o pesquisador lia 0 nome escrito no
cartdo enquanto apontava para a palavra escrita e solicitava “Repete”. Assim
que a crianga respondesse ou apos 5s, o pesquisador fornecia a proxima
instrugdo “Vocé consegue achar ele aqui?” enquanto apontava para o tabuleiro.
Caso a crianca ndo o encontrasse, o pesquisador auxiliava novamente com
dicas gestuais. O pesquisador, entdo, pedia para que a crianga encaixasse a
figura na silhueta correspondente e colocasse o cartdo na posi¢ao inicial,
novamente com o numero virado para baixo. Em seguida, o jogo tem
prosseguimento com a instrugdo “Agora, vocé escolhe um cartdo”, enquanto o
pesquisador apontava para os cartdes com os nimeros virados para baixo. O
jogo seguia com as mesmas condi¢des descritas anteriormente.
Com o album completo, o pesquisador dizia: “Uau! Conseguimos completar!
Parabéns! Vocé gostou do jogo?”. Com o feedback da crianca, o jogo se encerrava € o

pesquisador se despedia agradecendo a participagdo e dizendo “Até a proxima”.

Sonda 1. A Sonda 1 seguiu a mesma sequéncia do pré-teste.
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Jogo com estimulos especificos. Esse jogo seguiu a mesma sequéncia e condigdes do
jogo com estimulos neutros, mas foram utilizados os quatro estimulos mais preferidos por

cada crianca.

Sonda 2. A Sonda 2 seguiu a mesma sequéncia do pré-teste.

Registro e Andlise dos Dados
Os registros dos dados foram feitos a partir das gravagdes das sessoes e foram os
seguintes:

® Respostas corretas e incorretas no pré-teste € nas sondas;

e Respostas verbais vocais emitidas ao longo dos dois jogos e sondas;

e Respostas de contato visual com o pesquisador, sendo estas quando o olhar da crianca
se mantinha direcionado ao rosto do pesquisador por ao menos 2 segundos, € com 0s
materiais ao longo dos dois jogos e sondas;

e Comportamentos de fuga e esquiva ao longo dos dois jogos e sondas, sendo estes:
afastamento corporal da atividade, direcionamento constante do olhar para a saida da
sala, afastamento dos materiais para longe de si ou sair no meio das atividades.

A anélise dos dados inicial foi uma comparagao entre o desempenho no pré-teste e nas
sondas. Adicionalmente, foi feito uma comparagdo entre as frequéncias das outras respostas

(verbais vocais, contato visual e comportamentos de fuga e esquiva) nos dois jogos.

Resultados
Os resultados foram obtidos a partir da analise dos videos coletados nas fases de pré-

teste, Jogo Neutro, Sondagem 1, Jogo Especifico e Sondagem 2.
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Participante J.

J. ¢ um menino, possuia 5 anos de idade recém feitos no momento das coletas e possui
um historico prévio de acompanhamento psicologico. As etapas para este participante foram
aplicadas em um intervalo de 12 dias (inicio em 10/10/2025, término em 22/10/2025), em
quartas e sextas-feiras no periodo da tarde.

Avaliacao de preferéncia (10/10/2025)

Seguindo recomendacdes da familia e do colégio, foram escolhidos estimulos com
imagens de super-heroéis alinhadas ao gosto pessoal da crianga para serem apresentadas em
conjunto com os estimulos possivelmente de baixo interesse.

Nesta etapa foram apresentados os estimulos em pares de dois em ordem de testar
todos os pares possiveis. Em todas as op¢des contendo imagens de super-herois, estas foram
as mais escolhidas, portanto, suas preferéncias estavam alinhadas ao que foi dito pela familia
e pela instituicdo de ensino.

Dentro os estimulos, os mais escolhidos foram as figuras Hulk, Homem-Aranha,
Super-Homem e Batman. Dentre as menos escolhidas foram Bola, Vela, Gato e Casa.
Pré-teste (15/10/2025)

O pré-teste com J foi concluido em 2 minutos e 37 segundos com a apresentagao dos
estimulos de maneira randomizada. O participante emitiu respostas vocais corretas a todas as
imagens apresentadas, além de vocalizar corretamente os niimeros apresentados na atividade
(1a4).

Quanto as palavras, houve tentativas de pareamento das palavras apresentadas com as
figuras imediatamente anteriores, sendo correta a palavra Homem-Aranha e incorreta a
palavra Vela (resposta: Hulk) e a palavra Bola (Resposta: Casa). Houve a tentativa de parear
a palavra apresentada “Hulk” com o estimulo visual Vela, vocalizando a palavra Vela por ter

identificado o estimulo que seria apresentado em seguida, ainda na mao do pesquisador. A
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palavra Gato foi a tnica corretamente lida, sem tentativa de pareamento com estimulo futuro
ou prévio. Os demais estimulos de leitura ndo obtiveram resposta verbal vocal, mas um
contato visual seguido de um aceno negativo de cabega. Portanto, de 20 estimulos totais, 17
tiveram respostas verbais vocais, com 14 vocalizagdes corretas, duas sendo de estimulos de
leitura com uma resposta correta por tentativa de pareamento com o estimulo visual anterior e
somente uma leitura de fato.

Com relacdo ao contato visual, as respostas do participante alternavam
majoritariamente entre aplicador e o material, com um total de frequéncia de 22 contatos
visuais direcionados ao aplicador e 17 com o material sendo todas as vezes em que
vocalizava uma resposta. Nota-se que durante a tentativa de pareamento da palavra Hulk com
o estimulo visual Vela na mao do aplicador, ele corrigiu e mostrou o estimulo seguinte, com
a resposta correta e apontou “Sim, essa ¢ a vela. Acho que vocé viu na minha mao”, no que o
participante fez contato visual com o aplicador e sorriu.

