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RESUMO 
 

O Transtorno do Espectro do Autismo (TEA) se caracteriza como um distúrbio do 
desenvolvimento humano, em que sua causa e tratamento ainda estão em constante 
investigação. Ao conceber que crianças dentro do TEA possuem significativa 
preferência por estímulos visuais, o uso de jogos mobile por este grupo se mostra em 
uma crescente. Assim sendo, o uso de jogos digitais mobile começa a ser incorporado 
como artefato complementar no processo educativo e de socialização da criança com 
TEA. Contudo, ainda que existam muitos estudos que investiguem essa relação, 
pesquisas na área de design, que explorem a construção e composição de interfaces 
e sua linguagem visual aplicada, ainda são incipientes. Ademais, são escassos os 
projetos de desenvolvimento de jogos que contam com a participação das próprias 
crianças em sua concepção, ainda que estas sejam o usuário final. Por conseguinte, 
o objetivo principal deste trabalho é propor recomendações, baseadas nos conceitos 
do design gráfico inclusivo, para o design da interface visual de jogos educativos 
mobile, para crianças dentro do TEA. Para tanto, aplicou-se metodologias 
participativas em duas APAEs (Associação de Pais e Amigos dos Excepcionais) de 
cidades distintas: São Luís, Maranhão e Bauru, São Paulo. Em cada uma destas 
instituições realizou-se um Grupo Focal com os profissionais responsáveis pelo 
tratamento das crianças com TEA, num total de 15 participantes de diferentes áreas 
de conhecimento. Nas mesmas APAEs aplicou-se o Método COSPATIAL, proposto 
por Millen, Cobb e Patel (2011), caracterizado pela participação de crianças dentro do 
TEA no processo de design de um jogo, expressando suas ideias e preferências. No 
total, o método contemplou 10 crianças, 5 referentes à APAE-MA e 5 referentes à 
APAE-Bauru. Como resultado da análise e tratamento dos dados coletados, propõe-
se recomendações para o design das interfaces aqui abordadas. 

 

Palavras-chave: design de interface, design gráfico inclusivo, transtorno do espectro 
do autismo; jogos educativos. 
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ABSTRACT 

 

Autism Spectrum Disorder (ASD) is characterized as a human development disorder, 
the cause and treatment of which are still under constant investigation. Considering 
that children with ASD have a significant preference for visual stimuli, the use of mobile 
games by this group is increasing. Therefore, the use of mobile digital games is 
beginning to be incorporated as complementary artifacts in the educational and 
socialization process of children with ASD. However, there are still many studies that 
investigate this relationship, and research in the area of design, which explores the 
construction and composition of interfaces and their applied visual language, is still 
incipient. In addition, there are few game development projects that include the 
participation of children themselves in their design, even if they are the end user. 
Therefore, the main objective of this work is to propose recommendations, based on 
inclusive graphic design concepts, for the design of the visual interface of mobile 
educational games for children with ASD. To this end, participatory methodologies 
were applied in two APAEs (Association of Parents and Friends of the Exceptional) in 
different cities: São Luís, Maranhão and Bauru, São Paulo. In each of these 
institutions, a Focus Group was held with professionals responsible for treating 
children with ASD, with a total of 15 participants from different areas of knowledge. In 
the same APAEs, the COSPATIAL Method, proposed by Millen, Cobb and Patel 
(2011), was applied, characterized by the participation of children with ASD in the 
process of designing a game, expressing their ideas and preferences. In total, the 
method included 10 children, 5 from APAE-MA and 5 from APAE-Bauru. As a result of 
the analysis and treatment of missing data, recommendations for the design of the 
interfaces discussed here are proposed. 

 

Keywords: interface design, inclusive graphic design, autism spectrum disorder; 
educational games. 
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1 INTRODUÇÃO 

Na atualidade, as Tecnologias da Informação e Comunicação (TICs) têm se 

mostrado cada vez mais difundidas nas relações pessoais, reconfigurando vivências, 

valores, representações sociais e culturais (Caminha; Caminha  Alves; 2016). Ao 

conceber os ambientes digitais e TICs, é de grande relevância apreciar a 

potencialidade desses adventos como mediadores que auxiliam e favorecem a 

interlocução, aprendizagem e expressão de pessoas que possuem algum transtorno 

que impacta no seu processo cognitivo e de relacionamento com o mundo externo 

(Araújo, 2018; Caminha; Caminha; Alves, 2016). De tal forma, os artefatos não 

existem e não se configuram fora do desenvolvimento humano. Estes devem ser 

construídos, compreendidos e reconhecidos quando usados pelas pessoas, que 

possuem objetivos e percepções próprias (Krippendorff, 1990). 

O foco do presente estudo é discutir o uso dessas tecnologias na melhoria da 

qualidade de vida de crianças com autismo. O número desses produtos e sistemas 

cresceu progressivamente nas últimas décadas, principalmente aqueles voltados para 

a educação (Putnam; Chong, 2008).   Existem atualmente três principais sintomas que 

são indicadores do autismo: O primeiro se encontra nas dificuldades e desafios 

presentes em interações sociais, compreensão e reconhecimento de emoções; o 

segundo se dá na comunicação, ou seja, no uso da linguagem verbal e não verbal; e, 

em terceiro, nos comportamentos repetitivos ou restritos, usualmente correlacionados 

à adaptação a novos ambientes (Schwenck; Freitag, 2014).  Todavia, em relação ao 

Transtorno do Espectro do Autismo (TEA), ainda há uma grande variabilidade na 

intensidade e forma de expressão da sintomatologia desses pontos previamente 

elencados, possuindo etiologias múltiplas e sendo compreendido como uma síndrome 

comportamental complexa que combina fatores genéticos e ambientais (Rutter, 2011; 

Carvalho, 2016). 

No geral, apresentam-se como principais déficits: dificuldade de concentração 

em situações de aprendizagem; desatenção seletiva, voltada para elementos 

irrelevantes à tarefa; habilidades de memória apenas quando o material a ser 

recordado é de natureza visual; metacognição/processos executivos ao desenvolver 

habilidades comportamentais em situações específicas - não conseguem generalizar 

para outras situações, afetando o automonitoramento, autoavaliação e autorreforço; e 

competências emocionais – dificuldade para compreender pensamentos, crenças, 
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atitudes e expressões próprias e de terceiros (Araújo, 2018; Camargos, 2013; 

Whitman, 2015). 

Ao entender as particularidades desse transtorno, compreende-se a 

necessidade da criação de adventos que se alinhem às necessidades intrínsecas de 

crianças autistas e quais tecnologias de informação e comunicação que possam ser 

alinhadas a seu processo educativo. Segundo Orrú (2016) e Whitman (2015), jogos 

digitais são vantajosos no trabalho com estudantes com autismo, pois as 

possibilidades de interatividade favorecem formas distintas de expressão e 

comunicação extensas e de fácil manipulação. Petersen et al. (2014) corrobora com 

essa afirmação ao elencar que crianças autistas tendem a ser mais receptivas a 

jogarem em dispositivos móveis devido à interface touchscreen e o tamanho portátil 

dos dispositivos, promovendo uma interação intuitiva e, dessa forma, auxiliando a 

concentração e foco. 

A vantagem do uso de jogos digitais portáteis no processo educativo de 

crianças com TEA é reforçado também do ponto de vista da praticidade, posto que 

essas crianças podem utilizá-los em seu meio social, em suas casas ou em ambiente 

escolar, mediado por pais, responsáveis ou professores. Jogos digitais e outros 

aplicativos digitais são utilizados com certa frequência por estes indivíduos, até duas 

vezes a mais em relação a uma criança sem TEA, o que sugere que a cultura dos 

jogos é ricamente desenvolvida no meio deles (Mazurek; Engelhardt, 2013).  Segundo 

Rodrigues e Spencer (2015), pessoas com TEA apresentam dificuldades na 

compreensão da atribuição de significado, com a particularidade do pensamento 

desses indivíduos configurar-se como essencialmente figurativo, sem associações ou 

interpretações mais profundas. 

Por conseguinte, partindo do pressuposto que jogos digitais utilizam a interface 

visual para criar uma conexão entre usuário e sistema (Novak, 2010), compreende-se 

a relevância do design dos elementos gráficos que compõem tal interface.  É citado 

por Abou-Zahra (2012) que, ao interagir com a interface de um sistema digital, uma 

pessoa com alguma deficiência cognitiva, neuronal ou de aprendizagem, como o 

autismo, pode se deparar com barreiras que dificultem sua compreensão e navegação 

no sistema como: passagens longas de texto sem imagens, gráficos ou ilustrações, 

animações inadequadas, efeitos sonoros que não podem ser ajustados, dentre outros. 

Se torna tácita, mediante o exposto, a necessidade do desenvolvimento de 

elementos gráficos que deem apoio ao processo de aprendizagem e interação de 
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crianças com TEA. De tal modo, Dyrbjerg, Vedel e Pedersen (2007) destacam a 

necessidade por apoios visuais que traduzam instruções de forma clara e que 

orientem a criança durante esse processo, não apenas no meio físico, mas também 

no meio digital. Assim, é necessário que os jogos digitais educativos implementem 

elementos que possibilitem a autonomia, a independência, a qualidade de vida e a 

inclusão social, podendo então serem definidos como Tecnologias Assistivas (Araújo, 

2018). 

Segundo Morasco Junior (2018), a inclusão de alunos com necessidades 

especiais é o primeiro ponto elencado ao se tratar de acessibilidade em um ambiente 

escolar. Essa acessibilidade compreende tanto aspectos físicos, como áreas de 

acesso para alunos com mobilidade restrita, quanto a inclusão de alunos com 

deficiências cognitivas ou físicas na aprendizagem, comportando artefatos físicos e 

digitais que auxiliem nesse processo. No Brasil a pesquisa acerca da acessibilidade 

dentro dos jogos ainda é sutil e não há guias oficiais de recomendações para este 

aspecto em jogos digitais. Tais esforços se concentram principalmente em grupos de 

pesquisa nas universidades e em desenvolvedores independentes (Araújo, 2018). 

Alguns estudos recentes se aproximam de propostas de estruturação e protocolos 

para a criação de jogos digitais educacionais como um todo, que atendam às 

necessidades de crianças com TEA, recomendações para interfaces web ou focadas 

na usabilidade desses jogos (Araújo, 2018; Britto, 2017).   

Ante o exposto, destaca-se a necessidade do estudo do Design Gráfico 

Inclusivo dentro desses jogos digitais educativos voltados para o público infantil com 

TEA, dada suas possibilidades para promover mudança de estilo de vida em favor de 

grupos específicos, propostas de projetos simples e intuitivos, com informações claras 

e que comuniquem de forma eficaz, com o mínimo de esforço físico e perceptivo do 

usuário (Morasco Junior, 2018).  

 Enquanto grande parte da afinidade tecnológica por parte de indivíduos dentro 

do TEA se dá em jogos, robôs, aplicativos e experiências web, a pesquisa de Putnam 

e Chong (2008) tece considerações relacionadas ao design dessas aplicações. 

Destacam que a maior preocupação e características apontadas como relevantes por 

pais e profissionais que trabalham com crianças com TEA, como pedagogos, 

psicólogos e terapeutas ocupacionais, estão contidas nos aspectos do design gráfico, 

como cores, ícones, animações, tipografia e a possibilidade da personalização desses 
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elementos de acordo com as necessidades de cada criança. Aspectos importantes, 

mas sem diretrizes instituídas. 

