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RESUMO

Este artigo aborda o desenvolvimento de um jogo digital voltado para criangas com TEA. Os jogos
digitais sdo uma estratégia utilizada como diversas atividades para o aprendizado dessas criangas,
podendo ser o elo, com a equipe multidisciplinar e interdisciplinar. Este artigo pensou-se no
desenvolvimento de um jogo educacional acessivel as pessoas com autismo. Para este artigo, pensou-
se como objetivo: desenvolver o jogo no Unity integrando, roteiro, arte visual e composi¢do sonora
através da programagdo, abordando o autismo e possa ser utilizada por professores, criangas e
interessados no assunto. O processo metodologico deste artigo baseou-se em uma revisao literaria,
possibilitando um referencial rico e embasado para contribuir com o desenvolvimento do jogo. Por
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fim, ¢ apresentado um jogo gratuito em desktop e web e uma versao para dispositivos moveis em
Android, disponivel nas plataformas citadas e pode ser utilizada por qualquer cidadao.

Palavras-chave: Autismo. Jogos Digitais. Tecnologia. Acessibilidade. TEA.

ABSTRACT

This article discusses the development of a digital game aimed at children with ASD. Digital games
are a strategy used in various activities to support the learning process of these children, serving as a
link with a multidisciplinary and interdisciplinary team. This article focuses on developing an
educational game accessible to people with autism. The objective of this article is to develop a game
in Unity by integrating scriptwriting, visual art, and sound composition through programming,
addressing autism, and making it usable by teachers, children, and those interested in the subject. The
methodological process of this article is based on a literature review, providing a rich and well-founded
reference to contribute to the game's development.Finally, a free game is presented in both desktop
and web versions, along with a mobile version for Android, available on the mentioned platforms and
accessible to any user.

Keywords: Autism. Digital Games. Technology. Accessibility. ASD.

RESUMEN

Este articulo analiza el desarrollo de un juego digital dirigido a nifios con TEA (Trastorno del Espectro
Autista). Los juegos digitales son una estrategia utilizada en diversas actividades de aprendizaje para
estos nifios y pueden servir como enlace con equipos multidisciplinarios e interdisciplinarios. Este
articulo se centra en el desarrollo de un juego educativo accesible para personas con autismo. El
objetivo fue desarrollar el juego en Unity, integrando guiones, artes visuales y composicion sonora
mediante programacion, abordando el autismo y haciéndolo accesible para docentes, nifios y cualquier
persona interesada en el tema. El proceso metodologico de este articulo se basd en una revision
bibliografica, proporcionando una referencia rica y bien fundamentada para contribuir al desarrollo del
juego. Finalmente, se presenta una version gratuita del juego para escritorio y web, asi como una
version para dispositivos méviles Android, disponible en las plataformas mencionadas y accesible para
cualquier persona.

Palabras clave: Autismo. Juegos Digitales. Tecnologia. Accesibilidad. TEA.
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1 INTRODUCAO

Uma condi¢do neurologica que impacta o desenvolvimento das pessoas , incluindo a sua
interagdo social, desenvolvimento cognitivo, entre outras e que podem vir com sintomas que variam
de pessoas, como a dificuldade na comunicagdo verbal e nao verbal, comportamentos repetitivos e
dificuldade de mudangas em suas rotinas, caracterizado por estes desafios diarios, o autismo ¢ um
transtorno global de desenvolvimento que ¢ diagnosticado em diversas criangas e em adultos. Pensar
em possibilidades e atividades para contribuir com o desenvolvimento de pessoas com Transtorno do
Espectro Autista (TEA) é um desafio para a familia e para uma equipe multidisciplinar. E importante
destacar que algumas dessas pessoas com TEA possuem habilidades excepcionais em algumas areas
especificas. (Soares, et al, 2024).

Para (Carvalho e Nunes, 2014), as criangas com TEA muitas vezes possuem uma infancia
esquecida, onde ¢ necessario um trabalho interdisciplinar e multidisciplinar, necessitando as vezes de
mais de um terapeuta em cada encontro. Ainda em seu trabalho, destaca a terapia que baseou-se na
visdo desenvolvimentista cognitivista, defendidos por pesquisadores como Piaget e Vygotsky e em
estudiosos do autismo, como Kenner, Bosa, Lampréia, Passerino entre outros com o grande objetivo
de estimular a melhoria da interacdo social e da linguagem das criangas atendidas, através do trabalho
multidisciplinar, envolvendo pedagogos, psicologos, médicos, etc.