A postura do participante iniciou mais afastada da atividade e foi progressivamente se
colocando mais relaxada e proxima.

O participante teve direcionamento do olhar para o corredor fora da sala trés vezes
durante os primeiros 10 segundos da atividade, comportamento que cessou durante a
continuidade da atividade. O participante também notou a presenca da camera gravando a
sessdo, 0 que ocasionou em quatro contatos visuais com a camera durante a atividade. Nao
houve demonstragoes de frustracao com a atividade. A atividade encerrou com a classificacao
da mesma pelo participante como facil e o questionamento se gostaria de fazer uma proxima
logo em seguida, com resposta verbal e vocal afirmativa.

Jogo Neutro (15/10/2025)
O jogo neutro foi concluido em 2 minutos e 29 segundos. Com a apresentacdo do

tabuleiro, o participante se aproximou para pega-lo na mao, a instru¢ao de inicio “Jogo das
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figuras. Vamos completar?” foi lida para o participante e sua resposta foi vocal afirmativa.
Com o questionamento de qual gostaria de comegar, o participante emitiu uma resposta de
tato se aproximando e pegando o envelope niumero 1 para abri-lo. A sequéncia seguiu
numérica e crescente por decisdo do proprio participante com respostas de tato semelhantes a
primeira. Respondeu vocalmente de maneira correta a todos os questionamentos de qual
numero estava no envelope que ele havia pegado. Ao ser questionado se conseguia abrir o
envelope, o participante riu e o abriu.

O participante abriu todos os envelopes sozinho e encaixou todas as figuras por conta
propria no local correspondente mantendo contato visual com a atividade, além de manter-se
segurando o envelope de numero correspondente ao nimero da silhueta que esta encaixando,
alternando de envelope com o seguimento da atividade.

Na figura 1 “Vela” encaixou-a na silhueta correspondente e levou 3 segundos para
emitir uma resposta vocal relacionada a palavra abaixo ao ser questionado de qual era, a
resposta foi correta. Antes de pegar o envelope nimero 2 vocalizou “Agora ¢ bola.”,
identificando a figura pela silhueta previamente a abertura do envelope.

Ap0s encaixar a figura 2 “Bola” na silhueta correspondente, a resposta para a palavra
escrita “Bola” levou 3 segundos apds instrucdo, emitindo uma resposta vocal correta.

As emissdes de resposta aos envelopes 3 “gato” e 4 “casa” seguiram padrdes
semelhantes entre si, ambas figuras foram encaixadas na silhueta correspondente e tiveram
respostas vocais corretas, a palavra “Gato” imediatamente apds o questionamento e a palavra
“Casa” imediatamente apds encaixar a figura.

Houve um total de 11 vocalizagdes, sendo quatro referentes as palavras escritas,
quatro referentes aos nimeros dos envelopes, uma afirmativa direcionada a pergunta
disparadora da atividade, uma avaliando a atividade como “facil, mas legal” e uma referente a

silhueta seguinte da atividade “agora ¢ a bola”.
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O contato visual se manteve majoritariamente constante com a atividade, ou seja,
tabuleiro, figuras e envelopes com somente seis breves contatos visuais com o aplicador € um
com a camera. Nao houve demonstragao de frustracao na atividade.

Sondagem 1 (15/10/2025)

A sondagem 1 foi concluida em 2 minutos e 9 segundos. Os estimulos foram
apresentados de forma randomizada, o participante nomeou, respondendo verbal e
vocalmente, todas as figuras, com as de super-her6i tendo uma entonagdo mais acentuada em
“Hulk”, “Super-Homem" e “Homem-Aranha”.

Com relagao aos estimulos de leitura: na palavra “Bola”, vocalizou duas tentativas
sendo elas “Gato”, tendo o estimulo visual “Gato” logo antes da apresentacdo da palavra
Bola, e “Hulk”. Ao ser corrigido vocalizou “Cadé a Bola?” sob o fato de a figura nao ter sido
apresentada anteriormente na atividade. Além disso, o participante vocalizou corretamente e
sem o pareamento com estimulos visuais imediatamente anteriores as palavras: Super-
Homem, Hulk, Vela, Batman e Gato.

A resposta a palavra Super-Homem foi dita corretamente, mesmo com entonagao de
indagacdo. A palavra Vela inicialmente foi respondida com a vocalizag¢do “Batman”, mas foi
imediatamente corrigida sem nenhuma instrugao.

Quanto aos numeros, foram todos vocalizados com notavel e crescente empolgagao.

Houve 19 respostas verbais vocais em 20 estimulos, além de uma vocalizacdo de
questionamento “cadé a bola?”. Portanto 20 vocalizagdes, sendo uma ndo resposta a
atividade, duas incorretas mesmo uma com tentativa de corre¢do, uma inicialmente incorreta
e logo em seguida corretamente corrigida, 17 corretas. Dentre as corretas, oito foram figuras
(100%), quatro numeros (100%) e cinco palavras (62%). Dentre as palavras, trés estavam no

grupo dos estimulos mais preferidos.
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O contato visual se manteve nas pecas apresentadas da atividade, com olhar engajado
nas figuras e nao desviado até que a atividade se deu como encerrada, com um contato visual
com o aplicador ao final da atividade. Nao houve demonstracao de frustragao.

Jogo especifico (22/10/2025)

O jogo especifico foi concluido em 1 minuto e 30 segundos. O participante se
aproximou e pegou o tabuleiro, apontou e reconheceu as figuras do Super-Homem, Hulk e
Batman e as vocalizou corretamente antes mesmo da apresentacao dos envelopes. Em
seguida, vocalizou o nimero 1 e pegou por vontade propria o envelope 1, abriu-o, vocalizou
o nome da peca, encaixou na silhueta correspondente e repetiu o0 nome escrito da palavra.

