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RESUMO

Este trabalho tem como objetivo o desenvolvimento de um jogo educativo digital sobre
dinossauros, elaborado na plataforma Scratch, voltado para criancas com Transtorno do
Espectro Autista (TEA). A proposta busca unir conteudos de ciéncias naturais ao ensino
inclusivo, utilizando recursos ludicos e acessiveis que estimulem habilidades cognitivas como
atencdo, memoria, categorizacdo e sequéncia logica. O jogo foi projetado com base em
principios de design inclusivo e aprendizagem significativa, considerando as necessidades
especificas de criancas autistas, como preferéncia por rotinas, estimulos visuais claros e
interacdo simplificada. A aplicacdo foi acompanhada por professores responsaveis, que
avaliaram individualmente o desempenho e o engajamento de cada aluno por meio de
questionarios observacionais. Os resultados esperados envolvem a analise do impacto do jogo
no processo de aprendizagem e no engajamento das criangas, bem como a verificagdo da
relevancia dos jogos digitais como ferramentas pedagogicas inclusivas. Dessa forma, este
trabalho pretende contribuir para a area de Educacdo Especial e Tecnologias Educacionais,

destacando o potencial dos jogos digitais no apoio a aprendizagem de criangas com TEA.

Palavras chaves: Scratch, jogos virtuais, Transtorno do Espectro Autista, design inclusivo,

jogos digitais, ferramenta pedagogica.



ABSTRACT

This project aims to develop a digital educational game about dinosaurs, created using the
Scratch platform, aimed at children with autism spectrum disorder (ASD). The proposal aims
to combine natural science content with inclusive teaching, using playful and accessible re-
sources that stimulate cognitive skills such as attention, memory, categorization, and logical
sequence. The game was designed based on principles of inclusive design and meaningful learn-
ing, considering the specific needs of autistic children, such as a preference for routines, clear
visual stimuli, and simplified interaction. The application was monitored by responsible teach-
ers, who individually assessed each student's performance and engagement through observa-
tional questionnaires. The expected results include analyzing the game's impact on the chil-
dren's learning process and engagement, as well as verifying the relevance of digital games as
inclusive pedagogical tools. Therefore, this work aims to contribute to the field of Special Ed-
ucation and Educational Technologies, highlighting the potential of digital games in supporting
the learning of children with ASD.

Keywords: Scratch, virtual games, autism spectrum disorder, inclusive design, digital games,

pedagogical tool.
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1. Introducao

Segundo a Sociedade Brasileira de Pediatria, o Transtorno do Espectro Autista (TEA) ¢
uma condi¢do do neurodesenvolvimento que afeta aspectos da comunicagdo, da interagdo social
e comportamental, apresentando diferentes niveis de comprometimento. Criangas com autismo
podem enfrentar desafios no processo de aprendizagem e socializagdo, o que torna necessario
o uso de estratégias diferenciadas e recursos pedagdgicos adaptados as suas necessidades
especificas.

Segundo o IBGE, em 2022 foi identificado 2,4 milhdes de pessoas com diagnostico de
transtorno do espectro autista (TEA), o que corresponde a 1,2% da populacao brasileira. A
prevaléncia foi maior entre os homens (1,5%) do que entre as mulheres (0,9%): 1,4 milhdes de
homens e 1,0 milhdo de mulheres foram diagnosticados com autismo por algum profissional de
saude. Entre os grupos etarios, o de maior prevaléncia foi o de 5 a 9 anos (2,6%).

Nesse contexto, os jogos digitais se apresentam como ferramentas importantes, pois
estimulam o desenvolvimento cognitivo, motor e social de forma ludica e interativa. Além de
favorecerem a aten¢do, concentracdo, raciocinio légico e resolucdo de problemas, os jogos
podem ser utilizados como instrumentos complementares no processo de ensino-aprendizagem
(Sampaio e Pereira, 2022)

A escolha dos dinossauros como tematica do jogo se deve ao grande interesse que muitas
criangas demonstram por esses animais, tornando o processo de aprendizagem mais atrativo e
envolvente. A utilizagdo desse universo como recurso ludico pode contribuir para aumentar a
motivagdo e o engajamento dos usudrios, facilitando a assimilagdio de contetidos e o
desenvolvimento de habilidades (Bastow, 2021).

Diante disto, este trabalho tem como objetivo desenvolver um jogo educativo de
dinossauros voltado para criangas com Transtorno do Espectro Autista, buscando promover um
ambiente acessivel, estimulante e inclusivo. O projeto visa, portanto, aliar tecnologia, educacao

e ludicidade em favor de uma aprendizagem mais significativa.

1.1 Justificativa

Atualmente, muitas criangas com Transtorno do Espectro Autista (TEA) encontram
dificuldades em manter a atengdo e o engajamento em atividades pedagogicas convencionais.
A auséncia de recursos ludicos adequados e acessiveis pode limitar o processo de aprendizagem,

reduzindo as oportunidades de desenvolvimento cognitivo e social. Além disso, percebe-se uma
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caréncia de ferramentas tecnoldgicas que unam atratividade visual, simplicidade de interagdo e

objetivos educativos voltados especificamente a esse publico.

1.2 Objetivo geral
Desenvolver um jogo educativo digital com tematica de dinossauros voltado para
criangas com Transtorno do Espectro Autista (TEA), visando estimular a aprendizagem, a

concentragdo e a inclusdo por meio de recursos ludicos e interativos.

1.3 Objetivos Especificos
— Criar um design visual atrativo e adaptado as necessidades do publico-alvo.
— Implementar mecanicas simples e acessiveis que favorecam o engajamento.
— Estimular habilidades cognitivas e de concentracdo por meio da interagdo com 0 jogo.
— Integrar elementos educativos que reforcem o processo de aprendizagem.
— Avaliar a usabilidade e a eficacia do jogo em contexto pedagogico.

— Demonstrar a aplicagdo da Engenharia da Computagdo como ferramenta de impacto

social e educacional.

1.4 Organizacio da Monografia

A organizacdo desta monografia foi estruturada de forma a garantir entendimento e a
coeréncia na apresentacdo do trabalho desenvolvido. No presente capitulo, primeiro capitulo,
temos uma introducdo sobre o trabalho, destacando a justificativa e objetivos do trabalho. No
segundo capitulo temos o referencial teorico, que retine os conceitos, estudos e fundamentos
que embasam a pesquisa, permitindo a compreensdo do contexto e da relevancia do tema.