A ausência de diretrizes específicas para tais elementos é exposta a partir das 

pesquisas de Britto (2017) e Araújo (2018), que propõem em seus trabalhos, 

protocolos e recomendações gerais para aplicações web e jogos digitais, mas sem 

um foco específico para os elementos gráficos e suas especificidades, considerando 

tanto os parâmetros gráfico-inclusivos, quanto às particularidades cognitivas das 

crianças com TEA. Nesse escopo, o Design Inclusivo, de acordo com Braz, Henriques 

e Domiciano (2017), se propõe a auxiliar não apenas na concepção desses artefatos, 

mas também prever potenciais problemas de ordem cultural e social, que dificultem o 

processo comunicacional, o que torna de grande relevância o Design Gráfico Inclusivo 

voltado para crianças com TEA. 

Ademais, considera-se relevante para a presente tese o uso de métodos que 

incluam o usuário final no processo de desenvolvimento de guias para o design dos 

elementos gráficos da interface desses jogos pois, ainda que considerado um desafio 

e com poucos estudos acerca de qual método deva ser usado, é adequado incluir 

esses usuários no processo produtivo de design (Millen; Cobb; Patel, 2011). Ao incluí-

los na tomada de decisão, tanto em aspectos de usabilidade, quanto no design da 

interface, layout de conteúdo e design interativo, contribui-se positivamente para o 

desenvolvimento desses artefatos.  

1.1 Pergunta de Pesquisa 

Ao abordar as interfaces de jogos digitais educativos mobile é necessário 

considerar os possíveis déficits relativos à informação gráfica pelo viés do Design 

Gráfico Inclusivo. E, mediante a variação da relação visual-cognitiva entre os artefatos 

e os usuários, o designer deve assumir a postura de criar elementos que apoiem o 

desenvolvimento educacional, cognitivo e, muitas vezes, também social e 

comunicacional de públicos distintos e suas necessidades, nesse caso de crianças 

com TEA.  (Henriques et al., 2015). 

 Propõe-se que, ao agregar um método participativo com os usuários finais 

desses jogos, juntamente com profissionais que atuem no processo educacional 

desses indivíduos, aliado aos parâmetros e perspectivas do Design Gráfico Inclusivo, 

seja possível gerar uma pesquisa que elenque e dê visibilidade aos aspectos 
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projetuais que possam suprir necessidades pouco ou apenas parcialmente 

contempladas pelas tecnologias que já são amplamente utilizadas pelo público autista.   

Por conseguinte, a partir dos argumentos e elementos supracitados, 

compreende-se a problemática sumarizada e gera-se a pergunta de pesquisa: Como 
os princípios do Design Gráfico Inclusivo podem auxiliar o processo de 
desenvolvimento dos elementos gráficos que compõem a interface visual de 
jogos digitais educativos mobile para crianças com Transtorno do Espectro do 
Autismo? 

1.2  Hipótese 

A partir das reflexões entre impasses e possibilidades encontrados a partir da 

leitura dinâmica de arcabouço teórico, discussões e suposições estabelecidas no 

início da pesquisa, as seguintes indagações a serem verificadas neste estudo são: 

 O design da interface de jogos digitais mobile educativos para crianças 

autistas, quando baseado em conceitos do Design Inclusivo e Design Gráfico 

Inclusivo, resultará em produtos que contribuem para a educação e inclusão; 

 É relevante a inclusão dos usuários finais, as crianças autistas, no processo 

de desenvolvimento dos elementos gráficos da interface visual de jogos educativos 

voltados para o público em questão; 

 As crianças com TEA apresentam mais interesse em Jogos Digitais 

Lúdicos, do que a Jogos Digitais Educativos, devido os elementos gráficos de suas 

interfaces; 

 A partir da aplicação do Método COSPATIAL é possível identificar quais 

elementos gráficos da interface visual de jogos digitais são mais atrativos e/ou 

relevantes para crianças com TEA. 

1.3  Objetivos 

1.3.1 Geral 

Propor recomendações e parâmetros projetuais para o desenvolvimento dos 

elementos gráficos que compõem a interface visual de jogos digitais educativos mobile 

desenvolvidos para crianças com Transtorno do Espectro do Autismo de Suporte Nível 

1. 
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6 CONSIDERAÇÕES FINAIS 

Ao longo da experiência, pesquisa e estudos supracitados, foi possível 

constatar a proximidade palpável e progressiva entre o processo educativo e as TICs, 

bem como a familiaridade entre as crianças dentro do Transtorno do Espectro do 

Autismo com jogos digitais (não apenas educativos, mas também com objetivos 

lúdicos). E, da mesma forma como foi averiguada as diversas nuances que permeiam 

essa área de estudo, também foram encontradas lacunas que permitem a abertura de 

um leque de possibilidades para o desenvolvimento de investigações específicas e 

mais aprofundadas. 

Considera-se que o objetivo da presente tese, conduzido a partir da pergunta 

de pesquisa “Como os princípios do Design Gráfico Inclusivo podem auxiliar o 

processo de desenvolvimento dos elementos gráficos que compõem a interface visual 

de jogos digitais educativos mobile para crianças com Transtorno do Espectro do 

Autismo?”, foi alcançado a partir da apresentação das recomendações propostas no 

tópico anterior. Sendo o fio condutor que unia todas as etapas metodológicas e 

escolhas de análise e avaliação de dados. 

A partir do levantamento e apreciação do arcabouço teórico, foi possível 

fundamentar o impacto dos elementos gráficos dentro da interface de jogos para 

crianças com TEA a partir dos estudos realizados previamente. Ao reunir estudos que 

tinham como foco tanto a pesquisa dos jogos em si, como o estudo da relação entre 

jogador com TEA e o sistema interativo, obteve-se embasamento para delimitar e 

classificar tanto os diferentes tipos de interface gráfica visual que compõem um jogo 

digital, quanto os elementos gráficos e suas propriedades passíveis de análise. 

Baseando-se nesta categorização e secção dos componentes, foi possível 

perceber a necessidade de utilizar uma introdução, prévia ao debate principal, no 

início da técnica. Tendo em vista que os profissionais que iriam compor o grupo da 

técnica, não havia conhecimento prévio acerca de componentes do design ou de jogos 

digitais. 

Com a proposta de grupo focal realizado, foram encontrados dificuldades para 

determinar o local de sua aplicação e, por conseguinte, onde seria desenvolvida 

também a realização do Método COSPATIAL. Neste ponto, deparou-se com uma 

realidade desafiadora: a limitada quantidade de unidades de apoio à 

neurodivergência, em qualquer faixa etária, mas mais expressivamente de idosos, 
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adultos e crianças com Suporte Nível 1. Na cidade de São Luís, em específico, a 

maioria das clínicas que davam algum tipo de apoio educacional eram particulares e, 

ademais, priorizavam o atendimento de crianças dentro do TEA de Suporte nível 2 e 

3. 

Já as iniciativas públicas e voluntárias em casas de apoio ou grupos de apoio, 

não havia um critério de idade ou habilidade cognitiva, ainda que grande parte desses 

projetos trabalham majoritariamente com crianças e adolescentes no TEA em Suporte 

2 e 3, muitas vezes não-verbais.  

Com auxílio das coordenações dos Centros de Reabilitação das chamadas 

APAEs (Associações de Pais e Amigos dos Especiais), seu Centro de Apoio à 

Inclusão Escolar e, a partir do contato com profissionais já atuantes dentro das 

associações, foi obtida permissão – e assim dado entrada com todas as devidas 

documentações no comitê de ética – para realização dos grupos focais com os 

profissionais que atuavam diretamente no tratamento das crianças, assim como 

autorização para que as crianças que frequentavam a associação participassem da 

aplicação do Método COSPATIAL. 

Com auxílio da coordenação, psicólogos, pedagogos e terapeutas 

ocupacionais, foram selecionados (dentre aqueles em curso de tratamento na 

associação) crianças de Suporte Nível 1, que já haviam manifestado interesse em 

jogos digitais – característica observada pelo profissional acompanhante –, em fase 

de alfabetização e entre as idades de 5 (cinco) a 8 (oito) anos de idade. 

Para a realização dos grupos focais foram seccionadas quatro etapas 

principais: preenchimento do formulário de experiência, apresentação dos tópicos que 

estão sendo estudados na presente tese, debate realizado através de perguntas 

norteadoras e análise de interfaces de dois jogos brasileiros: Aiello e ABC Autismo, 

apresentadas em lâminas impressas para serem avaliadas de forma escrita, da forma 

como os participantes melhor considerassem. 

Todas as avaliações foram escaneadas e as sessões gravadas, sendo estas 

realizadas em três etapas: duas na APAE em São Luís e uma na APAE Bauru, com 

um total final de 15 (quinze) participantes das mais variadas formações e níveis de 

instrução. Nesta etapa foi possível a identificação, em parte, das necessidades das 

crianças com TEA na interface de jogos educativos mobile, todavia isso se dava 

através do espectro do profissional, cada um com sua lente distinta mediante 

experiências passadas. Algumas das observações mais destacáveis desta etapa do 
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trabalho foi a constatação do impacto cultural e regional na educação e, em 

consequência, no reconhecimento de seus elementos nos jogos digitais. Também foi 

interessante perceber a abertura dos profissionais, independente da faixa etária, tipo 

ou grau de formação, para novas formas de abordagens terapêuticas para o TEA, 

incluindo opções que envolvam mais profundamente as novas tecnologias. 

As dificuldades, como relatado, muitas vezes vêm da limitação espacial e 

financeira das associações, além do preconceito de alguns responsáveis com a 

exposição da criança aos jogos – ainda que educativos – o que demonstra, 

consequentemente, a falta da difusão dos impactos do uso das TICs e jogos como 

aliados ao processo educacional. Outro fator também indicado, é a necessidade da 

criação de estratégias para limitar o uso das tecnologias móveis (em específico o 

celular e tablets), já que o objetivo da adoção dos mesmos é a complementação, não 

substituição da terapia. E, em decorrência da rápida e familiar conexão entre a criança 

com TEA e o sistema de jogos, encerrar a atividade digital e partir para outra 

analógica, potencializam momentos de estresse e resistência por parte da criança. 

Houve um relato recorrente dos profissionais acerca da usabilidade futura dos 

conhecimentos adquiridos durante o grupo focal, pois sabendo quais são os 

elementos gráficos e os tipos de interface que compõem um jogo digital, é mais 

assertivo a identificação de potenciais problemáticas e, consequentemente, melhorias 

a serem sugeridas. 

A última etapa metodológica, a aplicação do Método COSPATIAL, foi o que 

realmente arrematou grande parte das respostas para as hipóteses levantadas no 

início da pesquisa. Além da consolidação do alcance dos objetivos finais do trabalho. 

Tal como pontuado nas pesquisas que utilizaram o método COSPATIAL 

anteriormente, a adaptação da ordem e forma de sua execução foi crucial para a 

obtenção de resultados que puderam contribuir efetivamente para as hipóteses 

sugeridas na etapa final da análise. 