Com o comando “Agora o 2” pegou o envelope 2, vocalizou a palavra Hulk trés vezes
antes mesmo de abri-lo, encaixou a pega no local indicado corretamente e repetiu o nome
escrito, mas ndo vocalizou o niumero 2.

Com o comando “Qual o préoximo?” vocalizou o nlimero 3, pegou o envelope
correspondente, abriu-o, vocalizou o nome “Batman” ao pegar a peca e repetiu a palavra
escrita.

Com o comando “Qual o proximo?” vocalizou o nlimero 4, pegou o envelope
correspondente, abriu-o, vocalizou com empolga¢ao “Homem-Aranha!” e emitiu uma
resposta verbal vocal cantando a musica tema do personagem. Com o questionamento “O que
esta escrito embaixo?” repetiu a palavra Homem-Aranha.

Seu contato visual se manteve direcionado ao tabuleiro, envelopes e figuras, exceto na
indicagdo afirmativa “Isso! E o Hulk”, emitida pelo aplicador durante a figura 2 e com o final
da atividade. Nao houve demonstracao de frustracao.

Sondagem 2 (22/10/2025)
A Sondagem 2 foi concluida em 1 minuto e 13 segundos. Os estimulos foram

apresentados de maneira randomizada, o participante respondeu vocal e verbalmente todos os
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estimulos e todos de maneira correta. As palavras “Super-Homem” e “Vela” foram as inicas
com possibilidade de pareamento com o estimulo imediatamente anterior, todas as outras
demonstram uma resposta correta de leitura. A palavra “Vela” foi a inica ndo respondida
imediatamente, houve uma pausa de 4 segundos ¢ a resposta foi em tom de indagagao, porém
correta. A palavra “Gato” foi respondida com a seguinte vocalizagdo imediata: “Casa? Nao,
Gato!”, houve uma correcao imediata.

Participante permaneceu fisicamente proximo e direcionado a atividade com contato
visual ininterrupto com a mesma durante todo o processo. Direcionou o olhar ao aplicador
somente com a resposta a Ultima figura e despedida da atividade. Nao houve demonstragdo de
frustracao.

Tabela 1: Respostas emitidas por J. ao longo da coleta.

Repertodrio Pré-teste | Jogo Neutro | Sondagem 1 | Jogo Sondagem 2
Especifico

Nomeacao de Numeros | 4 4 4 4 4
Nomeagdo de Imagens | 8 4 8 4 8

Leitura de Palavras 1 4 5 4 8
Vocalizagoes 17 11 19 18 20

Contato Visual 22 6 1 2 1
Fuga/Esquiva 3 0 0 0 0

Participante M.

M. ¢ uma menina, possuia 4 anos de idade no momento das coletas e possui um
historico prévio de acompanhamento psicoldgico. As etapas para esta participante foram
aplicadas em um intervalo de 7 dias (inicio em 07/11/2025, término em 14/11/2025), em
quartas, quintas e sextas feiras.

Avaliacio de preferéncia (07/11/2025)

Seguindo recomendacdes da familia e da creche foram escolhidos estimulos com

imagens de personagens do desenho Bluey alinhadas ao gosto pessoal da crianga para serem

apresentadas em conjunto com os estimulos possivelmente de baixo interesse.
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Nesta etapa foram apresentados os estimulos em pares de dois em ordem de testar
todos os pares possiveis. Em todas as opgdes contendo imagens dos personagens do desenho
animado, estas foram escolhidas, portanto, suas preferéncias estavam alinhadas ao que foi
dito pela familia e pela instituicdo de ensino. Escolhas envolvendo somente figuras de baixo
interesse foram rejeitadas, a participante afastou as pecas com as maos € se recusou a
escolher entre uma delas.

Dentro os estimulos, os mais escolhidos foram as figuras Bluey, Bingo, Coco e
Pompom. Nao houve demonstragdo de frustracao na atividade.

Pré-teste (07/11/2025)

A presente etapa foi concluida em 2 minutos e 12 segundos com a apresentagao dos
estimulos de maneira randomizada. A participante emitiu respostas vocais corretas as
imagens apresentadas das quais conhecia previamente o nome, isto ¢, as 4 figuras de baixo
interesse ¢ a figura Bluey, além de vocalizar corretamente os numeros apresentados na
atividade (1 a 4) tanto em portugués, quanto em inglés. Mesmo preferidos pela participante,
os demais personagens do desenho receberam respostas verbais vocais de “ndo sei”
inicialmente e somente vocalizadas corretamente pela participante em repeti¢do ao nome
esclarecido pelo aplicador.

Quanto as palavras, foram lidas “Gato”, “Casa”, “Bola”, “Bluey” e “Pompom”.
Demais palavras foram respondidas com “ndo sei”. Portanto, de 20 estimulos totais, todas
tiveram emissdo de respostas verbais vocais, 16 tiveram respostas verbais vocais corretas,
com quatro sendo nimeros, quatro sendo estimulos de baixo interesse, quatro estimulos de
alto interesse, porém trés sendo repeticdo do nome esclarecido pelo aplicador e cinco sendo
de estimulos de leitura, com dois sendo de alto interesse. O total de vocalizagdes contando
também respostas de “ndo sei”, repeti¢des de nomeacao e leitura correta € uma vocalizagao

prolongada ao contar com empolgagao como assiste o desenho de interesse foram 27.
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Com relacdo ao contato visual, as respostas do participante alternavam entre aplicador
e o material, com um total de frequéncia de 16 contatos visuais direcionados ao aplicador, um
deles sendo a verbalizag¢ao do interesse por Bluey e 26 com o material sendo todas as vezes
em que vocalizava uma resposta.