Em seguida, no terceiro capitulo, a metodologia, que descreve de maneira detalhada e
organizada, os procedimentos, métodos e recursos adotados para a execucdo do estudo,
assegurando a credibilidade do projeto. No mesmo capitulo, sdo apresentadas as etapas de
planejamento e desenvolvimento da proposta, bem como as justificativas para as decisoes
tomadas ao longo de sua elaboragao.

A secdo de resultados, quarto capitulo, expde e analisa os dados obtidos, discutindo os
conceitos apresentados no referencial tedrico e dos objetivos estabelecidos. Por fim, no quinto
capitulo, as consideracdes finais, que sintetizam as principais conclusdes, ressaltam as

contribuicdes do trabalho e indicam possiveis perspectivas para estudos ou aplicacdes futuras.
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2. Referencial teorico

2.1 Transtorno do Espectro Autista

Criangas com Transtorno do Espectro Autista (TEA) apresentam desafios relacionados
a comunicagdo, interacdo social e comportamentos repetitivos. Entre as caracteristicas mais
comuns estdo a dificuldade em manter contato visual, compreender gestos e expressdes, iniciar
ou sustentar conversas, além de apresentar interesses restritos e resisténcia a mudangas na rotina.
Também podem ocorrer movimentos repetitivos, hipersensibilidade a estimulos sensoriais e
dificuldades no controle das emog¢des (American Psychiatric Association, 2013).

Pessoas com TEA possuem diferentes niveis de suporte, que impactam no seu dia a dia
e a forma como interagem com o ambiente. Alguns necessitam apenas de pequenas adaptagdes
para alcangar autonomia, enquanto outros requerem acompanhamento constante e estratégias
especificas. Dependendo dos niveis de suporte, alguns casos sdo tdo sutis que passam
despercebidos. Reconhecer esses niveis € essencial para planejar intervengdes adequadas e
promover ambientes inclusivos.

Mesmo apresentando tais caracteristicas, muitos autistas desenvolvem habilidades
excepcionais em areas especificas, como memoria, musica, calculos ou desenho, o que pode se
tornar um diferencial positivo. (Ramalhais, 2024). Segundo Silva e Mulick (2009) e Zanon
(2014), ¢ possivel perceber os sintomas e iniciar terapias e tratamentos a partir dos 16 meses de
vida, gracas ao avang¢o das pesquisas e evidéncias cientificas atuais.

Em caso de suspeita de autismo, ¢ importante consultar um pediatra ou neuropediatra,
para confirmar o diagndstico e iniciar o tratamento apropriado, que pode melhorar a qualidade
de vida da pessoa e ajudar no desenvolvimento da autonomia. Antes de mais nada, ¢ preciso
sinalizar que cada pessoa € unica e o autismo, um transtorno de desenvolvimento com inlimeras
formas de manifestacio — por isso, utiliza-se o termo “espectro”. Assim, pessoas autistas
apresentardo em seu desenvolvimento, dificuldades e necessidades especificas (American
Psychiatric Association, 2013). Esse conhecimento e diagnostico precoce fardo toda a diferenca
na conducdo do tratamento, que ¢ realizado por vdrios profissionais como psicologos,

psicopedagogos, fonoaudidlogos, fisioterapeutas, etc.

2.2 Interesses especificos
Segundo pesquisas na Simons Foundation Autism Research Initiative — SPARK, uma

das caracteristicas mais comuns do autismo ¢ a existéncia de interesses especificos. A maioria
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dos autistas tem um ou mais interesses, que podem variar entre diversos temas. Estudos
demonstraram que esses interesses podem ser valiosos em ambientes educacionais e
profissionais, mas hé pouca pesquisa sobre como eles se manifestam na comunidade autista.
No estudo publicado na Autism Speaks, pesquisadores desenvolveram e distribuiram a
Special Interest Survey (SIS) para pais de 1.992 criangas com autismo entre 2 € 17 anos. A
pesquisa mediu os seguintes fatores: o numero de interesses especiais atuais, os tipos de
interesses especificos € 0 qudo incomum ou uUnico cada interesse especial era, o quanto o

interesse especial interferia nas atividades diarias e a duragdo do interesse especial (tabela 1).

Tabela 1 — Tabela de interesses especificos

Porcentagem de

Categoria criangas com esse Exemplos

interesse especifico

Videos no YouTube; assiste 0 mesmo filme
Televisao 81.1 )
repetidamente
Apego a certas coisas, tal como bolas, lanternas,
Objetos 72.3
colheres
Tocar musica o tempo todo; sabe a letra de quase
Musica 67.1 )
todas as musicas
Carros, brinquedos de Guerra nas Estrelas, My
Brinquedos 58.8 ]
Little Pony
Colecoes 53.1 Cartas de Pokémon, trens, rochas
Animais 50.2 Tubardes, sons que os animais fazem, golfinhos
Construcao 46.0 Construgoes com LEGO
Aprender tudo sobre carros; colegdes de
Transporte 453 ) ]
caminhdes de bombeiros
Arte 43.0 Ama desenhar, ou brincar com argila ou areia
. Desmonta brinquedos e eletronicos para ver como
Maquinas 42.6 _
eles funcionam

Fonte — Adaptado de Autism Speaks
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A pesquisa indica que interesses especificos sdo mais comuns em homens com TEA,
especialmente aqueles com desafios sociais € de comunicagdo mais acentuados. Outro ponto a
se destacar, ¢ o fato de que interesses especificos que mais interferiam no funcionamento didrio
eram horarios, objetos e televisdo. De acordo com o estudo, o numero de interesses especificos
demonstrava diminuir com a idade.

Apesar de ampliar o entendimento sobre o tema, o estudo aponta limitagdes, ja que
muitos relatos partiram dos pais, o que pode nao refletir toda a diversidade de interesses. Futuras

pesquisas devem incluir diretamente as pessoas autistas para maior precisao.

2.3 Jogos digitais

Um estudo publicado no Journal of Autism and Developmental Disorders investigou a
eficacia de jogos de computador na melhoria das habilidades sociais € de comunicagdo em
criangas com autismo. Os resultados mostraram que as criangas que jogam jogos de computador,
com possibilidades de promover comunica¢des sociais, apresentaram melhorias significativas
no desenvolvimento dessa habilidade.