Constatou-se que a afirmação pressuposta no início da pesquisa acerca da 

relevância da inclusão dos usuários finais, as crianças autistas, no processo de 

desenvolvimento dos elementos gráficos da interface visual de jogos educativos 

voltados para os mesmos, não apenas é real, como deve ser reforçada sempre que 

possível para pesquisas que trabalham com um público neurodivergente. Como pôde 

ser apreciado previamente, todas as interações com as crianças trouxeram 

pontuações relevantes e únicas de acordo com cada vivência e ponto de vista. 
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Assim, ainda que existam desafios no processo de interação e obtenção de 

dados acerca da experiência dos usuários dentro do TEA, o primeiro passo para obter 

a maior quantidade possível de informação desses indivíduos, é compreender que 

sua forma de comunicação se dá dentro de um grande espectro de expressões, sejam 

essas verbais, faciais ou ilustrativas. Por conseguinte, o pesquisador precisa estar 

com a visão ampliada para os registros expressos das mais diversas formas. 

Também foi confirmado que o Método COSPATIAL é de grande auxílio no 

processo para identificação dos elementos gráficos presentes em jogos que são mais 

atrativos e relevantes para as crianças com TEA. Todavia, o método não se limita 

apenas a esse tipo de resultado a ser obtido. Sua execução permite um conhecimento 

aprofundado da relação das crianças com os jogos em diversos aspectos da vida e, 

por conseguinte, da forma como esta se relaciona com vivências dentro do mundo 

real, que se refletem no ambiente digital. De fato, tal método, enquanto ferramenta de 

obtenção de dados, vai além dos conhecimentos propostos a serem estudados e pode 

ser utilizado para obter uma perspectiva que ultrapassa a mera relação entre os 

elementos gráficos da interface e a criança. 

Como consequência do aprofundamento dos relatos das crianças com suas 

preferências com jogos digitais através do Método COSPATIAL, foi possível afirmar 

como verdadeira a hipótese de que as crianças “apresentam mais interesse em Jogos 

Digitais Lúdicos, do que a Jogos Digitais Educativos, devido os elementos gráficos de 

suas interfaces”. O que foi, inclusive, verbalizado especificamente por mais de um dos 

participantes de diferentes idades e em distintas ocasiões. Ademais, não apenas os 

componentes visuais são pouco atrativos para os participantes. De acordo com os 

mesmos, a falta de desafios adaptados para seu nível de expertise, e até mesmo a 

possível preconcepção de designers que assumem um alto nível de limitação 

cognitiva ao tratar-se de um público com TEA – que teriam o mesmo nível de 

desenvolvimento de habilidades intelectuais –, os afastam de uma tecnologia que 

pode ser grande aliada de processos educativos e alfabetizadores quando usados da 

forma correta. 

Já para a hipótese “o design da interface de jogos digitais mobile educativos 

para crianças dentro do TEA, quando baseado em conceitos do Design Inclusivo e 

Design Gráfico Inclusivo, resultará em produtos que contribuem para a educação e 

inclusão”, entende-se que para sua completa resolução, haveria a necessidade de um 

estudo mais aprofundado com jogos que já aplicassem as diretrizes aqui propostas. 
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Já que houve um contato limitado das crianças participantes com jogos digitais 

educativos mobile que tivessem em sua interface elementos que empregavam 

princípios do design gráfico inclusivo. 

Diante dos resultados obtidos, e experiências adquiridas ao longo da pesquisa, 

foi possível um aprofundamento e compreensão mais clara do estado da arte dos 

estudos dentro do campo do design gráfico e sua relação com o público 

neurodivergente. Ainda que muito se utilize da necessidade da criação de novos 

artefatos, físicos ou digitais, que incluam aqueles que necessitam de um suporte 

cognitivo, grande parte das pesquisas está limitada ao campo de estudos teóricos e 

de revisão da literatura. 

É necessário um maior envolvimento dos usuários finais dentro do processo do 

design de produtos que são desenvolvidos para eles mesmos, pois apenas assim será 

possível compreender em sua totalidade, a real forma como esses usuários pensam. 

Além de constatar, para implementação projetual, o quão suas percepções acerca de 

um tema são pertinentes, seja para o desenvolvimento de um objeto ou sistema, de 

acordo com suas regionalidades e experiências. 

Do mesmo modo também foi detectado uma desproporção entre a quantidade 

de pesquisas que têm como enfoque as crianças dentro do TEA, em comparação a 

outras faixas etárias, como adolescentes, adultos e idosos. Isto não apenas no campo 

do design, mas de modo amplo dentro das pesquisas acadêmicas. A população adulta 

com diagnóstico tardio do transtorno do espectro do autismo é uma realidade 

crescente, e seus desafios diários para adaptarem seus sistemas cognitivos 

neurodivergentes com um mundo neuronormativo podem levantar questionamentos 

pertinentes para novas pesquisas e estudos. 

Em suma, ainda que o recorte desta tese seja específico e pequeno quando 

comparado ao leque de possibilidades dentro do conjunto de potenciais pesquisas a 

serem desenvolvidas que envolvam jogos digitais educativos e crianças dentro do 

TEA, acredita-se que as recomendações aqui propostas possam servir como norte 

para futuras interfaces de jogos. Que considerem assim, não apenas as preferências 

das crianças autistas, mas também os princípios do Design Gráfico da Informação 

dentro de seu projeto visual. 

Contudo, acrescenta-se aqui que os resultados obtidos vão além da esfera do 

design, mas podem auxiliar profissionais das mais diversas áreas da saúde que 

trabalhem diretamente com o tratamento do TEA, pais e responsáveis a compreender 
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melhor as de estratégias do design da interface de jogos que são parte do convívio 

diário da criança. 

Nesse sentido, da mesma forma como este estudo dá continuidade a tantos 

outros, dentro de uma esfera específica, propõe-se alguns desdobramentos que 

poderiam ser interessantes para futuras pesquisas: (a) A validação das hipóteses 

através do Método Delphi ou outras metodologias que envolvam profissionais 

especializados da área para avaliação; (b) A implementação dessas diretrizes na 

interface de um jogo e um comparativo com outros jogos já estabelecidos no mercado 

e o nível de recepção e agradabilidade dos mesmos; (c) Análises mais aprofundadas 

da percepção dos elementos gráficos – tais como a aversão por determinados 

mascotes ou expressões –, com base na vivência da criança e como isso afeta seu 

processo cognitivo; (d) Investigação focalizada em um único elemento gráfico, com 

métricas específicas do mesmo, para desenvolvimento de diretrizes mais individuais 

– por exemplo – para a tipografia, figuras, layout, dentre outros. 

Acima de tudo, em suma, espera-se que esta tese sirva de incentivo para que 

novas pesquisas e estudos dentro do campo do design com co-participação de 

usuários dentro do TEA. Pois, como foi constatado, é um recorte de público que está 

constantemente se renovando, tem particularidades únicas individuais de como 

enxerga o mundo e como se comunica. Há muito a se aprender com a neuro 

divergência e tal aprendizado é urgente e necessário. 
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APÊNDICE A –  GRUPO FOCAL: TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E 
ESCLARECIDO E ANUÊNCIA DE DADOS 
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APÊNDICE B – QUESTIONÁRIO DE PERFIL E EXPERIÊNCIA PARA GRUPO 
FOCAL  

 



270 
 

 



271 
 

 



272 
 

 

APÊNDICE C – ROTEIRO GRUPO FOCAL (ROTEIRO DE DISCUSSÃO) 

ROTEIRO DO GRUPO DE FOCO 

 
1. Você já utilizou jogos educativos como recurso durante suas atividades 
profissionais? 
 
 
2. Se sim, qual/quais jogo/jogos e qual o seu objetivo ao utilizá-lo(s)? 
 
 
3. Quais as maiores dificuldades que você teve na utilização do(s) jogo(s)? 
 
 
4. Dentre os elementos da interface (Botões Interativos de ação, Feedback, 
Mascotes, Instrução e Botões de Navegação), qual você considera mais 
importante? Por quê? 
 

5. Dentre os elementos do design gráfico do jogo - Layout, Figuras, Cores, 
Tipografia (Fontes), Contraste -, qual você considera mais importante? Por quê? 

 
6. Dentre os elementos do design gráfico do jogo - Layout, Figuras, Cores, 
Tipografia (Fontes), Contraste - qual você considera menos importante? Por quê? 
 
 
7. Você já identificou problemas em alguns desses elementos do design que 
pudessem prejudicar a utilização dos jogos para crianças com TEA? 
 
 
8. Você acha que alguns desses elementos devem ser personalizáveis? Por quê? 
 
 
9. Existem outros elementos que poderiam ser personalizáveis? Quais? Por quê? 
 
 
10. Quais outras sugestões você poderia dar para o aperfeiçoamento do uso de 
jogos digitais para crianças dentro do Transtorno do Espectro Autista? 
 
 
11. Qual a sua opinião geral acerca do uso de tecnologias digitais para com crianças 
dentro do espectro autista como recurso educativo e terapêutico? 
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APÊNDICE D – LÂMINAS DE ANÁLISE PARA GRUPO FOCAL 
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APÊNDICE E – TERMO DE ASSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO – 
CRIANÇAS ALFABETIZADAS 
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APÊNDICE F – TERMO DE ASSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO – 
CRIANÇAS NÃO ALFABETIZADAS 
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APÊNDICE G – TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO PAIS E 
RESPONSÁVEIS 
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APÊNDICE H – ANÁLISE QUALITATIVA E DESCRITIVA DE ARTIGOS 
SELECIONADOS A PARTIR DA RSL 

 

Autor Ano Tipo de 
Pesquisa Objetivo Materiais e Métodos 

Azham 
Hussain, 
Adil 
Abdullah e 
Husniza 
Husni 

2016 
Pesquisa 
Descritiva 
Qualitativa 

Desenvolvimento de um 
protótipo de jogo digital 
para crianças com TEA. 

Projetação do jogo a 
partir de um Framework 
para design de jogos 
sérios e avaliação 
experimental do 
protótipo com os 
usuários. 

Kamran 
Khowaja e 
Siti Salwah 
Salim. 

2019 
Pesquisa 
Descritiva 
Qualitativa 

Desenvolvimento de 
recomendações acerca dos 
aspectos da interface do 
usuário para jogos digitais 
para crianças com TEA. 

Análise Descritiva de 5 
jogos e aplicação em um 
protótipo para avaliação 
das recomendações; 

Parisa 
Ghanouni, et 
al. 

2020 
Pesquisa 
Descritiva 
Qualitativa 

Identificação dos elementos 
do design que devem ser 
considerados durante o 
desenvolvimento de jogos 
programados para crianças 
com TEA a partir da 
percepção dos 
responsáveis envolvidos. 

Grupo focal e 
entrevistas semi-
estruturadas com as 
partes envolvidas (pais, 
responsáveis, 
psicólogos, terapeutas-
ocupacionais e 
professores) e com as 
crianças com TEA 

 

Número Fragmentos dos Trabalhos 
Selecionados Resumo do Trabalho 

01 “O artigo então se concentra no 
projeto e desenvolvimento de um 
protótipo SG baseado em SGDF. Um 
protótipo de avaliação experimental foi 
conduzido para examinar a eficácia 
usando o desenho de retirada do 
desenho de pesquisa de sujeito único 
(SSRD) em melhorar a identificação 
receptiva de itens de vocabulário entre 
crianças com autismo antes e depois de 
usar o protótipo.” (KHOWAJA; SALIM; 
2019, p. 1, tradução nossa). 

“Embora o aprendizado dos 
conteúdos por meio do jogo sério 
apresentado nesta pesquisa seja focado 

O presente estudo propõe o 
desenvolvimento de um protótipo de 
jogos para crianças dentro do 
Transtorno do Espectro autista a partir 
de um Game Design Framework para 
jogos sérios. O objetivo deste jogo seria 
primordialmente o ensino e exercício do 
vocabulário dessas crianças. Para 
tanto, os autores perpassam por 
diversas etapas do design de jogos, 
incluindo o desenvolvimento da 
interface gráfica dos mesmos. 