A postura da participante iniciou e se manteve proxima as pecas apresentadas no jogo.

Nao houve direcionamento do olhar para o corredor fora da sala. Nao houveram
demonstragoes de frustragao com a atividade. A atividade encerrou com a classificagdo da
mesma pelo participante como facil e legal. Nao houve demonstracao de frustragdo na
atividade.

Jogo Neutro (13/11/2025)

A presente etapa teve duracdo de 2 minutos e 40 segundos, sendo 50 segundos de
apresentacdo da atividade. Durante a explicacdo do jogo, a participante manteve seu contato
visual constante no material, pegou o tabuleiro nas maos e emitiu uma resposta verbal e vocal
de interesse “uuh”. Antes da escolha e abertura do primeiro envelope, a participante
identificou, apontando e entoando os nomes, as silhuetas das figuras Bola, Gato (ao qual
verbalizou “Gatinho”) e Casa. Quanto a silhueta da Vela, apontou e olhou para o aplicador,
ao questionada se sabia o que era, emitiu um aceno negativo com a cabeca.

Ao questionada de com qual envelope gostaria de comegar, vocalizou o nimero 1
enquanto pegava o envelope correspondente. Este e todos os envelopes seguintes foram
abertos de maneira independente pela participante. Pegou a figura 1 Vela e encaixou no local
correto, ao questionada do nome verbalizou a expressdo “Nao sei”, esclarecida a resposta a
participante repetiu o nome Vela, entretanto ndo realizou a leitura da palavra, partindo para o

proximo envelope.
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Pegando o envelope 2 verbalizou “Numero 2!, pegou a figura 2 Bola e disse seu
nome, encaixou no lugar correspondente. Ao questionada o que estava escrito, respondeu
corretamente a palavra Bola.

Em seguida, pegou o envelope 3 com a palma aberta, se esticando e inclinando em
sua dire¢do e dizendo o nimero que estava escrito com animag¢ao. Neste momento, comegou

",

a cantar “one, two, three!” enquanto o abria, em resposta o aplicador disse “Que legal! Vocé
sabe inglés?”’, no que a participante respondeu cantando os numeros em inglés de 1 a 10.
Encaixou a figura 3 Gato no local correto, ao questionada o que €, respondeu “Gatinha” e
apontou para sua tiara de orelhas coloridas com animacao, fazendo contato visual e dizendo
“Eu tenho orelhinhas!” e em seguida apontou novamente dizendo “0, eu tenho”, ambas as
falas foram refor¢adas com “Muito bem, ¢ verdade, vocé esta com orelhas de gatinho.”. Foi
perguntado a participante se ela sabia o que estava escrito abaixo da figura encaixada Gato,
no que a mesma respondeu “Gatinha”, o aplicador deu uma dica de que seria uma palavra
menor e a participante respondeu “Gato”, apds a resposta correta ainda cantou “Gatinho,
gato.”.

Em resposta a pergunta do que ainda faltava, pegou o envelope 4, abriu e vocalizou a
palavra “Casa”, encaixou no local adequado e respondeu “Casa” a pergunta sobre o que
estava escrito abaixo da figura, dessa forma encerrando a atividade.

Houve 6 emissdes de contato visual com o pesquisador, sendo elas, durante a emissao
da resposta “Nao sei”, a correcdo para Vela, as apresentagdes da tiara 2 vezes, a contagem em
inglés e com a finalizac¢do da atividade. Em todo o restante da atividade seu olhar se manteve
concentrado no material da atividade.

Quanto as suas emissdes de respostas verbais vocais, totalizando o que ja foi descrito,

houve uma frequéncia de 20. Nao houve demonstracao de frustragdo na atividade.

Sondagem 1 (13/11/2025)
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A presente etapa foi concluida em 3 minutos e 24 segundos. Foi realizada logo em
seguida da anterior, em resposta ao comentario “Agora teremos outra atividade” a
participante fez contato visual com o aplicador sorrindo e verbalizou “Bluey!”.

Os estimulos foram apresentados de maneira randomizada, houve emissao de
respostas verbais vocais para as figuras numerais, para Pompom, Bluey, Casa, Bola
(verbalizando uma comparagao com o personagem Pompom) e Gato. Para palavras houve
vocalizacao correta da palavra Pompom quando colocada acima da figura correspondente,
Bola apds uma correcdo pela participante e repetida novamente ap6s corrigida.

Os nomes das figuras Vela, Bingo e Coco nao foram identificados pela participante.
Dentro das emissdes de respostas negativas sempre houve um aceno negativo com a cabecga,
porém nas palavras Gato, Casa e Coco foram acompanhadas da expressdo “Sei 1a” ou “Nao
sei” em tom de canto e a realizagdo de contato visual com o aplicador. O estimulo visual Vela
também foi respondido verbalmente com “Nao sei” enquanto fazia contato visual com o
aplicador.

Com o fim da atividade, a participante questionou onde estava a palavra Casa, da qual
previamente havia respondido “Nao sei”, ao ser apresentada a palavra, a participante repetiu
seu nome vocalizado.

De um total de 20 estimulos, houve 17 respostas verbais vocais, sendo delas 11
corretas com cinco sendo para figuras, quatro para nimeros e duas para palavras. Durante as
seis incorretas, quatro foram respostas indicativas de desconhecimento da resposta, uma foi
vocalizando uma comparag¢do da palavra Coco com a fruta Coco e uma respondida com a
palavra incorreta. Além disso, houve a emissdo de resposta vocal em repeticao a palavra Bola
apos corrigida pela propria participante e a palavra Casa ap6s demonstrada a resposta correta.
Por fim, uma vocalizagdo de “Gostei” em resposta ao questionamento do que achou da

atividade, totalizando 20 respostas verbais vocais.
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Quanto ao contato visual, se manteve majoritariamente constante com o material, com
quebras breves em dire¢ao ao aplicador durante respostas que indicavam desconhecimento ou
indagacado, totalizando cinco direcionadas ao aplicador. Nao houve demonstracao de
frustracdo na atividade.