Quando pensamos em jogos virtuais, podemos criar uma conexao com um momento de
concentragdo, onde a pessoa fica de olho na tela para acompanhar toda a agdo e conquistar o
maximo de objetivos possiveis. Esse ato de concentracdo pode impulsionar outras atividades
do dia a dia, como fazer a leitura de um livro, prestar aten¢do nos exercicios em sala de aula e
até mesmo se interessar pela fala de um colega que antes era distante. Isso também impacta no
desenvolvimento de habilidades sociais, principalmente quando se trata de jogos com
multijogadores, onde envolve jogar com outras pessoas, estimula a capacidade de cooperar e
de se comunicar com 0s outros.

Segundo Sampaio e Pereira (2022), outros beneficios dos jogos virtuais sdo:
o Estimulac¢do sensorial: Muitos jogos online envolvem graficos e sons, o que pode ajudar

a estimular os sentidos e melhorar a percepgao sensorial de uma pessoa com autismo.

o Melhoria nas habilidades motoras finas: jogar online pode ajudar a melhorar as
habilidades motoras finas, como a precisdo e a destreza dos movimentos.
o Redugdo do estresse: os jogos online podem ser uma forma divertida e eficaz de reduzir

o estresse € a ansiedade, o que pode ser particularmente util para pessoas com autismo,

que muitas vezes podem ter dificuldade em lidar com situagdes estressantes.
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Um dos jogos mais indicados ¢ o famoso Minecraft (figura 1), um jogo de exploragdo e
construcdo, cujo objetivo € construir um novo ambiente no mundo virtual, enfrentando algumas
criaturas misteriosas que aparecem a noite. Ele ¢ popular entre criangas com autismo por sua
natureza nao competitiva e por permitir que os jogadores criem e explorem em seu proprio

ritmo.

Figura 1 — Imagem do jogo Minecraft

Fonte — Autoria propria

Outro jogo que podemos citar ¢ o famoso Roblox (figura 2), um estudo realizado pela
Internet Matters em parceria com o Roblox revelou diversos resultados positivos para jovens
neurodivergentes, incluindo criangas com Transtorno do Espectro Autista. Entre os principais
achados, destaca-se que 93% dos participantes jogam Roblox, evidenciando a popularidade da
plataforma como espago de intera¢do social.

Os jogos proporcionam sentimento de felicidade, desenvolvimento de habilidades
sociais e estimulo a criatividade, j& que 80% dos jovens participantes do estudo relatam criar
seus proprios contetidos. Esses resultados indicam que, quando utilizados de forma
supervisionada e segura, ambientes virtuais como o Roblox podem favorecer aprendizagens

ludicas, autonomia e engajamento social em criangas com TEA.
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Figura 2 — Imagem do jogo Roblox

Fonte — @Copa_Roblox

Existem jogos digitais desenvolvidos especificamente para atender as necessidades de
pessoas com Transtorno do Espectro Autista (TEA), oferecendo recursos que auxiliam na
inclusdo e no aprendizado.

Nesse sentido, alguns jogos se destacam por suas abordagens e resultados positivos,
podendo servir como referéncia para compreender a relevancia dessa ferramenta no processo
de desenvolvimento de criangas autistas e inspiragdo para o desenvolvimento de mais

ferramentas digitais (Sampaio e Pereira 2022).

2.3.1 Math Garden
E um jogo educativo que ensina conceitos matematicos basicos, como adi¢do, subtracao,
multiplicagdo e divisdo. O jogo usa graficos coloridos e animagdes para ajudar as criangas a

aprenderem matematica de forma divertida e interativa (figura 3).
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Figura 3 — Tela do jogo Math Garden
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2.3.2 - Endless Alphabet

Tem como objetivo auxiliar no aprendizado do alfabeto e construgdo de vocabulério
para as criangas. Ele usa personagens animados e interativos para ajudar as criangas a
aprenderem novas palavras e conceitos; leva a caracteristica de jogo por ter “fases” conforme

0 usuario avanc¢a no aprendizado (figura 4).

Figura 4 — Tela do jogo Endless Alphabet

Endl&SSJ

F3

"

Fonte — Google Play

|
L}
Al

,Alp

2.3.3 - BrainPop
E um site educativo com videos educativos curtos sobre uma variedade de tdpicos,
incluindo ciéncia, matematica, historia e inglés. Os videos sdo animados e interativos, e muitas

vezes incluem jogos e atividades para ajudar as criangas a aprenderem de forma mais eficaz

(figura 5).
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Figura 5 — Tela do jogo BrainPOP
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2.3.4 - Auti-Sim

Criado por Julian Mautner, um adulto autista, o jogo “Auti-Sim” ¢ um simulador
sensorial online, que permite que as pessoas tipicas entendam o Transtorno de Processamento
Sensorial (TPS), e como pessoas autistas reagem ao estarem em contato com muitos estimulos

sonoros e visuais, simulando até mesmo uma crise de processamento sensorial (figura 6).

Figura 6 — Tela do jogo Auti-Sim

Fonte — Autism Key

Além dos jogos virtuais, existe a possibilidade de promover a integracdo de pessoas
autistas com tradicionais jogos infantis, brincadeiras sensoriais feitas em casa e, at¢ mesmo,
brinquedos que tem objetivo de estimular as habilidades, desenvolvimentos motores e

socializagao.
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E importante lembrar que a inclusdo de jogos virtuais deve ser equilibrada com outras
atividades importantes da vida, como interagdo social e exercicio fisico, para garantir um estilo

de vida saudavel e equilibrado.

2.4 - Sonic Patholoy

Sonic the Hedgehog (ou Sonic, o Ourigo), criado pela Sega em 1991, é um personagem
de videogame conhecido por sua incrivel velocidade e espirito aventureiro (figura 7). Ele se
tornou uma figura adorada na cultura popular, aparecendo em diversos videogames, programas
de TV, quadrinhos e filmes (Recreio, 2024). A personalidade vibrante de Sonic, sua capacidade
de superar obstaculos desafiadores e sua dedica¢do a luta contra a injustica o tornaram um

simbolo duradouro de resiliéncia e heroismo.

Figura 7 — Capa do jogo Sonic Adventure 2

Fonte — Steam

Dentro desse cendrio, surgiu um fendmeno curioso e amplamente discutido em
comunidades online, ¢ o que vem sendo chamado informalmente de ““sonic pathology”. Embora
esse termo nao seja amplamente utilizado na literatura médica ou cientifica. No entanto, em
comunidades online, especialmente nas redes sociais, ele tem sido empregado informalmente
para descrever a forte afinidade que muitas pessoas autistas tém por personagens como o Sonic.