A interface do jogo, de acordo com 
os autores, se divide em: (1) Tela 
principal; (2) Resultado de 
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apenas nas frutas e sua testagem seja 
baseada em duas atividades lúdicas, os 
jogos sérios proporcionam uma 
facilidade aos cuidadores e professores 
de crianças com TEA.” (KHOWAJA; 
SALIM, 2019, p. 17, tradução nossa). 

“A análise dos resultados da 
avaliação experimental do protótipo do 
SG mostra que o número de respostas 
corretas para identificar respectivamente 
os itens do vocabulário entre crianças 
com TEA melhorou desde a linha de 
base até a intervenção e se manteve no 
final das semanas 1 e 2 após a retirada 
de intervenção.” (KHOWAJA; SALIM, 
2019, p. 1, tradução nossa). 

Aprendizagem; (3) Categorias; (4) Itens 
de vocabulário; (5) Aprendizagem; (6) 
Prática; (7) Resultados; (8) Atividade do 
jogo; (9) Pré e Pós-Teste. Em que, na 
tela (8) Atividade do jogo é possível 
personalizar a interface a ser 
apresentada durante a atividade a ser 
jogada pela criança, ajustando a 
quantidade de distrações gráficas, o 
número de itens a ser exibido, o tipo de 
imagem a ser exibida ao fundo e sua 
opacidade, as animações disponíveis e 
o nível de dificuldade do jogo (fácil, 
médio ou difícil). 

Para essa pesquisa houve um total 
de 5 crianças dentro do espectro autista 
avaliadas, que jogaram o proposto jogo 
em um computador juntamente com a 
supervisão do pesquisador. A análise 
dos resultados mostra que o número de 
tentativas para identificar respostas 
diminuiu conforme o uso do jogo, ou 
seja, mostrando que o protótipo 
proposto foi eficaz para facilitar crianças 
com TEA a aprender vocabulário. 

02 “Este projeto teve como objetivo 
identificar os elementos que devem ser 
utilizados durante a concepção e 
desenvolvimento de programas de 
videojogos para crianças com TEA, na 
perspectiva de múltiplos stakeholders 
(pais, psicólogos, terapeutas, 
professores etc.). Presumimos que 
haveria um alto nível de semelhança nas 
perspectivas entre essas partes 
interessadas, mas pensamos que os 
indivíduos com ASD podem trazer novos 
insights sobre o que eles preferem em 
relação às características estéticas ou 
de design.” (GHANOUNI et al., 2020, 
p.1, tradução nossa) 

“Embora os videogames possam 
fornecer uma oportunidade para a 
prática em vários ambientes, a extensão 
da generalização permanece um desafio 
significativo. Presume-se que quanto 
mais familiar, realista e verossímil um 
ambiente virtual ou personagens são, 
maior a chance de traduzir as 
habilidades.” [...] “Um dos elementos 
essenciais para reforçar o 
comportamento adequado é dar um 
feedback imediato e contingente, que 
pode ser gradualmente diminuído nos 
programas de videogame à medida que 
as crianças aprendem as habilidades. 
Mostraram que programas de 
videogame podem permitir a interação 
com avatares humanóides e o trabalho 

A presente pesquisa teve como 
objetivo identificar os elementos do 
design gráfico que devem ser 
considerados durante o 
desenvolvimento de jogos para 
crianças com Transtorno do Espectro 
Autista. 

Para tanto, os autores trabalham 
com as possibilidades de 
desenvolvimento de elementos que 
componham a interface de jogos 
educativos para crianças dentro do 
Transtorno do Espectro Autista a partir 
do ponto de vista dos chamados 
stakeholders que, em tradução, 
significam as partes interessadas do 
projeto. Portanto, são trazidos para a 
discussão um total de 26 stakeholders, 
representados por profissionais que 
atuam com crianças com TEA, como 
psicólogos, terapeutas ocupacionais e 
professores, além dos pais e as 
próprias crianças com TEA para discutir 
quais as melhores abordagens para a 
interface desses jogos.  

Os autores concluem que incorporar 
os elementos obtidos dentro da 
pesquisa ao desenvolvimento de 
programas de jogos educativos pode 
ajudar a melhorar os resultados obtidos 
com crianças em TEA. Observou-se 
que a participação das partes 
interessadas (profissionais, pais, 
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conjunto em objetivos comuns, atividade 
que facilita a cooperação em situações 
sociais " (GHANOUNI et al., 2020, p. 6, 
tradução nossa) 

responsáveis e as próprias crianças) 
reforçou a necessidade do 
desenvolvimento de novas tecnologias 
que consigam servir como ferramentas 
envolventes e potenciais no 
complemento das intervenções 
tradicionais ao superar obstáculos 
sociais inerentes aos indivíduos com 
Transtorno do Espectro Autista. 

03 “A tecnologia mobile fornece um 
ambiente educacional adequado para 
auxiliar nas atividades de aprendizagem 
fora da sala de aula. Aprender por meio 
do uso de celulares pode expandir o 
escopo da aprendizagem a qualquer 
hora e em qualquer lugar.” (HUSSAIN; 
ABDULLAH; HUSNI, 2016, p.1, tradução 
nossa). 

“A partir da análise de aplicativos 
existentes, este artigo apresenta 
princípios propostos para um design 
ideal de um novo sistema de educação e 
entretenimento. Este artigo sugere que 
todos os princípios de design 
especificados para as três dimensões 
(forma, conteúdo e comportamento) 
devem ser considerados ao projetar um 
aplicativo de educação e entretenimento 
para crianças autistas para melhorar 
suas habilidades de comunicação e, 
assim, levar a mais satisfação do usuário 
e sucesso de aprendizagem na 
comunidade de usuários autistas.” 
(HUSSAIN; ABDULLAH; HUSNI, 2016, 
p. 1, tradução nossa). 

Este trabalho propõe o 
desenvolvimento de diretrizes para a 
interface gráfica de jogos mobile 
educativos voltados para crianças com 
Transtorno do Espectro Autista. Para 
tanto, os autores realizaram uma 
análise dos apps já existentes no 
mercado, juntamente com entrevistas 
não estruturadas com professores 
responsáveis por crianças com TEA, e 
assim desenvolveram 15 (quinze) 
sugestões de princípios de design para 
auxiliar o desenvolvimento de novos 
jogos educacionais para crianças com 
TEA 

O estudo contou também, para o 
auxílio da sua estrutura, três dimensões 
do design interativo, denominadas por: 
Forma, Conteúdo e Comportamento. 
Onde a Forma representaria o layout 
físico da interface incluindo cores, 
fontes, botões, figuras e rótulos; o 
conteúdo se refere ao que está sendo 
apresentado; e Comportamento, sobre 
como o conteúdo é interpretado pelo 
usuário, a experiência e os sentimentos 
obtidos através dessa interação.  
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APÊNDICE I – FORMULÁRIO DE APLICAÇÃO DO MÉTODO COSPATIAL 
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APÊNDICE J – CATEGORIZAÇÃO DE DADOS DOS GRUPOS FOCAIS NAS 
APAEs MA E BAURU, DIVIDIDAS POR COMPONENTES, ELEMENTOS VISUAIS 

E PERSONALIZAÇÃO 

 

COMPONENTES DA INTERFACE 

● Botões Interativos de Ação 

“Alguns botões podem ajudar na motricidade fina, mas o impulso deles é mais 
inicialmente de apertar, e forte bem forte [risos]. A destreza manual deles de 
movimentos finos geralmente é muito forte.” (Participante M8) 

“Por exemplo, nessa aqui [imagem no slide] que tem vários objetos em um quarto, já 
tem informação demais. Mas é o objetivo talvez encontrar determinadas figuras. Então 
às vezes essa questão do bagunçado, quanto mais bagunçado, melhor da gente 
treinar essa questão de atenção e tudo. Mas se a criança intuitivamente pegar só pra 
olhar, ela pode se perder mais, do que por exemplo o de cima [tela na parte superior 
do slide], que é só uma bola com um local determinado para colocar.” (Participante 
M6) 

 
● Instrução 

“Quando tem um botão muito pequeno é até difícil de identificar que é ali que ele deve 
apertar. Agora, já quando tem aquela mãozinha pra auxiliar de que ele tem que 
apertar, que seria uma dica facilitada pra ele, que ele tem que apertar na maçã e 
arrastar a maçã, essa dica já é mais fácil pra ele compreender. Mais até do que o meu 
próprio comando de dizer pra ele “aperta e arrasta” se eu só falar, ele não vai 
compreender também. Mas se tiver essa dica facilitada pelo próprio jogo, fica mais 
fácil.” (Participante M2) 

“Porque ele vai pegar aqui [no celular], vai tá segurando, então ele já sabe que 
normalmente com o celular, ele usa o dedo. Se tem a mãozinha, já mostra que ele 
precisa usar o dedo e fazer esse movimento.” (Participante M1) 

“Eu até acho importante isso aqui [instrução] Porque é o adulto que vai mais ou menos 
direcionar né. Às vezes eu acho que até a ausência de alguns elementos é até melhor 
do que a criança sozinha ir lá e jogar. Sabe por quê? Porque além dela entender que 
precisa da orientação do adulto e do comando do adulto, ela também não se isola 
tanto. Porque se ela ficar... Ela mesma faz tudo, ela não precisa de ajuda... Então ela 
se isola muito. E justamente isso que a gente não quer no autismo, a gente quer trazer 
ele pra perto, que ele participe.” (Participante M10) 

“Na instrução é bom colocar que seria interessante que ela fosse o mais claro possível 
né. Que não fale tanto “ah procure aqui, objeto tal tal tal”, fale direto ‘Cadê a maçã?’ 
nesse sentido.” (Participante M4) 
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“O uso de figuras é muito importante... A gente falou no treinamento sobre isso porque 
é algo do nosso cotidiano. A gente sabe muito bem que eles são altamente visuais, 
então você precisa... Às vezes você explicando somente com palavras eles não 
entendem, já se você fizer instruções com figuras eles compreendem melhor.” 
(Participante M3) 

“Essa mãozinha, eu gostei muito dela porque tem uma representação boa, né? A 
mãozinha no lugar de uma seta... O apontar, o dedinho... A criança que não é verbal, 
ela apontar com o dedo é uma das principais formas de comunicação.” (Participante 
M11) 

“As instruções deviam ser mais detalhadas, é melhor quando tem o reforço da figura 
além da instrução escrita ou do áudio. A instrução vir antes do jogo, né?” (Participante 
B2) 

“O meninozinho [mascote]  explicando primeiro, pra depois ter um modelo, um 
exemplo da atividade antes.” (Participante M8) 
 

● Botões de Navegação 

“Botões de navegação com os dedinhos, também acho que seria interessante. O 
autismo ele já tem o próprio mundo né, a gente quer que ele saia desse mundo e 
venha para o outro que ele possa interagir [À respeito do que foi debatido pela manhã 
sobre o auxílio de terceiros durante o jogo] . Então, de um lado tem sua validade né 
de poder ajudar, mas ajudar demais também não pode atrapalhar o processo de 
autonomia dele. Tem que ser algo bem equilibrado.” (Participante M10) 

“Se ele interage com outra pessoa no jogo, provoca uma questão social.” 
(Participante B3) 