Jogo especifico (14/11/2025)

A presente etapa teve duragdo de 2 minutos e 20 segundos. Ao iniciar, a participante
fez contato com o material, pegando o tabuleiro na mao e o analisando. Ao questionada se
gostaria de ajudar a completar, se inclinou e pegou o envelope de nimero um. Durante a
atividade, reconheceu e vocalizou todos os nimeros presentes nos envelopes, incluindo um
canto que emitia a frase “Numero 2!” 4 vezes e encaixou todas as figuras em suas respectivas
silhuetas.

A figura niimero dois ficou presa no envelope devido a cola utilizada para fixar o ima,
portanto, durante oito segundos tentando, necessitou de auxilio para retird-la do envelope,
com a figura em maos sorriu e encaixou no local adequado.

A participante identificou e nomeou os personagens Bluey e Pompom, assim como
seus nomes escritos abaixo deles, porém os personagens Bingo e Coco foram respondidos
com a resposta verbal vocal “Nao sei”, mesmo esclarecido, a palavra Bingo nao foi repetida
ou lida, Coco foi repetida.

Portanto, a participante emitiu um total de 12 respostas verbais vocais durante a
atividade, sendo quatro delas a nomeacdo dos nimeros, uma delas sendo a cantoria do
envelope dois, duas figuras ditas de maneira correta, duas emissdes de “Nao sei”, duas
palavras nomeadas corretamente, uma repeticdo da palavra Coco e uma interrupgao
momentanea para mostrar um coragdo de brinquedo (“Eu tenho um coracao, olha!”).

Seu contato visual se direcionou majoritariamente aos materiais da atividade, com trés

breves quebras em dire¢do ao aplicador, sendo elas, no momento de finalizacdo da atividade,
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ao mostrar o coracao de brinquedo e ao necessitar de auxilio para abrir o envelope dois. Nao
houve demonstragao de frustracdo na atividade.
Sondagem 2 (14/11/2025)

A presente etapa teve duragdo de 3 minutos e 5 segundos. Os estimulos foram
apresentados de maneira randomizada, a participante nomeou corretamente os numerais, seis
das oito figuras (75%) e as palavras Pompom, Coco, Bluey, Casa.

Ambas as figuras Vela e Bingo foram respondidas com “Nao sei”. As palavras
Pompom e Casa foram ditas somente apds colocé-las em cima das figuras correspondentes,
testando em siléncio combinagdes até decidir vocalizar a correta. Apesar de nao respondidas
vocalmente, as palavras Vela e Bola foram colocadas em cima das figuras correspondentes, a
palavra Bingo foi comparada e colocada em cima da mesma palavra escrita no tabuleiro.

A participante emitiu um total de 17 respostas verbais vocais, entre elas duas emissdes
de “Nao sei”, seis nomeagdes corretas de figuras, quatro nomeacdes numerais, quatro leitura
de palavras e uma apresentacdo de sua tiara apds a apresentacao da figura Gato, assim como
no Jogo Neutro.

Seu contato visual foi voltado aos materiais da atividade, nos momentos de
comparagdo de palavras como Casa, Pompom e Vela, seu olhar alternou entre as figuras e as
palavras, buscando uma combinagdo correta. A participante fez contato visual, somente em
uma emissdo de “Nao sei”, para apresentar a tiara e na finaliza¢do da atividade, totalizando

trés contatos visuais com o aplicador. Nao houve demonstragao de frustragdo na atividade.

Tabela 2: Respostas emitidas por M. ao longo da coleta.

Repertorio Pré-teste | Jogo Neutro | Sondagem 1 | Jogo Sondagem 2
Especifico

Nomeacado de Numeros | 4 4 4 4 4

Nomeacdo de Imagens | 5 4 5 2 6

Leitura de Palavras 5 4 2 2 4

Vocalizagoes 27 20 20 12 17
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Contato Visual 16 6 5 3 3
Fuga/Esquiva 0 0 0 0 0
Participante F.

F. ¢ uma menina, possuia 4 anos de idade no momento das coletas e possui um
histérico prévio de acompanhamento psicoldgico. As etapas para este participante foram
aplicadas em um intervalo de 16 dias (inicio em 29/10/2025, término em 14/11/2025), em
quartas, quintas e sextas feiras.

Avaliacio de preferéncia (29/10/2025)

Seguindo recomendagdes da familia e da creche foram escolhidos estimulos com
imagens de instrumentos musicais conhecidos da crianga e personagens do desenho Galinha
Pintadinha para serem apresentadas em conjunto com os estimulos possivelmente de baixo
interesse.

Nesta etapa foram apresentados os estimulos em pares de dois em ordem de testar
todos os pares possiveis. De maneira contraria ao estipulado pelas recomendagoes, a
participante acabou por escolher trés figuras propostas inicialmente como de baixo estimulo
reforcador, sendo elas Pato, Bola e Vela e somente uma alinhadas as recomendacdes sendo a
propria Galinha Pintadinha. A escolha foi feita por afastamento fisico das outras figuras de si,
nomeagao vocal somente destas figuras e manutenc¢ao das quatro em sua mao.

Dentro os estimulos menos escolhidos, todas as figuras de instrumentos foram as mais
rapidamente rejeitadas.