Por exemplo, o usuario do X @SonicStormChaz se identifica como autista e
compartilha regularmente conteudos relacionados ao Sonic. Além disso, a conta do Instagram
@autismislife também aborda temas relacionados ao autismo e ao Sonic, promovendo a
conscientiza¢do e engajamento.

Segundo a instituicdo Above and Behavior ABA Therapy, essa conexao pode ser atribuida

a diversos fatores:
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e Interesses Especificos: Individuos no espectro autista frequentemente desenvolvem
interesses intensos por temas especificos. Sonic, com seu universo rico € personagens
cativantes, pode se tornar um desses focos de interesse.

e Estimulos Visuais e Auditivos: Os jogos e animagdes do Sonic oferecem estimulos visuais
e auditivos que podem ser particularmente atraentes para algumas pessoas autistas.

e Comunidade e Identificagdo: A popularidade de Sonic entre pessoas autistas criou
comunidades online onde fas compartilham experiéncias e contetidos relacionados,
fortalecendo ainda mais essa conexao.

Em resumo, embora "sonic pathology" ndo seja um termo técnico reconhecido, ele reflete
uma observagdo cultural sobre a relacdo entre o personagem Sonic € a comunidade autista,
destacando a importincia de interesses especificos na vida de muitas pessoas no espectro.

Esses elementos foram inspiradores para a criagdo do jogo presente neste trabalho,
especialmente na construcdo de fases padronizadas e didaticas, capazes de manter o interesse
das criangas. Além disso, a abordagem lidica e visualmente atraente do Sonic serviu como
referéncia para desenvolver um ambiente colorido e estimulante, adequado as necessidades de

criangas com Transtorno do Espectro Autista (TEA).
3. Metodologia

Esta pesquisa ¢ do tipo aplicada, pois tem como objetivo criar uma solucdo pratica (no
caso, um jogo educativo) para um problema especifico: melhorar o processo de aprendizagem
de criangas com Transtorno do Espectro Autista (TEA). A abordagem adotada ¢ qualitativa, ja
que procura entender melhor as caracteristicas desse publico e adaptar o conteudo do jogo as
suas necessidades cognitivas e comportamentais.

Além disso, se trata de uma pesquisa exploratdria, pois busca investigar de que forma o
uso de jogos e tecnologias pode ajudar no aprendizado dessas criangas. Também foram
utilizados elementos de estudo de caso, por meio de questionarios e observagdes com
responsaveis e /ou profissionais que trabalham com criangas autistas, com o objetivo de validar
e aprimorar o desenvolvimento do jogo.

O presente trabalho foi desenvolvido em duas etapas principais. A primeira envolveu
uma pesquisa detalhada sobre o tema, por meio de levantamento exploratorio de artigos
cientificos, websites, foruns especializados e relatos de experiéncias de pessoas com Transtorno

do Espectro Autista (TEA). A segunda etapa concentrou-se na criagdo de um jogo digital
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voltado para criangas com TEA, abordando o publico-alvo, escolha do tema, objetivo do projeto,

roteiro do jogo, ferramentas utilizadas, desenvolvimento e gameplay.

3.1 Publico-alvo

O jogo educativo desenvolvido neste trabalho ¢ voltado para criangas com Transtorno
do Espectro Autista (TEA), focando naquelas que t€m um interesse por dinossauros (um tema
que costuma fazer parte do hiperfoco de muitas delas), apesar de ndo se limitar a esse somente
pubico. Esse interesse intenso pode ser uma otima ferramenta para aumentar o engajamento e
facilitar o aprendizado, j4 que conteudos ligados a temas preferidos costumam prender mais a

atencdo e motivar essas criangas.

3.2 Tema do jogo

Apesar de ndo ser maior porcentagem, o tema dos dinossauros foi escolhido por ser um
interesse comum e recorrente entre muitas criancas com TEA, que frequentemente
desenvolvem hiperfoco em assuntos especificos. Dinossauros despertam a curiosidade,
envolvem elementos visuais marcantes e oferecem vasto conteudo educativo que pode ser
explorado de forma ludica.

Essa afinidade natural pelo tema potencializa o engajamento, facilita a aprendizagem e
reduz a ansiedade durante as atividades. Além disso, dinossauros permitem trabalhar conceitos
de ciéncia, historia, linguagem e organizagao logica de forma acessivel e prazerosa, respeitando

o ritmo e as preferéncias individuais das criangas.

3.3 Objetivo do projeto

O jogo desenvolvido tem como principal objetivo transformar o interesse comum de
muitas criangas autistas em uma ferramenta eficaz de aprendizagem. O trabalho busca unir esse
desejo natural a contetidos educativos, criando um ambiente lidico, acessivel e envolvente.

A proposta pedagogica tem como base uma mecanica simples e intuitiva, respeitando o
tempo e o ritmo de cada crianga. As cores vibrantes e a interface amigavel foram escolhidas
estrategicamente para atrair a atencdo, facilitar a navegagdo e reduzir possiveis barreiras
cognitivas e sensoriais.

Ao utilizar os dinossauros como tema central, o jogo nao se limita apenas a transmitir
informagdes sobre essas criaturas pré-historicas, mas também promove o desenvolvimento de

habilidades como aten¢ao, memdria, raciocinio logico e curiosidade cientifica.
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3.4 Roteiro do jogo

Ao longo das salas, as criancas entram em contato com diferentes espécies de
dinossauros, apresentados por meio de descrigdes simples, atrativas e visualmente estimulantes.
As informagdes incluem o nome do dinossauro, altura, comprimento, peso, alimentacdo e o
periodo em que viveu, facilitando a compreensao e despertando o interesse pelo tema.

Apos a apresentacdo de dois dinossauros, o jogador responde uma pergunta, formulada
de forma ludica e com linguagem acessivel, funcionando como um reforco leve e eficaz do
conteudo.

Apos a realizagdo das cinco questdes do jogo, o participante recebe uma premiacao
simbolica correspondente ao niimero de respostas corretas, seguindo a seguinte classificagado:
emblema de madeira (0 acertos), bronze (1 acerto), prata (2 acertos), ouro (3 acertos), platina
(4 acertos) e diamante (5 acertos).