“Mas aí essa questão mesmo da interação também vai trabalhar as habilidades 
sociais, né. Se ele interagir com outra pessoa no jogo... Ah, é sua vez, é minha vez… 
Acho que nos menus, os botões podiam ser mais divertidos, mais atrativos.” 
(Participante B4) 

 
● Feedback 

“Eles precisam de mais informação se acertaram ou não, devia ser animado. Se 
visualmente é simples, seria bom ter um reforço com som.” (Participante M1) 

“E tinha relação também no feedback né, no final das atividades, a carinha triste ou a 
carinha feliz…” (Participante B4) 

“Acho que as cores podem ser mais ‘leves’, mais ‘calmas’, durante o jogo e mais 
fortes, mais ‘vivas’ no feedback.” (Participante M6) 
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● Mascotes 

“O mascote é bem interessante. Acaba que ele se transforma em um reforçador para 
as crianças, ele vai seguindo as etapas, acompanhar o que o mascote diz que deve 
ser feito.” (Participante M5) 

“É preciso ter cuidado com a expressão deles [mascotes], porque as crianças com 
TEA têm um impedimento inerente da identificação de algumas expressões faciais.” 
(Participante B1) 

“A experiência com jogos educativos que eu tive, foi na época que eu usava CDs de 
jogos educativos... Só que no tempo, 2008, o autismo não estava nessa crescente, 
tudo ainda era muito misturado com o espectro e o transtorno... Então eu trabalhava 
muito com o déficit educativo que depois foi incluído no TEA no DSM-IV, aí tinham as 
crianças que tinham muitas que tinham dificuldades e outras já achavam muito atrativo 
aquilo que estava sendo oferecido. Mas tinham dificuldades na instrução, na questão 
física de interagir com o mouse e a tela... Quando eu vi aqui a tua explanação, com 
os mascotes de gatinhos, dinossauros... então é tudo isso que uma criança que tem 
TEA precisa, desse estímulo visual, faz toda a diferença essa motivação para 
desenvolver sua atividade. A questão de validar, do aplauso, do parabéns, você foi 
ótimo... Isso incentiva a criança a não desistir da atividade, para não frustrar né... E 
quanto mais ela for supervisionada, motivada, incentivada, a gente vai conseguir um 
êxito maior no objetivo que a gente vai querer com essa atividade. Então quando eu 
vi o mascote, eu fiquei muito feliz, porque é tudo que elas querem. Um incentivo, uma 
motivação... E principalmente a validação que cada um dá no final.” (Participante M2) 

“Pra mim, o dinossauro é como o carro-chefe do autismo né... Eles gostam muito de 
dinossauros, eles comentam sobre eles, muitos trazem pra terapia um bichinho, um 
dinossauro físico, uma pelúcia... Senti falta de cachorrinhos, gatinhos, animais…” 
(Participante M5) 

“É, porque muitos têm em casa né, eles olham todo dia... Mascotes que fazem parte 
do cotidiano... Eles gostam muito de animais. Até mais do que mascotes de crianças, 
eles preferem mais animais.” (Participante M4) 

“E o mascote ele também é importante na questão da afetividade... Porque os pais 
falam muito sobre como a criança não abraça, não olha nos olhos, não beija... E com 
os animais, eles conseguem tudo isso. Essa troca de afetividade, de emoções, 
sentimentos... É super importante pra essas crianças.” (Participante M3) 

“Hoje em dia, as crianças já não têm tanto foco em mascotes especificamente, 
qualquer bichinho que ajude a ensinar e dê um estímulo para a criança, né?  Isso é o 
mais relevante.” (Participante B3) 

“Eles gostam muito dos bichinhos que eles estão familiarizados, que eles conhecem, 
né?” (Participante B4) 
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ELEMENTOS VISUAIS 

● Layout 

“Essa questão do layout... Eu acho até que “calmo” seria a palavra certa, porque 
quando você tem muito estímulo e quando a criança não entende aquilo, ela fica muito 
agitada e frustrada. Quando é algo mais simples, mais organizado, mais real, mais 
palpável, digamos assim... Ela se acalma com mais facilidade.” (Participante M7) 

“No design gráfico, pra mim o mais importante é o Layout né... A organização da tela... 
Quanto mais estiver óbvio assim... Estiver na cara, do que ficar algo subentendido. 
Pode ficar confuso, não ficar claro pra criança... Eles têm muitas vezes já uma 
dificuldade de atenção, então essa facilitação é interessante.” (Participante B1) 

“É frequente que a organização da tela, o layout né, e a escolha das figuras sejam um 
problema nesses jogos, porque muitas vezes pode confundir a criança ou ela não 
reconhece a figura mostrada.” (Participante M1) 
 

● Figuras 

“A criança autista é muito literal, então às vezes as figuras muito abstratas ela não vai 
entender.” (Participante M4) 

“Como o exemplo do passarinho azul e o passarinho “normal”, o passarinho normal 
seria bem mais fácil de identificar, principalmente por isso, por eles serem muito 
literais. Se a gente colocar só o passarinho azul, ele pode associar que todo 
passarinho é azul e isso acaba se tornando um problema.” (Participante M4) 

“Quando a figura também é muito estilizada, por exemplo, uma laranja que não é como 
a laranja que ele vê no dia a dia, na realidade... Às vezes não é nem que ela não tenha 
compreendido, ela só não reconhece, não identifica como sendo parte do cotidiano 
dela.” (Participante M2) 

“Eu acho que essa questão da figura tem que sair do cotidiano da criança, e da 
questão até mesmo da regionalização, porque às vezes os jogos mostram frutas que 
não fazem parte do repertório da criança, então fica difícil até pra ela identificar. Às 
vezes nem sempre a figura ajuda, se estiver muito estilizada, sempre é bom aquela 
coisa mais concreta é mais adequada. Mais realista, como uma fotografia.” 
(Participante M5) 
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“A figura é importante, como ela falou antes, que seja o mais próximo da realidade. 
Porque daí, pelo menos no trabalho da gente, a gente tenta levar tudo pro real, pra 
realidade. E pra que a criança reconheça aquela figura em casa, por onde ela andar. 
E nomeie, saiba a função dos objetos. Que as figuras sejam objetos, por exemplo 
nesse quarto, que ela possa identificar no próprio quarto dela, sua funcionalidade... 
Enfim, é preciso levar pro real. Pra que ela não tenha apenas referência no mundo 
virtual, que tudo se resuma a aquilo que ela vê nos desenhos virtuais” (Participante 
M7) 

“Com relação também às figuras, eu acho interessante a gente ter a preocupação de 
colocar figuras que são do cotidiano dessa criança. Porque quando você vai utilizar 
um conjunto de verduras que não fazem parte... Vamos supor, nabo,  não fazem parte 
do cotidiano, ela não vai saber nem o que é. Né? Então é bom ter essa preocupação 
nas figuras que vão usar…” (Participante M3) 

“Tem jogos que são feitos em outros países, que não trazem características da nossa 
realidade do Brasil.” (Participante M2) 

“Outro ponto importante pra mim são as emoções né... Eu não vi nos exemplos jogos 
que trabalhassem as emoções né... O choro, a alegria...No Livox a gente fazia, o 
sorriso, a identificação das emoções…” (Participante M10) 

“Figuras que mostram atividades da vida diária, banho, higiene, alimentação… Com 
muitas cores, bem ‘alegres’. Essas figuras ajudam muito nisso também” (Participante 
B4) 

“É bom usar desenhos para as figuras, até mesmo similares à nossa sinalização 
[dentro da instituição] porque aí gera uma associação entre as imagens que ele vê no 
corredor.” (Participante B2) 

“A criança autista é muito visual, então a instrução verbal ela se perde, e perde a ideia 
central. Mesmo que seja uma frase simplificada. Então uma imagem é muito 
importante pra ela.” (Participante M5) 
 

● Cores 

“Eu acho a questão das cores muito importante, porque às vezes – a gente não sabe 
e talvez nem a família saiba –, mas a criança pode ter algum problema visual também. 
Não necessariamente que ela seja cega, mas elas têm muitas vezes algum déficit 
visual, uma miopia, alguma coisa assim.” (Participante M9) 

“Os elementos gráficos se complementam de alguma forma né. Mas a primeira 
aprendizagem é as cores, antes das formas. Mesmo aquelas com grande dificuldade 
de aprendizado, elas sabem as cores.” (Participante B2) 
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“Cores mais escuras geralmente não despertam o interesse das crianças…” 
(Participante B4) 
 

● Tipografia 

“Eu acho que a tipografia seria a última né? Porque meu amigo... É algo que depende 
do desenvolvimento da criança. A tipografia lá embaixo.“ (Participante M8) 

“Alguns jogos contém muitos textos ou muitas palavras, muitas delas não são 
alfabetizadas ainda, aí fica difícil para elas entenderem.” (Participante M7) 

“É preciso ter muito cuidado com o excesso de elementos textuais para não causar 
frustração.” (Participante M9) 

“É bom que as palavras também sejam o mais simples possível, né? Só uma palavra, 
ou às vezes só a letra. Porque tem muitas crianças que já identificam como A de Avião, 
B de Bola, a figura já faz referência à letra.” (Participante M2) 

“A parte textual devia conter apenas palavras-chaves…” (Participante M11) 

“A tipografia acaba dependendo de um suporte maior, que tenha um reforço auditivo. 
Nem sempre a gente sabe qual o suporte que a criança precisa. Se já for uma criança 
maior, que ela já tenha um repertório melhor, com linguagem e tudo..., Mas a grande 
maioria não desenvolveria tão bem.” (Participante M8) 

“Os textos quando são mais estilizados, eles também são atrativos para as crianças, 
mesmo que elas não entendam, se ele for divertido, elas são atraídas.” (Participante 
B) 

“Mas tem o [paciente exemplo] que só escreve todo estilizado, é o jeito dele, ele adora 
e se diverte muito, pra ele essas letras mais diferentes são o comum pra ele..., mas 
aí a gente também tá falando de uma criança só né, é uma especificidade dele.” 
(Participante B2) 
 

● Contraste 

“As cores precisam ficar contrastando, é muito importante isso” (Participante M11) 

“Tem que ter um contraste entre as formas e as cores também, pra que ela [a criança]  
consiga organizar a informação.” (Participante M7) 

“Devia ter mais destaque nesses botões, podiam ser maiores de cores mais diferentes 
do que o fundo.” (Participante B1) 
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PERSONALIZAÇÃO E COMENTÁRIOS GERAIS 

 “A gente teve um período no ano passado onde tivemos um treinamento usando o 
Livox. E nele nós criamos jogos, do nosso jeito bem leigo. Jogos de memória, 
completar figuras… Passamos um ano aplicando o Livox.” (Participante M2) 

“Tem que conhecer cada caso, porque cada criança vai ter sua dificuldade né. Como 
eu falei, a gente tem crianças que têm déficits visuais então pra ela encontrar alguma 
coisa nesses jogos aí (muita informação na tela) já não seria interessante” 
(Participante M3) 

“No meu antigo trabalho, não eram jogos necessariamente para autismo, que eu 
pesquisava na internet e baixei como alternativa para fazer essa tentativa. Deu certo 
com alguns e outros não, mas isso também vale para jogos físicos, dava certo com 
alguns e para outros não né.” (Participante B3) 

“A personalização é importante né... Ser flexível de acordo com a dificuldade. Não só 
flexibilidade questão da inclusão, da adaptação, a representatividade. Quando todas 
as dificuldades e as deficiências são sanadas perante algo, ficamos todos iguais. 
Sanou? Estamos todos no mesmo patamar.” (Participante M5) 