Pré-teste (31/10/2025)

A presente etapa teve duracdo de 18 minutos e 35 segundos. Iniciou-se com a
apresentacdao do material para a participante, os estimulos foram apresentados de maneira
randomizada. O primeiro estimulo apresentado foi a figura Vela, a resposta emitida pela

articipante foi cantar a musica de “Parabéns para voc€” enquanto fazia contato visual com o
rt te fi t de “Parab ” to f: tat |
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A

aplicador e pegava a figura nas maos. Em seguida, cantou “Parabéns para vocé” novamente
mais duas vezes enquanto segurava a figura.

Com a apresentagao da figura Pato, segurou-a nas maos e emitiu uma resposta verbal
vocal “Quack”. Para a apresentagdo do numero dois verbalizou “cinco”. As seguintes figuras
apresentadas foram sendo pegas pela participantes que foi mantendo-as em suas maos. Com 3
minutos e 34 de atividade, se distraiu com seu reflexo em um espelho presente na sala e se
levantou para dangar em frente a ele, deixando as figuras cairem no chao. Retornou com 7
minutos e 12 segundos de atividade, levantou novamente, pegou uma vassoura presente na
sala e retornou com ela em maos, se sentando com as cerdas da vassoura em seu colo.

As pecas lhe foram apresentadas novamente, ao segurar a figura do Pato, fez
movimento de palheta com a pega nas cerdas da vassoura. Ao aplicador mostrar novamente
as figuras dos numeros, palhetou as cerdas da vassoura com a figura do Pato na mesma
quantidade de vezes correspondente com as figuras dos nimeros até o trés, uma vez para um,
duas vezes para dois e trés vezes para trés, no nimero quatro seguiu fazendo o movimento
indiscriminadamente.

Em seguida, com o fim da apresentagdo das pecas em 11 minutos e 51 de atividade,
passou a encaixar as pecas nas cerdas da vassoura, a participante deixou as pecas de
instrumentos musicais, suas menos favoritas segundo a avaliacao de preferéncia, por ultimo.
Com o encaixe de todas, o aplicador pediu para que o ajudasse a guarda-las de volta no
envelope geral de material do Pré-teste, a participante tirou uma por uma guardando-as de
volta no envelope. Com todas guardadas, levantou e se dirigiu para a saida.

Houve uma frequéncia de 16 respostas verbais vocais, sendo destas 11 entoacgdes de
empolgagdo, trés cantorias da musica “Parabéns para vocé€” relacionadas a apresentacao da

figura Vela, uma emissdo do som “Quack” relacionado a figura Pato e uma resposta verbal
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vocal incorreta direcionada ao nimero dois. Entretanto, houve a comunicagao de
conhecimento dos nimeros de um a trés através da brincadeira com a vassoura.

Quanto ao contato visual, houve com o aplicador um total de nove, sendo trés para a
apresentacao dos numeros com a vassoura (de um a trés), um prolongado com a cantoria das
musicas de “Parabéns para vocé€” e cinco breves durante a atividade como um todo. Em todo
o restante do tempo do Pré-teste, seu olhar alternou entre o espelho, o material e a vassoura.

Apesar da duracao prolongada, durante a atividade ndao houve demonstragdes de
frustracao.

Jogo Neutro (05/11/2025)

A presente etapa teve duracdo de 4 minutos e 12 segundos. O jogo iniciou com a
participante se aproximando para pegar o tabuleiro em suas maos, se manteve observando-o
por 10 segundos até o aplicador oferecer os envelopes, em seguida abriu todos os envelopes
sozinha. Nao houve verbalizagao de nenhum dos niimeros presentes nos envelopes, mesmo
apos questionada. O Contato visual se manteve constante com o material, sobretudo ao
tabuleiro, o contato visual se direcionou aos envelopes e as figuras no momento de abertura
dos mesmos, ao ver qual figura estava guardada neles a resposta se mostrou semelhante entre
as quatro, soltou-as deixando-as cair, ndo houve verbalizacdo de seus nomes ou interesse em
pega-las novamente.

O aplicador fez tentativas de demonstracdo do encaixe das figuras, que foram
observados com olhar voltado para o tabuleiro, sem nenhum momento de enfoque para o
aplicador. O exercicio da atividade ndo foi repetido pela participante.

Durante a atividade a participante se deitou e o encerramento da etapa se deu por um
desinteresse em continuar, se virando para o lado e permanecendo de costas para o material.
As figuras utilizadas nesta etapa foram a dos instrumentos musicais, aquelas que foram mais

afastadas durante a avaliacdo de preferéncia.
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Sondagem 1 (07/11/2025)

A presente etapa teve duragdo de 9 minutos e 17 segundos, tendo como critério de
interrupcao o eventual desinteresse da participante na atividade concomitante ao horario de
lanche na creche. Durante toda a atividade a participante alternava entre realiza-la de pé e
sentada em um pufe presente na sala, estava animada durante a sondagem e isso era expresso
por cantorias € movimentacdes agitadas.

Ao decorrer da atividade, emitiu respostas verbais vocais relacionadas somente as
figuras Galinha, da qual nomeou corretamente, Pato, da qual respondeu “Pa” e realizou a
leitura do nimero um. Ao pegar a figura Bola verbalizou “A”. As cantorias ndo eram
diretamente relacionadas ao material da atividade, ndo foi possivel identificar se eram
musicas espontaneas ou previamente aprendidas, eram compostas somente por melodia e nao
palavras compreensiveis.

Houve um total portanto de quatro vocalizagdes relacionadas ao material, sendo duas
corretas (Galinha e nimero um) e duas aproximagdes verbais de resposta (“Pa” em Pato e
“A” em Bola).

Quanto ao contato visual com o aplicador, foi realizado nove vezes durante todo o
processo, cinco sendo apds a apresentacdo de algum estimulo presente no material (figuras
preferidas e nimero um) e as outras quatro durante cantorias.