Independentemente do numero de acertos obtidos, a conclusdo das questdes desbloqueia
uma fase adicional, na forma de um jogo de labirinto, com o objetivo de estimular habilidades
cognitivas, como atencdo, percep¢ao espacial e resolu¢do de problemas, proporcionando uma
experiéncia lidica complementar a aprendizagem sobre dinossauros.

Essa estrutura foi pensada para promover o aprendizado sem gerar sobrecarga cognitiva,
estimulando, ao mesmo tempo, habilidades importantes como memdria, leitura e interpretagao.
Assim, 0 jogo se estabelece como uma ferramenta educativa cuidadosamente planejada, que

une ciéncia e ludicidade de forma funcional, prazerosa e inclusiva.

3.5 Dinossauros Selecionados

Para a constru¢do do jogo, foram selecionados 10 dinossauros entre os mais populares
e reconhecidos pelo publico em geral focando também em suas caracteristicas Unicas. A escolha
teve como objetivo despertar maior interesse ¢ identificacdo das criangas, tornando a
experiéncia mais envolvente e educativa.

A tabela a seguir, reune informagdes sobre os 10 dinossauros mais populares,
selecionados com base em sua relevancia cientifica e reconhecimento cultural. Esses dados
foram organizados para facilitar a compreensdo e comparagdo entre as espécies. Todas as
referéncias utilizadas para compilar essas informagdes estardo disponiveis ao final deste

trabalho, na secdo de Referéncias Bibliograficas.



Tabela 2 — Ficha dos dinossauros presentes no jogo
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Dinossauros Comp. ‘ Peso Viveu ha  Aliment. | Localizacio
. 66 a 65 , América do
Anquilossauro | 1,7 m 10 m 7T milhdes Herbivoro Norte
Africa,
155a 143
Braquiossauro | 13m | 18-22m | 28-46T . a~ Herbivoro el{r(?pa ©
milhdes américa do
norte
100 América d
Carnotauro 3m 75-8m | 1,3-2,1T o~ Carnivoro rerica €o
milhdes Sul
Dilofossauro 1,6 m 7m 300 kg ,1 99 Carnivoro América do
milhdes Norte
Centro-oeste
Estegossauro 4m 9m 2-4T 155, _~1 45 Herbivoro da américa
Milhoes do norte e
europa
Esoi 6 15217 79T 112 ¢ 97 Cami Norte da
spinossauro m al7m - milhdes arnivoro Africa
Parassaurolofo | 4 m 9,5m 5T 76_ a~73 Herbivoro Amerlca’ d.o
milhdes norte e Asia
Velociraptor 0,6 m 1,5m 50 kg 84 a~80 Carnivoro Chme} ?
milhdes Mongolia
Ti 68 América d
1ranossauro 3,65m 12m 55-8T o Carnivoro menca, ,0
Rex milhdes norte ¢ asia
66 Oeste da
Triceratops 3,5m 9m 5T o Herbivoro | américa do
milhGes norte

Fonte — Autoria propria

Optou-se por nao incluir répteis voadores como pterossauros € nem répteis aquaticos como

mosassauros, ja que, apesar de muitas vezes associados aos dinossauros, esses animais

pertencem a outros grupos de répteis pré-historicos (Universidade de Oxford, 2023 e Veja,

2012). Dessa forma, o foco permaneceu exclusivamente nos verdadeiros dinossauros,

reforcando o carater cientifico e didatico do projeto.
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3.6 Ferramentas
3.6.1 - Scratch

O Scratch ¢ uma linguagem de programagao visual criada pelo MIT, pensada
especialmente para criangas e adolescentes. Com blocos coloridos e comandos faceis de
entender, ele permite que os usudrios criem jogos, animagdes ¢ historias interativas de maneira
simples e divertida.

Na area da educacdo, o Scratch se mostra uma ferramenta muito util, pois ajuda a
desenvolver o raciocinio l6gico, a criatividade, a resolu¢do de problemas e até o trabalho em
grupo (Souza e Costa, 2018). Por ser visual, interativo e ludico, também ¢ uma o6tima opgao
para ensinar criancas com necessidades especificas, como aquelas com Transtorno do Espectro
Autista. Sua forma acessivel e motivadora contribui para tornar o processo de aprendizagem

mais leve e eficiente para esse publico.

3.6.2 - Aseprite

O Aseprite ¢ um software especializado na criacdo e animacao de pixel art, amplamente
utilizado no desenvolvimento de jogos digitais. Ele permite a construcdo de sprites,
personagens, cenarios € animagdes quadro a quadro, oferecendo ferramentas especificas para
edicao detalhada de cores, camadas e efeitos visuais. Sua interface intuitiva e recursos focados
em pixel art tornam o Aseprite uma ferramenta valiosa para projetos que buscam um estilo
visual retrd ou estilizado, facilitando a criacdo de elementos graficos de forma eficiente e

precisa.

3.6.3 - Efeitos sonoros e musica

Para o uso de efeitos sonoros, foi usado majoritariamente os sons disponiveis pelo
proprio Scratch. Para o som da porta que aparece apds o questionario, foi utilizado um efeito
sonoro do jogo Minecraft. No presente jogo, foi usado apenas uma musica, musica esta que esta

disponivel de forma gratuita no canal do Youtube HeatleyBros.

3.7 Desenvolvimento do jogo

O desenvolvimento do jogo iniciou-se pela criacdo da arte, com a definicdo do logo, do
personagem, dos cendrios ¢ de elementos visuais que fossem atrativos e adequados para
criangas com TEA. As ilustragdes foram produzidas em pixel art, permitindo controle detalhado

de cores, formas e animacgdes (figura 8).
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Figura 8 — Imagem contendo personagem, logo e dinossauros do jogo
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Fonte — Autoria propria

Apos a finalizacdo dos elementos graficos, iniciou-se a etapa de programacgdo, na qual
foram implementadas as mecanicas, interagdes e funcionalidades do jogo, integrando os
recursos visuais ao funcionamento do prototipo de forma lidica e acessivel. Sobre o
desenvolvimento, ¢ importante destacar dois pontos.

O primeiro sendo as variaveis utilizadas, que auxiliaram grandemente no

desenvolvimento do jogo (figura 9).