“A personalização seria algo interessante, o tamanho da figura... Às vezes a criança 
pode ter uma dificuldade manual e uma figura maior auxiliaria. Porque também há 
muitas crianças com paralisia cerebral com autismo, né?” (Participante M7) 

“O nível de representação que a criança prefere [se referindo à abstrato, simbólico e 
representativo] creio que tenha ligação também ao hiper foco da criança, se a criança 
tem muito contato com determinadas imagens/objetos complexos…” (Participante 
B4) 

“Por exemplo, quando tu colocaste aqui [se referindo à fala citada acima, do 
Participante B4] a questão sensorial mesmo visual... Porque pra alguns isso pode ser 
maravilhoso e outros podem ser aversivos.” (Participante B1) 

“E justamente, se a gente pudesse escolher quais palavras e figuras, ter uma 
adaptação ao repertório que a criança já tenha uma certa habilidade.” (Participante 
M8) 

“Seria maravilhoso (...) do que colocar figuras e palavras complexas que ele não teve 
acesso ainda. Ele pode chegar lá, porque o desenvolvimento… Ele vai ocorrer, mas é 
importante colocar de acordo com a sua capacidade, fases que ele pode executar e ir 
avançando.” (Participante M10)  
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“Seria ótimo se desse para personalizar as figuras e os mascotes de acordo com o 
hiperfoco da criança. Também seria bom poder mudar como a instrução é mostrada, 
de acordo com o nível de desenvolvimento e as particularidades da criança... Deixar 
os botões maiores ou menores.” (Participante B2) 

“São muitos detalhes que devem ser levados em conta. Não ter muito a poluição 
visual, que faz com que ele não saiba o que fazer, onde vai clicar... Até pensei uma 
hora... Por exemplo, uma audiodescrição com a questão das dicas dos dedos... Tudo 
isso é importante, que seja escutado. Não sei se serviriam para todos, teria que passar 
nessa nivelação de qual o ponto que precisa de atenção na tarefa que será feita.” 
(Participante M10) 

“Então se ele já tem alguma habilidade na área da linguagem... O quê que ele entende 
de palavra, sílaba… Dá pra ir acrescentando” (Participante M1) 

“É provável que esses jogos mais complexos sejam mais para as crianças que já tão 
mais acostumadas a trabalhar com estímulos complexos. Provável, porque às vezes 
o menino surpreende a gente!” (Participante M7) 

Às vezes a gente coloca algo que acha que vai ser difícil e na verdade tá é fácil.” 
(Participante M8) 

“Tem criança que não vai mais se interessar por esse tipo de jogo, principalmente os 
maiores que já vem com algum repertório de outros jogos que ele joga em casa, como 
Free Fire, de outros jogos que aí a gente tem que estar se familiarizando pra poder 
acompanhar eles. Então é... para crianças menores ainda é bem viável, já para 
maiores eles não se interessarão muito.” (Participante M10) 

“Por isso que é importante personalizar, por exemplo, duas crianças que tenham o 
mesmo nível de suporte, mas elas têm as particularidades delas como qualquer 
criança... Então a possibilidade da gente mesmo conseguir adaptar o jogo pra cada 
criança... Dependendo do repertório daquela criança, a gente vai poder identificar qual 
a melhor abordagem. Para mim, todas essas dicas que a gente falou aqui são 
importantes né... Pensar nas dificuldades da criança.” (Participante M8) 
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APÊNDICE K – TELAS DE APOIO AO MÉTODO COSPATIAL 

INTERFACE ATIVA 

Botões 
Interativos de 

Ação 
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Botões de 
Navegação 
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Instrução 

 

INTERFACE PASSIVA 
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Feedback 

 



301 
 

 

Mascotes 
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APÊNDICE L – TRANSCRIÇÃO DA APLICAÇÃO DO MÉTODO COSPATIAL NAS 
APAES BAURU E MARANHÃO, DIVIDIDA PELAS ETAPAS DO MÉTODO 

CONDUZIDO. 

 

1.   Quais jogos são preferidos. O que gostam neles e o que não gostam. 

Você gosta de jogar no celular? *Acena positivamente* É? Que jogo você gosta 
de jogar? Roblox! Também tem o Mario! E o que você mais gosta neles? Eles têm 
os brações e… São verdes, laranja e azul. E tem monstros verdes. E o que você 
menos gosta? Se errar… Tem que fazer tudo de novo! *suspira* Chato! Chato chato! 

Free Fire. O que você mais gosta no Free Fire? Das roupas, dos kits. Jogava mais 
antes. E o que você gosta mais agora? Fall Guys. Acho legal Sonic, Minecraft e 
Free Fire, Fall Guys e Mário. Ah, é? Qual Mario que você joga? Mário Kart. Esse 
você joga em casa? Sim. Com o controle? *Acena positivamente*. 

Todinhos! Todos? Eita! Mas qual você mais gosta? Talking Tom! 

O que você mais gosta dele? Do Tom. Do Tom? E o que gosta de fazer com ele? 
Tem que cuidar dele, dar comida pra ele, dá pra voar de avião! Então você cuida 
dele que nem um bichinho? Mas tem outro, mas tem mais muitos outros. E aí minha 
tia me deu... Adivinha! Um gato! 

Eu queria baixar o Minecraft, mas ainda não deu certo... E além do Minecraft, o que 
mais você joga? A tem o jogo do dragão também, e lá eu tô rico, tem castelão. É 
mais um apartamento! 

Quero! Ah, você gosta? Gosto! Tem que pular, tem que ter o robô [potencialmente 
referindo-se aos personagens em Roblox] e um ninja. Nome não consegue, é o robô 
bô bô bô bô [Após teste, foi confirmado com os responsáveis que se tratava do jogo 
Roblox]. 

  

2. Qual o local onde normalmente jogam e com quem. 

Você joga aqui na APAE, em casa ou na escola? Não pode jogar na escola. Fiquei 
de castigo sem o tablet. Daí não pode. 

Eu jogo sozinho, não posso levar celular pra escola! É, eu jogo, mas é em casa. 

Você joga com seus amigos? Sim. São da escola? Sim, eu levo o celular pra 
escola. E vocês jogam todos juntos? Sim. 

Eu jogo o Minecraft com os meus amigos. Às vezes sim, às vezes não. Em casa, 
porque na escola não dá. Não pode. 
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Casa. Na sua casa? *Afirma positivamente* Você joga com seus amigos ou 
sozinho? Amigos sim. 

Você joga em casa ou na escola? Aqui. Aqui na sala? Sim. Você joga sozinho ou 
com os seus amigos? Jogo com os meus amigos. Com os seus amigos, é? Quem 
são os seus amigos? *Nomeia todos*. Meu Deus, mas a sua memória é muito 
boa. 

Você gosta de jogar de celular? *Acena positivamente* O Gato Tom. 

O que você gostaria de um joguinho de celular? O que você acha divertido? Gato 
Tom. O que você gosta de fazer com o gato Tom? Fazer dormir, comer e tomar 
banho. Ah, que nem você faz na casa, né? Dormir, comer. 

É só o Tom que você joga no celular? Eu gosto do Tom. Do pula Macaco. O que 
você precisa fazer no pula macaco? Eu tenho que pular pra frente e cair na árvore. 
Você tem que sair correndo com os bichinhos? Sim. 

Você joga na escola ou na sua casa? Na escola não, fica na escola. 

  

3. Como fariam seus próprios jogos e o quê colocariam neles para torná-los 
divertidos. 

Sem sustos, sem monstro, tem monstros que dão susto, a cara deles. Não gosto dos 
monstros. Ia colocar esconderijos, sem susto. Sem monstros. E aí o robô e os brações. 

E se você fizesse um jogo, como seria? Igual ao Free Fire? Não, não. Como 
seria? De construir, construir casa. E as roupas? As skins? Eu tenho todas, eu fiz 
uma nova. Sério? Como ela é? Ela é toda avermelhada, e tem o carro, eu também 
vou atrás do carro. 

Faria diferente... O começo é difícil, porque tem que cuidar dele, tem que dar comida, 
depois tomar banho, depois dormir e depois voar de avião! Tem lá no terreno dele um 
avião e até um montão de bichinhos, um monte! Quais bichinhos? Tem um amarelo. 

Voar de avião! E como aparece lá? É como se você fosse o piloto? Nãaao, o Tom 
tá lá dentro, ele aparece lá e vai rodando nas nuvens. E aí aparece algumas caixas e 
você precisa apertar uma dessas caixas, o avião vai e pega as caixas e voa de volta 
pra casa. O que tem nas caixas? Tem vários presentes pro Tom, tem roupa, tem 
comida, tem até os bichinhos. 

Se eu fosse fazer um jogo eu ia fazer um Minecraft. Um Minecraft realista. Sem os 
quadradinhos? É, um Minecraft igual os humanos e o meu seria um bonitão! O mais 
bonitão. Lá é tudo quadrado né? Sim, é feio. Eu queria um com a aparência real. 
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O mundo do Minecraft e as pessoas do mundo real e o meu seria o bonitão! E tem 
minha base secreta, ela tem umas flores. Dá pra cavar muito e chegar lá embaixo, 
né? É, lá tem o void e as aranhas. E eu seria o mais bonitão *risos*. 

Robô, pulo e corrida! Bô bô! 

O que que você colocaria, então, pra jogar com os amigos? Pra botar o pintinho, 
pra ele sair. Pra chocar o ovo? Tipo a galinha? É, eu boto os ovinhos... Você cria 
eles é? Tipo uma fazenda? Isso, é. 

  

4.   ETAPA DESENHO 

Aqui vai ser onde pinta com ele. Roxo e amarelo e azul. E aqui é onde brinca com ele. 
Tem pula-pula. E tem o tambor também. E aí você toca com ele? Se você aperta no 
tambor, ele bate e se você aperta nele, ele canta! 

E agora eu vou fazer ele, ele é preto. Quando bate nele, ele faz assim *Abre a boca 
simulando dor*. E aqui tem a geladeira, que abre aqui. Aqui é a cozinha. E aqui é o 
baú onde tem vários brinquedos. Ele tem uma mesa. E aqui, quando a gente aperta, 
aparece um montão de jogo. 

Eu vou desenhar eu tá? Ficou bonitinho? Sim, tá lindo! Tá fofinho. É um chapéu aqui. 
Agora vou desenhar o corpo, ele é bonito. Só a cabeça que é quadrada. 

Vou desenhar a armadura de diamante. Tem o capacete assim e assim. E a calça de 
diamante, as botas de diamantes e os braços de diamante. E a camisa de diamante. 
Tá bonitinho? Gostou? Sim! 

Eu vou desenhar um igual, posso desenhar você? Pode! Aí eu fico com um pra mim 
outro fica pra você. É, eu sou muito bonzinho *risos* 

Lá é bem fundo, vou desenhar o rio também. Ah, acho que vou fazer umas nuvens. 
Pra você eu vou colocar um lacinho. E a armadura de diamante, obviamente. Sou rico! 
Ficou bonitinho? Tá bonitinho? Tá meio esquisitinha *risos*. 

*Após aceitar realizar o desenho* Aham, o desenho da Peppa.... O que mais? O 
vestido. O que você vai fazer? Vou pintar a Peppa. Esse é o olhinho dela? Sim. Ela 
tem um vestidinho? A Peppa? Tem, aqui. Mais escuro. 