Jogo especifico (13/11/2025)

A presente etapa teve duracdo de 5 minutos e 50 segundos. O jogo teve inicio com a
apresentacdao do material, a participante interagiu com os envelopes, mas ndo os abriu de
inicio, o aplicador abriu o nimero um e mostrou para F. a figura Vela, da qual a mesma
esticou o brago e a pegou, mantendo ela em sua mao. Apds 10 segundos, o segundo envelope

foi aberto pelo aplicador e a figura Bola lhe foi apresentada. A participante a pegou de
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maneira semelhante a anterior e manteve as duas em sua mao enquanto abria o envelope
numero trés e quatro de maneira autonoma.

Brincou com as pecas em sua mao e ao notar a peca da Galinha comegou a cantar sua
musica tema, encaixou e falou galinha na silhueta correspondente e cantou novamente uma
parte da musica. Em seguida, retirou a figura Galinha do encaixe e encaixou a figura Bola na
silhueta correta. Pegou a figura Pato e vocalizou a silaba “Pa” duas vezes e em seguida a
silaba “Pi”.

Retirou a figura Bola do encaixe assim como fez com Galinha e brincou com as
pecas, batucando-as na mesa. Enquanto brincava vocalizou uma entonagao de animagao.
Pegou o tabuleiro em suas maos e brincou com o mesmo de maneira semelhante ao que fez
com as figuras. A atividade se encerrou quando a participante demonstrou desinteresse,
apoiando-se em uma pose de deitar por cima do tabuleiro enquanto manteve um contato
visual com o aplicador e soltando as figuras.

No total, houve sete respostas verbais vocais durante a atividade, uma nomeagao
correta da palavra Galinha, duas cantorias atreladas a figura da Galinha Pintadinha, uma
exclamacao de animag¢do durante a brincadeira com as figuras, trés entoagdes de silabas para
a figura Pato sendo duas “Pa” e uma “Pi”.

Quanto ao contato visual, se manteve majoritariamente voltado para a atividade,
houve duas situagdes em que seu olhar se voltou para a sala em geral de maneira breve entre
a apresentac¢do de um estimulo anterior e um proximo. O contato visual com o aplicador se
fez presente em trés situagdes, sendo elas: ao pegar a figura Vela no inicio do jogo, ao

encaixar a figura Bola e ao se encostar por cima do tabuleiro em demonstragdo de cansago.

Sondagem 2 (14/11/2025)
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A presente etapa teve duragdo de 1 minuto e 19 segundos. Esta atividade foi realizada
somente apos a participante demonstrar interesse por conta propria em realiza-la, houve duas
tentativas auxiliadas com pedagogas acompanhantes previamente, da qual a participante
sorriu € seguiu para outras brincadeiras. A sondagem teve inicio com a participante
apontando para o material na mao do aplicador, com olhar fixado nas figuras, sobretudo na
figura Bluey do jogo especifico de outra crianca, mas que a participante notou.

O material estava guardado em um envelope transparente de plastico, a participante
pegou as figuras utilizadas em sua sondagem em adicional a figura Bluey de outro
participante. Quanto aos estimulos de palavras escritas, estes foram afastados pela
participante, devolvendo parte delas no envelope, deixando cair outras ou intencionalmente
atirando-as ao chao, este movimento de afastamento das palavras escritas foi realizado com
todas as quais fez contato.

Com as figuras em maos, tanto as escolhidas por ela na avalia¢do de preferéncia e a
Bluey, quanto as de aparente baixo valor refor¢ador, foram colocadas em um recipiente de
aluminio pego pela participante dentre os materiais proximos a area do parque da creche.

Apbs colocé-las dentro do recipiente, afastou-se e ndo teve interesse em continuar a
atividade. Houve verbaliza¢c@o vocal somente para chamar atencao no inicio da atividade
enquanto apontava para o envelope, contato visual foi feito neste mesmo momento e ao
posicionar as figuras no recipiente.

Tabela 3: Respostas emitidas por F. ao longo da coleta

Repertorio Pré-teste | Jogo Neutro | Sondagem 1 | Jogo Sondagem 2
Especifico
Nomeacao de Numeros | 0 0 1 0 0
Nomeacado de Imagens | 0 0 1 1 0
Leitura de Palavras 0 0 0 0 0
Vocalizagoes 16 0 8 7 1
Contato Visual 9 0 9 3 2
Fuga/Esquiva 0 1 0 2 1
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Discussao

Ao longo da realizagdo da presente pesquisa ¢ possivel identificar como achados
principais a forma como o material especifico foi capaz de manter e aumentar o engajamento
das criangas ao longo do processo de coleta de dados. Como argumentado por Silva et al.
(2019) e Ramos (2003), os jogos de fato se mostraram atividades capazes de instigar interesse
e facilitarem aprendizagem, entretanto os materiais especificos influenciaram positivamente
o engajamento das criancas de maneira mais expressiva como proposto nos trabalhos de Silva
et al. (2013) e Daguano e Fantacini (2011).

Para exemplificar esta afirmac¢do, os dados mostram que M. e J. finalizaram seus
jogos especificos mais rapidamente do que em comparacdo com os jogos neutros. J. aprendeu
a realizar a leitura de palavras mais complexas do que somente dissilabas até o final da
pesquisa por serem alinhadas com seus interesses particulares. Além disso, o foco das
criangas se manteve mais direcionado aos materiais dos jogos especificos durante as
sondagens, pois seu contato visual se manteve voltado majoritariamente para a atividade nos
jogos especificos, se mantiveram mais proximas fisicamente da atividade e demonstraram
maior interagdo verbal com o aplicador, mesmo em situagdes de incerteza de resposta. Um
exemplo desta situagdo foi o participante M. verbalizando “ndo sei” enquanto fazia contato
visual com o aplicador ao invés de sua resposta inicial do comeco do processo de coleta de
somente acenar com a cabeca. Ademais, a crescente presenga de contato visual de M. e J.
com o aplicador nas respostas de incerteza ao longo das atividades demonstram aumento de
confiang¢a no vinculo ao buscar a resposta correta.