Figura 9 — Tela de variaveis no Scratch
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Fonte — Autoria propria

O segundo ponto a se destacar, foi a mecanica de “Tocando na cor”, que ajudou na fase

do labirinto, esse comando impedia o personagem de atravessar as paredes (figura 10).
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Figura 10 — Tela apresentando a mecanica “Tocando na cor”
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Fonte — Autoria propria

3.8 Gameplay
Ap0s iniciar o jogo, o aluno se depara com a primeira tela (Figura 11), que mostra a logo
do jogo (Figura 12) e uma paisagem do museu, aonde se passa a jogatina, para comegar 0O

passeio o jogador precisa clicar com o mouse em cima do museu.

Figura 11 — Tela inicial Figura 12 — Logo do jogo
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Fonte - Autoria prépria Fonte - Autoria prépria

Ao clicar no museu, o jogador ¢ redirecionado para segunda tela (figura 13), nesta tela

o jogador ¢ apresentado aos controles.
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Figura 13 — Primeira sala
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Fonte - Autoria propria

Seguindo a direita, o jogador se depara com o primeiro dinossauro (figura 14), ao clicar
no dinossauro, o jogador € redirecionado para um guia com informagdes sobre o dinossauro

(figura 15).

Figura 14 — Primeiro dinossauro Figura 15 — Ficha do dinossauro
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Fonte - Autoria propria Fonte - Autoria prépria

A cada dois dinossauros uma pergunta ¢ feita, baseada em informagdes dadas nas fichas
de informagdes sobre cada dinossauro (figura 16) — altura, comprimento, peso, alimentacao,
localizagdo e caracteristicas fisiologicas. No total, temos 10 dinossauros e 5 perguntas, o

jogador receberd uma mensagem caso a resposta esteja correta (figura 17) ou errada (figura 18).



Figura 17 — Alternativa correta
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Fonte - Autoria prépria

Figura 16 — Primeira pergunta
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Fonte - Autoria propria

Figura 18 — Alternativa errada
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Fonte - Autoria prépria
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Quando o jogador responder todas as perguntas, ele ird receber um emblema de acordo com o

numero de questdes que ele acertou (figura 19). Em seguida, aparecerd uma tela informando

que um novo mini game esta disponivel (figura 20).
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Figura 19 — Premiacdo Figura 20 — Notificacdo da fase extra

FARABEMS! FARAEBERMS!
VOCE GAMHOU 0 EMELEMA DE OIAMAMTE! VOCE DESELOOUEOU 0 JOGO DO LARIRINTO!
CLIOUE HA PORTH € WOLTE AO

@ INICI0 PARA JOGAR

CONTIMUAR

Fonte - Autoria prépria Fonte - Autoria prépria

Apos clicar na porta, o jogador retorna para a tela do inicio do passeio (figura 20),
entretanto, tem uma placa apontando para a esquerda, indicando uma sala disponivel, sala esta

que leva para o mini game citado antes (figura 21).

Figura 21 — Tela inicial com fase extra liberada Figura 22 — Sala do labirinto
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Fonte - Autoria prépria Fonte - Autoria prépria

Ao clicar no arcade, o jogador ¢ direcionado para um labirinto (figura 23), que tem como

objetivo chegar até os ovos de dinossauro (figura 24).
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Figura 23 — Objetivo da fase extra Figura 24 — Labirinto completo

Colete os ovos para
vencer! Parabéns, vocé conseguiu!
L L

Fonte - Autoria prépria Fonte - Autoria prépria

3.9 Aplicacao

O presente projeto foi aplicado em uma escola municipal de ensino infantil e ensino
fundamental localizada no municipio de Castanhal - PA, com a participagdo de alunos na faixa
etaria de 5 a 15 anos. Os professores responsaveis acompanharam a aplicagdo e apo6s finalizar,
foi realizado um pequeno questionario de 10 perguntas sobre a experiencia do aluno em relacao

ao jogo, permitindo avaliagdo do engajamento e aprendizado.

3.10 Questionario

A avaliagdo da experiéncia dos alunos com o jogo educativo foi realizada por meio da
escala Likert de 5 pontos, adotando-se a seguinte padronizacdo: 1 — discordo completamente, 2
— discordo, 3 — neutro, 4 — concordo € 5 — concordo completamente. Essa abordagem permite
que o professor responsavel registre de maneira graduada o nivel de concordancia em relagdo a
diferentes aspectos observaveis, como engajamento, atencao, autonomia ¢ assimilacdo de
conteudo. A utilizagdo de uma escala numérica padronizada facilita a quantificacdo das
respostas, possibilitando andlise estatistica e comparacdo entre diferentes alunos de forma
objetiva e sistematica.

O presente trabalho inclui um questionario elaborado para a coleta de dados,
posicionado logo apds este texto (tabela 3). Esse questionario foi desenvolvido com base nos

objetivos do trabalho e visa obter informacdes confiaveis para a analise proposta.



Tabela 3 — Tabela de questdes do questionario
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uestiao ergunta
Questa Pergunt
1? O aluno demonstrou interesse em participar da atividade?
2° A crianca compreendeu as instru¢des do jogo com facilidade?
3 O estudante conseguiu identificar os dinossauros durante o jogo?
4 Foi perceptivel algum aprendizado sobre os dinossauros durante ou ap6s o
jogo?
5* Houve melhora perceptivel em alguma habilidade cognitiva?
6" O aluno conseguiu interagir com o jogo de maneira independente?
7* A crianga interagiu positivamente com o jogo?
8 O aluno tem interesse em jogar novamente?
9? Durante o jogo, o aluno manteve a atengao?
10° O aluno demonstrou interesse em mais dinossauros, fases ou atividades no
jogo?