Ei, não tem amarelo, queria amarelo. *Encontra o giz amarelo* Aqui! Esse vai ser o 
personagem principal do jogo *desenhando personagem*. Tem que colocar o preto. 
Essa é a grama, sim. É o jogo que eu tenho, na mente eu tenho que isso. E aí o trem 
tá estacionado pra que eles possam sair. 
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Desenhou a sua mãozinha como se você estivesse com a mão no celular? Essa 
é a minha mão. E estes pontinhos são para onde ela vai? São por onde ela está 
pulando, mas ela sempre fica aqui (centro) Ela tem um lacinho na caudinha dela. Ela 
é toda preta com lacinho. 

Não tem faísca nesse jogo. Sabia? Não tem faísca nesse jogo. Você que tá 
imaginando a faísca?  Isso. Você acha ele difícil? *acena que sim*. Mas você 
gosta? É, eu gosto de desafio, mas eu não consigo muito. Ela fica pulando por esses 
blocos e chegou até aqui, pra me esperar. É por isso que ela me foge. Esses blocos 
você vê assim de cima ou como se você estivesse perseguindo mesmo ela? Eu 
tô perseguindo a minha gata. É por isso que ela foge. 

E aí eu quero fazer o lacinho, que é o rosa. Agora o lacinho tá rosa, como a Faísca é. 
Mas ela é uma gata diferente. Eu tenho que pintar ela toda pretinha, laranja e branco. 

Posso mostrar como o Tom é? Como ele é pequeninho? Tipo o jogo Talking Tom. Só 
que estão todos juntos, o Ginger que é o filhotinho e a Ângela também que é filhotinho. 
E o Hank... Ele é todo pretinho com manchas brancas. 

  

5.   AVALIAÇÃO LÂMINAS 

● BOTÕES DE AÇÃO 

Eu gosto das duas (Botões de ação 1). 

Eu gosto de ver a hora que como (Botões de ação 2) Mas eu queria escolher os dois 
então eu gostei dos dois. Você não prefere um ou o outro? Eu gosto mais de 
escolher os dois do que só um. Eu gosto de escolher as coisas *Continua circulando 
ambas as telas de todas as lâminas*. 

Esse da frutinha (Botões de ação 3). 

Aqui, olha *aponta para regador* (Botões de ação 4). Então, pode fazer o X. Não, 
vou fazer um círculo. Tá bom, você que escolhe. 

Esse aqui eu quero, porque tem os amiguinhos, igual minha turma (Botões de ação 
5). 

*Seleciona rápido as telas sem números* *Torce levemente o rosto para telas com 
palavras*. Esse aqui é o de um astronauta e esse aqui é de fazer um desenho. 
Aqui tem um fazendeiro, mas dá pra desenhar. *Acena positivamente* Você gosta 
de desenhar, né? *Afirma novamente com a cabeça* (Botões de ação 5). 

Esse aqui *tenta “selecionar” na tela para escolher os botões ao lado* (Botões de ação 
5). Esse não dá pra apertar é só uma imagem. Ah é só uma imagem... 
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Prefiro esse aqui *Marca tela 2* (Botões de ação 5). 

Os com X são os que você gostou? Sim! Minha mãe comprou um quebra-cabeça 
assim *Apontando para a Tela 1* (Botões de ação 5). 

Esse aqui tem que juntar esse com esse e esse (Botões de ação 6). 

Esse aqui tem uns docinhos, esse aqui é só as perguntinhas. Tipo o joguinho 
da memória. *Torce o rosto e vira* Não gosto de doce. Eu não gosto muito doce, 
senão eu vou ficar com dor de dente (Botões de ação 6). 

Esse aqui tá faltando *Marca tela 2* (Botões de ação 7). 

Hmm... Já que eu gosto muito de trens... *Marca Tela 1* (Botões de ação 7). 

Eu gosto desse daqui *segue a linha ilustrada na Tela 1* (Botões de ação 7). 

Esse eu gosto do de baixo [Se referindo à tela 2, em que é mostrado um jogo de 
encaixe, com frutas] (Botões de ação 7). 

Ah, eu tenho esse jogo aqui! [Referindo-se ao jogo de soletração Bini ABC] Vou baixar 
ele de novo (Botões de ação 8). 

Esse é um jogo que eu escolhi... Água-viva. Ah, então esse você já jogou? *Afirma 
positivamente* (Botões de ação 8). 

E entre esses? Esse é o burro e essa é uma água viva, mas em casa eu tenho em 
casa um de estimação. É? Qual você tem em casa? um cachorro de estimação 
(Botões de ação 8). 

E este aqui? Um círculo aqui? Na água-viva (Botões de ação 8) Ela ficou emocionada. 

Aqui a gente tem para construir as palavras. Esse aqui é o burrinho e esse aqui 
é a água-viva. Não adorei, a água-viva dá choque. Eu não quero água-viva, não. Não 
quer água-viva? Mas você gostou do burrinho? Eu gostei. Porque a água-viva me 
assusta, senão, se eu encostasse nela, vai me dar choque, assim, não é? (Botões de 
ação 8). 

Esse com as fotos eu gostei *Marca ambas as telas* (Botões de ação 9) Eu tenho jogo 
desse jeito também. 

Eu gosto de dormir, esse parece que eu durmo, durmo com a minha irmã, esse aqui 
(Botões de ação 9). 

Como eu sou menino... Eu escolho esse, mas se nascesse como menina, eu queria 
escolher os dois (Botões de ação 9). 

Esse do menino (Botões de ação 9). 
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Qual desses dois você gosta mais? *Seleciona a primeira tela rindo* (Botões de 
ação 9). 

Essa é a boca do Huggy Wuggy [Referência ao personagem do jogo Poppy Playtime] 
*Aponta para a Tela 2* (Botões de ação 10). 

Essa tem um texto e essa não tem, você prefere com ou sem o texto. Sem o texto 
(Botões de ação 10). 

Esse aqui tem as sílabas para fazer boca e esse aqui tem só os desenhos. Essa 
boca é do Huggy Wuggy né? Ah, aquele bichinho azul do personagem. É. Você 
jogaria mais um jogo assim ou assim? Eu quero nenhum jogo. Eu não gosto de 
boca assustadora (Botões de ação 10). 

Gosto mais do tigre *faz expressão facial imitando um rosnado* (Botões de ação 11). 

Eu adoro cobra *Apontando para a foto na Tela 2* (Botões de ação 11). 

*Lê o enunciado completo em texto longo* Então quer saber? Esse tem vários, eu 
escolho todos, pronto! (Botões de ação 11). 

Vou querer esse daqui (Botões de ação 11). 

Meu Deus! Existe cobra? Essa cobra apareceu assustadora, então eu não vou 
escolher nem esse, esse, esse e esse *Apontando para as fotos* Eu também não 
gosto de sapo. E só escolho o peixe *Simula um ataque como uma mordida para a 
lâmina* (Botões de ação 11). 

UM DINOSSAURO *faz barulhos de rosnados*, é eu gosto muito do dinossauro 
*escreve a palavra dinossauro* Ah, pera esse tá ao contrário o s *refaz a letra s* 
(Botões de ação 12). 

Esse aqui é em pixel, é 8bit? Prefiro a do dinossauro (Botões de ação 12). 

Aqui tem um dinossauro para colorir e aqui tem outros bichinhos. Não quero não, 
não quero não *Se afasta e balança os braços, rindo* Eu quero... Banana! *Rindo* 
Gostei só desse, só da banana (Botões de ação 12). 

Eu gosto de dinossauro *Ri, apontando para a Tela 1* (Botões de ação 12). 

Sabe, eu não jogo Lingokids [Se referindo à lâmina passada de Botões de ação 12] 
É? Por que não? São pra crianças pequenas. 

Esse eu não tenho o jogo *Marca como não gostei ambas as telas* (Botões de ação 
13). 



308 
 

 

Aqui a gente tem um joguinho de corrida, que nem você perseguindo o seu 
gatinho. E aqui é para escovar o dente. Qual dos dois você gostaria mais de 
jogar? *Aponta repetidas vezes sorrindo para a tela 1*. Escovar o dente? *Afirma 
sorrindo* (Botões de ação 13).  

 

 

● BOTÕES DE NAVEGAÇÃO 

UAU que legaaal (Sobre tela 1 de Botões de Navegação 1). 

São jogos grátis? *Se referindo a tela 2 com o título “Free games” * (Botões de Botões 
de Navegação 1). 

E esse aqui? *Sorri tentando passar a tela 2 para o lado, como em tela de celular* Tô 
tentando virar. É, mas é isso mesmo, tem mais para cá. Esse então? Estou fingindo 
que estou procurando o Toquinho Tom *risos* (Botões de Navegação 1). 

UAU que legaaal (Sobre tela 2 de Botões de Navegação 2). 

*Lê enunciado* Selecione o nível TEACCH Gosto mais desse aqui, números (Botões 
de Navegação 2). Eu percebo que você gosta bastante dos números. Isso. 

Esse aqui só tem numero e esse aqui tem as imagens para você escolher. 
*Escolhe com as imagens sorrindo* (Botões de Navegação 2). 

A tartaruga aqui também (Botões de Navegação 3). 

Tartaruga? Gato tem medo de tartaruga. *Ri* Gato tem medo de tartaruga? É, o gato 
preto tem medo de tartaruga. Igual ao desenho [Se referindo ao Kung-fu Panda] É 
uma tartaruga bem velha, não é? É. *Escolhe a tartaruga* (Navegação 3). 

Esse aqui tem uma imagem de uma tartaruga atrás e esse aqui é só um número 
mesmo, sem nome. Gosto desse daqui. (Tela de navegação 3) Então pode marcar 
esse aqui. 

Eu não gosto de um jogo desses *Marca como não gostei ambas as telas* (Botões de 
Navegação 4). 

Esse tem o Brasil. *Marca tela 2* (Botões de Navegação 4). 

Ah, é um jogo! Olha as bandeiras aqui ó... Estados Unidos, Brasil, Japão, Itália, 
México, Alemanha, França, Israel (Botões de Navegação 4). 

E esse aqui? Não gostei de nenhum jogo. Nenhum. Por quê? Muito cheio de coisa? 
Sim. Nem este... Nenhum também (Navegação 4 e 5). 
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Gosto desse daqui. (Botões de Navegação 6) Então pode botar esse aqui, fica mais 
claro, é? É. 

 

  

● INSTRUÇÃO 

Esse eu não gostei..., Mas espera, o x tem que ser vermelho *Pega o pincel vermelho* 
melhor vermelho (Instrução 1). 

Aqui ele tá tentando te ensinar a jogar. Você preferia que ele te ensinasse assim, 
mostrando uma imagem do que tem que fazer ou escrevendo o que tem que 
fazer? Você gosta que escreva? Um pouco *acenando positivamente* (Instrução 1). 

Pra te ensinar, você prefere que apareça um texto ou uma imagem te ensinando 
a jogar? Gosto desse daqui. Você gosta de ler? Sim. (Instrução 1). 

Aqui tem uma mão e aqui tem a seta. Aqui tem o senhorzinho e aqui não tem. 
Você prefere com o senhorzinho? Com o senhorzinho. (Instrução 2). 

Esse eu gostei, vou fazer com o verde agora *Usando o pincel verde* (Instrução 2). 

Eu prefiro esse *Marca Tela 1* que tem o rostinho (Instrução 2). 

E entre esses dois? Para ensinar a jogar o jogo? Esse tá mais parece transparente 
e esse tá mais escuro, esse tem a mão e esse não tem a mão, eu prefiro os dois, aqui 
está *Entrega lâmina com cuidado* (Instrução 2). 