Além disso, os dados coletados das atividades, principalmente de M. e J. demonstram
de forma empirica o como a utilizagdo de jogos cooperativos (quando coletivos) para a

aprendizagem tanto de sociabilidade, quanto de habilidades de leitura e numeracao, ¢
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benéfica para a populagao TEA por se mostrar atrativo na propria estrutura da tarefa, como
proposto no trabalho de Cross et al. (2024). Ambos os participantes se mostraram curiosos €
interessados em realizar a tarefa do jogo neutro, mesmo que de maneira inferior ao
especifico.

Desse modo, o objetivo da presente pesquisa de averiguar o engajamento de criangas
com TEA em atividades elaboradas de acordo com sua paixdao em comparagao com 0 mesmo
jogo com tematica genérica € possivel ser respondido com o sucesso do material especifico
em engajar em respostas de tato, respostas verbais vocais, aprendizagem de leitura de
palavras e realizacao da atividade proposta.

E possivel também notar o vinculo fortalecido com o aplicador ao longo das
atividades, demonstrado através do interesse das proprias criangas em realizar as proximas
etapas, sejam no mesmo dia, ou ao encontrarem o aplicador na chegada da creche, além da
abertura de sociabilidade verificada através de momentos de apresentacao de interesses como
J. conversando de Hulk ser seu herdi favorito na ida até a sala de coleta, M. contando
empolgada como assiste e gosta do desenho Bluey e F. cantando musicas relacionadas as
figuras escolhidas (‘“Parabéns para vocé” na figura da Vela e “Galinha Pintadinha” na figura
da Galinha).

Como sugerido na literatura, a socializag@o e o engajamento através do hobby pode
ser facilitada e encorajar interagdes através das paixdes expressas pelos participantes (Cross
et al., 2024), afirmagao visivel nos resultados da presente pesquisa. Além da utiliza¢do dessas
paixdes como constituintes de material de ensino se mostrarem capazes de gerar interesse
pelo aprendizado de habilidades de leitura, numeragao e identificagdo de imagens, como visto
pelas respostas corretas dos participantes em leituras de palavras de interesse ou identificacao

de nimeros ao longo das atividades.
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Entretanto, o presente estudo demonstrou limitagdes quanto a flexibilidade de
varia¢do dos estimulos. E possivel que estimulos mais variados e outros modelos de jogos
sejam mais efetivos em gerar engajamento e interagdes entre participantes e aplicador, como
no caso da propria participante F. que demonstrou um interesse mais acentuado por objetos
que pudesse agarrar com firmeza, como a vassoura que a interessou no Pré-teste, baquetas,
bolas, do que simplesmente estimulos visuais 2D. E possivel que sua avaliagdo de preferéncia
fosse expressivamente divergente da obtida caso suas opgdes de estimulos incluissem
instrumentos musicais reais no lugar de imagens.

Além disso, dois dos estimulos especificos para a participante M. estavam com o
nome conhecido por ela alterado, a personagem Bingo e Chilli do desenho Bluey sdo
semelhantes e houve uma confusdo no estabelecimento do nome para o jogo que so6 foi
identificada ao final da Sondagem 2, assim como Coco estava com seu nome no idioma
original inglés e na versao brasileira tem seu nome alterado para Cacau. E provéavel que a
dificuldade de identificacdo e leitura de M. com estas duas personagens tenha se dado pela
confusdo dos nomes.

Dessa forma, o presente estudo ndo foi capaz de ensinar em sua totalidade a leitura
das palavras de interesse para todos os participantes. Porém, em perspectivas para futuras
pesquisas se mostra essencial fazer uma verificagdo de qual nome a crianga participante esta
familiarizada para cada estimulo visual dentro da andlise de preferéncia, ndo somente para
casos de adaptagdes de nomes de personagens ficticios, mas também para regionalidades de
linguagem de possiveis estimulos de interesse. Também se mostra relevante a formulagao de
novas pesquisas em outros estilos de reforcadores e contextos de jogos baseados em paixdes
particulares ou em comum entre grupos de participantes, podendo expandir nos aprendizados
esperados para além do engajamento, tal qual ensino de cores e interagcdes que fomentam a

conversagao entre participantes e aplicador e/ou entre pares.
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Em resumo, a atual pesquisa se mostrou bem sucedida em responder seu objetivos
originais de averiguar o engajamento de criangas com TEA em atividades elaboradas com
estimulos alinhados com sua paixdo em comparagao a mesma estrutura de atividade de jogo
com estimulos genéricos de baixo interesse, compreendendo que a adaptagdo do material
impacta positivamente em seu engajamento, além da interatividade em atividades educativas,
formacao de vinculo através do interesse particular e abertura para sociabilidade. A
relevancia do estudo esta presente em expor o impacto positivo da utilizagdo das paixodes de
criancas com TEA como ferramenta de engajamento, interacdo e aprendizagem social e
verbal, ao invés de expor criangas diferentes a estimulos idénticos a espera de resultados
idénticos. Por fim, o estudo oferece, de maneira pratica, resultados que corroboram para a
afirmacao da necessidade de explorar gostos particulares de criangas TEA como ferramenta
para auxiliar de maneira refor¢adora a aprendizagem de interagdes sociais e formacao de

vinculos.
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