Fonte - Autoria propria

4 — Resultados

Os dados coletados proporcionaram resultados preliminares que evidenciam padroes

relevantes para o estudo. Essas informagdes oferecem uma base solida para interpretagdes mais

aprofundadas. Na tabela 4, serdo apresentados os resultados completos obtidos a partir do

questionario aplicado, no qual cada aluno foi avaliado de acordo com a observacgao do professor

responsavel durante a aplicagdo do jogo acompanhados de discussdes detalhadas, destacando

as diferengas identificadas e suas possiveis implicacdes para o tema investigado.
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Tabela 4 — Tabela com os resultados do questionario

Questoes

Idade  Série ‘Sexo 1‘2‘3‘4 5‘6‘7‘8‘9‘10

1 5 anos gy M 5 5 4 15 5 2 515 5 5
Infantil
2 6 anos 1° ano M 5 5 5 5 5 2 5 5 5 5
3 7 anos 2° ano M 5 5 S| 5 5 3 515 5 5
4 8 anos 3°ano M 5 5 515 5 5 515 5 5
5 8 anos 3% ano F 5 5 515 5 5 515 5 5
6 9 anos 6° ano M 5 5 S5 5 5 515 5 5
7 9 anos 3°ano M 5 5 5|5 5 5 515 5 5
8 10 anos | 3°ano M 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5
9 10 anos | 4°ano M| 2|5 515 5 513 1 5 1
10 11 anos | 5°ano M 5 5 515 5 5 515 5 5
11 14 anos | 8°ano M 3 5 515 5 5 5 1 5 1
12 15 anos | 7°ano M 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5

Fonte - Autoria propria

4.1 Prevaléncia masculina

Ao analisar o perfil dos 12 alunos, foi possivel observar que a maioria dos participantes
pertence ao sexo masculino — cerca de 91,6 % dos participantes.

O artigo Why Are Autism Spectrum Conditions More Prevalent in Males? publicado no
site PLOS Biology, traz o debate sobre a teoria do cérebro masculino extremo (the extreme
male brain theory - EMB), proposta em 1997, trouxe uma possivel explicagdo para essa
diferenca, inicialmente sustentada por estudos psicologicos e, posteriormente, também por
evidéncias biologicas.

Pesquisas apontam que a testosterona fetal pode influenciar diferencas sexuais em

aspectos cognitivos e comportamentais, além de estar relacionada a tracos autistas.
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Contudo, ainda sdo necessarias amostras maiores para confirmar essas associacoes,
especialmente em individuos ja diagnosticados com TEA. Alternativas a teoria hormonal
incluem explicagdes baseadas nos cromossomos sexuais (X ¢ Y), que podem atuar de forma
independente ou interagir com fatores hormonais. Apesar da possibilidade de subdiagnostico
em mulheres, a teoria do EMB estabeleceu uma nova base para investigar a relacao entre sexo,

hormodnios e TEA.

4.2 Variacao na avaliacao do questionario
No geral, ¢ possivel observar que as avaliacdes tiveram resultados semelhantes,

entretanto, ¢ importante destacar questdes aonde o resultado ndo foi unanimidade.

4.2.1 — Identificacdo os dinossauros
Durante a aplicagdo da atividade, observou-se que um dos alunos (aluno 1) apresentou

menor facilidade em reconhecer os dinossauros apresentados — 8,3% dos participantes.

Esse aluno possui 5 anos de idade, o que pode justificar a limitacdo identificada, ja que
nessa faixa etaria o desenvolvimento cognitivo e a capacidade de associagdo visual ainda estdo
em processo de consolidacdo. Todavia, sua dificuldade nao reflete falta de interesse, mas sim

um aspecto natural do estagio de desenvolvimento em que se encontra.

4.2.2 — Interag¢do independente

No que se refere a autonomia durante a atividade, a maioria dos alunos conseguiu
interagir de forma independente, demonstrando compreensdo das dinamicas propostas e
seguranga na execugao.

Entretanto, dois estudantes apresentaram resultado neutro (16,6%) — aluno 2 (6 anos) e
o0 aluno 3 (7 anos), o que indica que, embora tenham conseguido participar, mostraram algumas
dificuldades pontuais que limitaram sua autonomia plena. Além disso, um aluno necessitou de
auxilio direto para realizar as tarefas (8,3%) — aluno 1 (5 anos), evidenciando maior

dependéncia do suporte oferecido.
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Grafico 1 — Dados da sexta pergunta

Autonomiadurante aaplicacao

= Autonomiaalta = Autonomia moderada = Autonomiabaixa

Fonte - autoria propria

Considerando que os trés alunos t€ém idades muito baixas, esses resultados refletem
caracteristicas tipicas dessa faixa etaria, como a necessidade de orientagdo para compreender
instrucdes e coordenar agdes, além de uma menor experiéncia em atividades estruturadas. Dessa
forma, a pouca idade dos participantes explica, em grande parte, a variagdo observada na

autonomia durante o desenvolvimento da atividade.

4.2.3 — Engajamento da atividade

Durante a avaliacdo aplicada aos 12 alunos participantes, verificou-se um resultado
bastante positivo em relacdo ao engajamento com a atividade. A grande maioria, composta por
10 estudantes, demonstrou elevado interesse, evidenciando que a proposta conseguiu despertar

atencao e motivagao.
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Grafico 2 — Dados da primeira pergunta

Interesse em participar da atividade

= |Interesse muito alto = |nteresse neutro = |[nteresse baixo

Fonte - autoria propria

A experiéncia dos alunos durante a atividade revelou-se bastante positiva e
enriquecedora, proporcionando ndo apenas momentos de diversdo, mas também oportunidades
significativas de aprendizagem. A tematica dos dinossauros, amplamente reconhecida e
apreciada pelas criangas, despertou curiosidade e entusiasmo desde o inicio para a maioria dos
participantes, motivando os alunos a explorar o contetido de forma ativa. Foi possivel observar
que muitos demonstraram alegria ao interagir com os elementos da atividade, comentando
espontaneamente sobre os dinossauros, fazendo perguntas e compartilhando informacdes que
j& conheciam, o que indica engajamento cognitivo aliado ao interesse afetivo.

O sistema de premiacdo e a atividade envolvendo o labirinto despertou grande
entusiasmo entre os alunos. Muitos expressaram alegria ao receberem suas recompensas,
refor¢ando a sensacao de conquista e valorizando o esforco realizado. Ao percorrer o labirinto,
eles demonstraram atencdo e curiosidade, explorando cada etapa com interesse e prazer.

A experiéncia proporcionou desafios adequados a faixa etaria, estimulando a percepcao
espacial, o raciocinio logico e a tomada de decisdes de forma lidica. Tanto o sistema de
recompensas quanto o labirinto foram eficazes em tornar a atividade mais atrativa e envolvente

para todos os participantes. Além disso, varios alunos manifestaram desejo de continuar
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participando da atividade ou de explorar futuras continuagdes, evidenciando que a experiéncia
conseguiu manter a atencdo e o interesse ao longo de todo o processo.