*Aponta rápido para a Tela 2 rindo* Esse sem o careca? *Ri acenando que 
sim*(Instrução 2). 

*Marca ambas as telas* Eu gosto de bagunça, mas eu gosto quando que eu arrumo 
(Instrução 3). 

Esse é igual minha casa *Marca tela 2* (Instrução 3). 

E aqui, qual você acha mais fácil de entender? Essa mãozinha aqui ou essa aqui 
no meio da bagunça? Esse aqui. Essa aqui no meio da bagunça? Sim (Instrução 
3). 

Aqui tem dois dedinhos mostrando o que você tem que fazer. Esse aqui é pra 
correr. Esse é pra arrumar. *Ri escolhendo a tela 2* Esse aqui? Você ia gostar de 
arrumar essa sala aqui? Eu tentei arrumar, mas não deu certo. *rindo* (Instrução 3). 
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●  FEEDBACK 

É tudo jogo de celular? Sim, são todos jogos de celular. Então, eu gosto mais de 
jogo de celular. Eu gosto daquele de teclar sabe... De pular? Não, com o teclado e 
saí som *Simula tocar um piano*. Ah, os jogos de música? É! Isso... Eu gosto muito 
de fruta *Marca Tela 2* (Feedback 1). 

Esse que tem um bocado de cachorro, eu tenho muito cachorro lá em casa! *Marca 
Tela 2* (Feedback 3). É mesmo? Sim, eu tenho dois pitbulls, dois pastor alemão e 
dois rottweilers! 

Escovar o dente... Tem que escovar o dente *Marca Tela 1* (Feedback 5). É? Você 
escova o dente sozinho? E escrever também. 

Eu não gostei desse... Posso pintar esse? Quero tudo azul *Pinta a tela com o pincel 
azul* (Feedback 5). 

*Rindo* Que bonitinho! *Apontando para Tela 2* (Feedback 2). Eu vou colocar só 
esse. 

Esse é um jogo bonito! (Feedback 3). 

Quando esse aqui vai encaixar com esse aqui *Marca tela 1* (Feedback 4). 

Esse de Nome *Grifa os nomes na tela 2* (Feedback 6). 

Esse aqui quer dizer que esse perdeu e esse aqui quer dizer ganhou. Eu gosto tanto 
se eu ganho ou se eu perco (Feedback 2) Aí vai pra um outro nível. 

Eu gosto de três estrelinhas. (Feedback 1). Ah, você gosta de três estrelinhas? Que 
acertou, né? É. E se tivesse um bichinho no lugar do homem, você ia achar mais 
legal? Ou pode ser a pessoa mesmo? Pode ser a pessoa. 

Se eu gosto mais desse ou se eu gosto mais desse ou esse? Isso. Gosto mais desse. 
Quando você acerta né? Gosta mesmo das estrelinhas, né? É (Feedback 2). 

Aqui sobe um monte de balõezinhos, só que este aqui tem textinho e este aqui 
não tem. Você prefere com ou sem? Só os balõezinhos ou o balão com texto? 
O balão com... O balão com... As estrelas (Feedback 3). 

Esse das estrelas também (Feedback 4). 

Aqui, o bonequinho aqui no canto tá feliz que você conseguiu achar a 
combinação certa. E aqui são estrelinhas que aparecem pra ti. Você prefere o 



311 
 

 

bonequinho feliz ou as estrelinhas? As estrelinhas. Espera. Isso. Um monte de 
estrelinhas (Feedback 4). 

Aqui é o bonequinho que enche de estrela quando você escolhe o bonequinho 
certo. Esse aqui eles aparecem na porta para te dar parabéns. Gosto desse daqui 
(Feedback 5). 

Aqui a gente tem um pódio que nem nas Olimpíadas ou a gente tem a listinha de 
quem foi melhor e quem foi pior. Você prefere na listinha ou num pódiozinho 
assim? A listinha (Feedback 6). 

Nenhum aqui? Você não gosta nem da estrelinha, nem do Bom Trabalho? 
Quando você acerta, você não gosta de ganhar nem estrelinha, nem esses 
foguinhos? É que eu não gosto de melancia. Aaah, mas imagine que não tenha 
melancia. Que é só o Bom Trabalho e os foguinhos de artifício. Assim ficaria 
bom? Aí eu gosto, mas não gosto de melancia (Feedback 1). 

Esse parece um mini world. Eu só gosto desse. (Tela 1) (Feedback 2). 

Nossa, cachorros! Este aqui tem cachorros e uns balõezinhos. Este aqui também 
tem balões e ele tem esta frase aqui te dando parabéns, você prefere com a frase 
ou sem a frase? Sem a frase! Frase em nenhum jogo! *ri* (Feedback 3). 

Você prefere as estrelinhas ou o bonequinho feliz? *Aponta repetidas vezes rindo* 
(Feedback 4). 

Aqui é a mesma coisa, aqui são umas estrelinhas bem pequenininhas. Aqui eles 
abrem a portinha pra te dizer parabéns. Você prefere qual dos dois? Nenhum. 
Você não acha bonito nenhum deles? Não achei nenhum, porque não tem 
estrelinha. Aaah, mas tem esse, só que uma estrelinha pequeninha. É, mas eu não 
gosto quando só tem um pouco (Feedback 5). 

E esse aqui? Esse aqui é quando ganha. Faz conta que a Liz ganhou. Você 
queria ver a Liz aqui em cima do pódio ou o nome da Liz escrito aqui em primeiro 
lugar? O que você acha mais legal quando ganha? É mais divertido esse. *Aponta 
tela 1* Qual que é mais divertido? *Aponta novamente para a tela 1* (Feedback 6). 

Eu prefiro esse *Escolhe Tela 2* (Feedback 2) Por que este? Ele tá folgado *Risos*. 

*Escolhe rindo Tela 2* (Feedback 5). 

Tem só três números nesse [Referindo-se à Tela 1] (Feedback 6). 
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● MASCOTES 

Esses *Marcando especificamente alguns mascotes da Tela 1, não todos* (Mascotes 
1). Só esses? É. 

Esse tá mais bonitinho! *Marca opção 1* (Mascotes 1). 

Você gosta desse conjunto aqui, desse aqui, só de alguns? Ah, de todos esses. 
(Mascote 1). 

Essa, minha turma *Marca tela 1* (Mascote 1). 

E aí desse grupo de pessoas que você Tá vendo? Num joguinho, qual que você 
ia gostar mais que elas tivessem? Esse grupo aqui ou esse grupo aqui? Quais 
você gosta mais, os personagens? Esse *Aponta para a Tela 2* (Mascotes 1). 

Eu gostei desse, eu vou pintar esse, esse fica vermelho *Pintando opção 4* [Mascote 
gato 2D antropomorfo] e esse fica zangado *Pintando opção 5 [Mascote Humano] 
(Mascotes 2). 

E essas nuvens vou pintar de preto, porque vai estar chovendo *Pintando opção 2* 
[Mascote gato 3D antropomorfo] e aí não aparece o arco-íris mais porque tá chovendo 
(Mascotes 2). 

A gente tem mais opções agora: dois gatinhos, um cavaleiro, três monstrinhos, 
uma menininha e um menininho jogando bola. *Escolhe os dois gatinhos* Você 
gosta de gatinho, né? Muito (Mascotes 2). 

Éguas, eu vou marcar todos (Mascotes 3). 

Esse aqui! *Marcando mascote do jogo Fofuuu* (Mascote 3). 

Esse aqui tem várias opções, qual você prefere? Eu só não quero monstros 
(Mascotes 3). 

Vou colocar aqui o preto, porque aí o dente fica sujo *Pintando opção 9 – Humano* O 
esquilo eu também gostei (Mascote 3). 

Tem o menino jogando bola, o menino no computador, os monstrinhos. Um 
guerreiro e dois gatinhos. Eu acho que eu prefiro esse daqui. *Marca mascote de 
gato em 2D* (Mascote 3). Gosto desse daqui. Você gostou do senhorzinho? É. 
Gosto mais do ratinho. Gostou mais do ratinho? Cabeção *Risos*. 

Qual desses você gosta mais? Nenhum. Nenhum? Por que você não gosta 
desses personagens? Ah, mas eu gostei deste *Aponta para mascote Fofuuu* Mas 
eu não...  Eu não gostei nenhum desse, nenhum desse e nenhum desse. *Aponta para 
outras opções* E eu gostei desse (Mascotes 3). 
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Vou marcar tudinho de novo! (Mascotes 4). 

Eu assisto um desenho desses, eu gosto. *Apontando para opção 15* [Mascotes 
Antropomórficos em formas geométricas] (Mascote 4). 

Esse ratinho não, o ratinho tá feio *rindo* (Mascotes 4). 

Esse rato é cabeçudo (Mascote 4). 

É o menino quadrado, a menina redonda, o cachorro e o amigo deles que é o 
retângulo, igual a um celular (Mascote 4). 

Meu Deus! Que rato é esse? Que rato é esse? *Exclama rindo, tenta arranhar a lâmina 
simulando um gato* O que ele tem de estranho? Esse rato. Você não gosta de 
rato?  Eu… O rato é muito cabeçudo. Então, se você tivesse que escolher entre 
esses pra estar no teu jogo, qual que podia estar no teu jogo? Nenhum. Só se 
tivesse um gato (Mascotes 4). 

E desses daqui você não gostou? Esse aqui tem um cachorro. Meu deus que 
cachorro é esse quadrado? Você achou estranho? Achei estranho, melhor não usar 
esse (Mascotes 4). 
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APÊNDICE M – FICHA DE ANÁLISE DAS INTERFACES INTEGRADAS AO MÉTODO COSPATIAL 
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APÊNDICE N – DIAGRAMA DE AFINIDADE - PROPRIEDADES DOS ELEMENTOS GRÁFICOS 
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APÊNDICE O – DIAGRAMA DE AFINIDADE - TIPOS DE INTERFACE 
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APÊNDICE P – GRÁFICOS REPRESENTATIVOS DAS ESCOLHAS DOS 
PARTICIPANTES DO MÉTODO COSPATIAL PARA PROPRIEDADES DOS 

ELEMENTOS GRÁFICOS DOS BOTÕES INTERATIVOS DE AÇÃO 
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APÊNDICE Q – GRÁFICOS REPRESENTATIVOS DAS ESCOLHAS DOS 
PARTICIPANTES DO MÉTODO COSPATIAL PARA PROPRIEDADES DOS 

ELEMENTOS GRÁFICOS DOS BOTÕES DE NAVEGAÇÃO 
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APÊNDICE R – GRÁFICOS REPRESENTATIVOS DAS ESCOLHAS DOS 
PARTICIPANTES DO MÉTODO COSPATIAL PARA PROPRIEDADES DOS 
ELEMENTOS GRÁFICOS DAS INTERFACES DE INSTRUÇÃO 
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APÊNDICE S – GRÁFICOS REPRESENTATIVOS DAS ESCOLHAS DOS 
PARTICIPANTES DO MÉTODO COSPATIAL PARA PROPRIEDADES DOS 

ELEMENTOS GRÁFICOS DAS INTERFACES DE FEEDBACK 
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APÊNDICE T – GRÁFICOS REPRESENTATIVOS DAS ESCOLHAS DOS 
PARTICIPANTES DO MÉTODO COSPATIAL PARA PROPRIEDADES DOS 

MASCOTES 
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ANEXO A – PARECER CONSUBSTANCIADO DO CEP 
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