Na andlise individual, foi possivel identificar alguns fatores que justificam as respostas
menos positivas. Um aluno apresentou nivel neutro de interesse, o que sugere uma recepgao
moderada a experiéncia, enquanto apenas um aluno revelou baixo interesse, indicando menor
envolvimento. O aluno que apresentou interesse neutro demonstrou uma personalidade mais
apatica em seu dia a dia (aluno 11), o que influencia diretamente em seu nivel de engajamento.
Ainda assim, destacou-se que ele possui afinidade por jogos digitais, especialmente Minecraft
— segundo relato do proprio aluno, o que pode abrir uma oportunidade para outras propostas
pedagogicas associadas a ambientes virtuais. Ja o aluno que demonstrou pouco interesse relatou
ndo se identificar muito com a tematica do jogo (aluno 9). Além disso, € possivel observar que
o presente estudante possui um raciocinio elevado, o que fez com que a atividade se tornasse
relativamente simples e pouco desafiadora, o que contribuiu para a sensacdo de monotonia ou
até de certo desinteresse durante a execucao.

Os resultados na avaliagdo da questdo 1 mostraram-se determinantes para o desempenho
nas questdes 8 e 10. Observou-se que o baixo interesse manifestado na primeira questdo refletiu
diretamente na disposi¢@o dos alunos em participar de etapas posteriores da atividade. O aluno
9 e oaluno 11 n3o demonstraram entusiasmo em jogar novamente € nem apresentaram interesse
adicional por elementos relacionados ao tema.

Esse padrao evidencia a importancia de estratégias iniciais que despertem engajamento,
pois o nivel de motivacdo nas primeiras etapas pode influenciar significativamente a percepc¢ao
e o envolvimento ao longo de toda a atividade. No geral, para a maioria, a atividade representou
um espago de descoberta, em que puderam relacionar novos conceitos a conhecimentos prévios,

fortalecendo habilidades como atencdo, observacao e associagdo de informacdes.

4.3 Avaliacao da experiéncia e beneficios observados

A aplicacdo do jogo educativo sobre dinossauros proporcionou uma experiéncia
altamente positiva para as criangas com TEA, evidenciando significativo envolvimento durante
as atividades. Os alunos demonstraram aten¢ao sustentada e interesse genuino pelos elementos
visuais e interativos do jogo, o que favoreceu a participacdo ativa e o engajamento em cada
etapa. Observou-se também que alguns estudantes conseguiram realizar as tarefas de forma
independente, enquanto outros se beneficiaram de orientagdes pontuais, indicando que o

formato estruturado e ludico do jogo atende as diferentes necessidades dentro do grupo.
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Além do engajamento, a experiéncia possibilitou o desenvolvimento de habilidades
cognitivas importantes, como percepcao de padrdes, memoria, raciocinio logico e compreensao
sequencial. A tematica dos dinossauros, amplamente atrativa, contribuiu para despertar
curiosidade, motivacdo e interesse em explorar mais conteudos relacionados, refor¢ando o
potencial do jogo como ferramenta educativa.

Esses resultados sugerem que jogos digitais planejados com atencdo as caracteristicas e
necessidades especificas de criangas autistas podem ser instrumentos eficazes para promover
aprendizado de forma inclusiva, a0 mesmo tempo em que estimulam a motivagdo, a autonomia

e a interagdo social, criando um ambiente de aprendizagem envolvente e enriquecedor.

4.4 Limitacoes do jogo

Apesar dos resultados positivos observados, o jogo apresenta algumas limitacdes. A
interface simples do Scratch restringe recursos visuais € sonoros mais sofisticados, o que pode
reduzir o estimulo para alguns alunos. Além disso, a experiéncia ainda depende do
acompanhamento de um supervisor ou professor para orientar as criangas, especialmente
aquelas com maior necessidade de suporte.

Outro ponto ¢ que o jogo aborda apenas conceitos basicos sobre dinossauros, nao
permitindo exploracdo mais profunda do contetdo. Essas limitagdes indicam que futuras
versdes poderiam incluir recursos multimidia mais avancados, niveis de dificuldade ajustaveis

e atividades complementares para ampliar o potencial pedagogico e a autonomia dos alunos.
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5. Consideracoes finais

O desenvolvimento deste trabalho mostrou-se uma experiéncia extremamente
enriquecedora e motivadora. A interagdo com as criangas evidenciou o potencial dos jogos
virtuais educativos em capturar a atencao e despertar o interesse, proporcionando momentos de
aprendizado ludico e prazeroso. Foi possivel observar beneficios significativos, como maior
engajamento nas atividades, estimulo a concentragdo e desenvolvimento de habilidades
cognitivas de forma divertida, demonstrando que a aprendizagem pode ser estimulada de
maneira natural e envolvente por meio de recursos tecnologicos.

Além do aspecto pedagdgico, a aplicagdo do jogo permitiu perceber a alegria e o
entusiasmo das criancas durante as atividades, o que evidencia a capacidade dos jogos
educativos de gerar experiéncias positivas € memoraveis. A oportunidade de acompanhar
reagdes espontaneas, expressdes de satisfacdo e descobertas inesperadas reforca a importancia
de criar momentos de interagdo que estimulem nao apenas o aprendizado, mas também o bem-
estar ¢ a motivagdo dos alunos.

Outro ponto relevante observado foi a possibilidade de criar vinculos e conexdes por
meio do jogo. A experiéncia mostrou que ambientes lidicos e interativos favorecem a
comunicagdo, a colaboracdo e a socializagdo entre as criancas, fortalecendo relacdes e
promovendo um sentimento de pertencimento. Esse aspecto refor¢a a funcdo dos jogos
educativos ndo apenas como ferramentas de ensino, mas também como instrumentos capazes
de contribuir para o desenvolvimento socioemocional e a integragdo dos alunos.

Por fim, o trabalho evidenciou a importancia da aplicagdo pratica de conceitos
aprendidos ao longo do curso de Engenharia da Computagdo, como légica de programagao,
criacdo e edicdo de imagens, estrutura de dados, banco de dados e teste de sistemas, em projetos
sociais e educativos. Além de cumprir seu objetivo inicial, o projeto aponta possibilidades de
expansao, incluindo novas funcionalidades, temas variados e adaptagdes para diferentes faixas
etarias, garantindo maior alcance e eficicia pedagdgica. Dessa forma, este estudo representa
um ponto de partida relevante para futuras pesquisas sobre tecnologias educacionais inclusivas,
mostrando que solugdes tecnologicas podem gerar impacto positivo e duradouro na vida das

criangas.
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