Reforgando a proposta de (Carvalho e Nunes, 2014), a equipe multidisciplinar e profissionais
da éarea de educagdo tem como desafio propor atividades que contribuam com o desenvolvimento e
aprendizado dos autistas, através da terapia, atividades extracurriculares, dos encontros semanais € o
uso da tecnologia torna-se um grande aliado para apoiar este processo. Entre as tecnologias que podem
ser utilizadas, destacam-se os jogos eletronicos, que através de sua interacdo , entretenimento e
universo ludico, torna-se uma alternativa digital para este publico.

No contexto terapéutico e educacional, os jogos eletrOnicos tornam-se uma ferramenta
significativa para os autistas. Através dos dispositivos eletronicos, estes jogos abordam de forma
envolvente e adaptativa o aprendizado, contribuindo com diversas habilidades e aspectos no
desenvolvimento das pessoas com TEA. Adaptar jogos que atendam necessidades especificas desse
publico tem se tornado inovador, facilitando e contribuindo com o seu aprendizado além de criar
ambientes que permitem a interacdo e a integragdo favorecendo assim a pratica dessas habilidades.
(Freitas, et al, 2024).

Para (Freitas, et al, 2024) as abordagens tradicionais ndo sao mais suficientes devido ao uso de
grandes tecnologias, tornando os jogos eletronicos eficazes no desenvolvimento de habilidades sociais
das pessoas autistas, permitindo as interagdes sociais em um ambiente adaptado e controlado.
Dependendo dos jogos e da sua mecanica € possivel incluir atividades inclusivas envolvendo diversas

outras pessoas.
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Ainda em seu trabalho, (Freitas, et al, 2024) cita (Filho, et al, 2023, p. 75), que demonstra a
poténcia dos jogos, citando ser possivel ter um ambiente virtual seguro, permitindo a simulagdo e
pratica de interacdes sociais das criangas com TEA aumentando seu engajamento e interesse nas
atividades propostas, como a interagdo com o0s personagens do jogo, simulacdo do mundo real e até
mesmo resolucao de conflitos.

J& no trabalho de (Lira, et al, 2023) , que cita (Schell, 2020) traz a informac¢ao de que o jogo
estd intimamente relacionado a capacidade de resolucdo de problemas, e esta quando removida
intencionalmente deixa de ser classificado como jogo e torna-se uma atividade.

Ainda, de acordo com (Schell, 2020), citado por (Lira, et al, 2021), ¢ possivel estimular as
criangas autistas, através dos elementos que compdem um jogo, como a mecanica, historia, estética e
a tecnologia.

Os jogos j& estdo presentes no cotidiano das criangas, possibilitando assim o seu
desenvolvimento e aprendizado. Esta tecnologia possui caracteristicas de dinamismo visual,
proposicao de desafios , combinagao de regras e mecanismos de recompensa. Ou seja, a0 mesmo tempo
que um jogo digital pode servir como entretenimento, ¢ possivel alinhar com o processo de ensino e
aprendizado. (Ramos e Cruz, 2018).

Entre uma das principais vantagens para o uso dos jogos destacam-se: habilidades cognitivas,
autonomia na tomada de decisdes . Os novos tipos de jogos possibilitam ainda algo impressionante e
que foi destaque no periodo de pandemia: contato com pessoas em tempo real e de forma virtual. Além
disso, possibilita que se torne uma boa ferramenta educacional, quando alinhada com o docente em
sala de aula. (Ramos e Cruz, 2018).

Diante do exposto, o uso de jogos digitais no desenvolvimento de habilidades sociais em
criancas com autismo tem se mostrado uma alternativa significativa no campo educacional e
terapéutico. O Transtorno do Espectro Autista ¢ caracterizado por dificuldades em interagdes sociais,
comunica¢do e comportamentos restritos e repetitivos. A implementacdo de jogos digitais adaptados
as necessidades dessa populacao tem se tornado uma estratégia inovadora, com o objetivo de facilitar
o aprendizado de habilidades sociais essenciais, como a empatia, a comunicagdo € a resolugdo de
conflitos. Ao integrar jogos digitais no contexto educacional e terapéutico, € possivel criar ambientes
interativos que favorecem o aprendizado e a pratica dessas habilidades, além de promover o
engajamento das criangcas com TEA de maneira ludica e estimulante.

Este artigo demonstra um jogo digital, trabalhando com trés principais vertentes: o
desenvolvimento e a logica, a importagdo dos cenarios e dos personagens e por fim o roteiro e
aplicacdo do som do jogo. A proposta servira para que o tema seja difundido em todas as escolas do

pais, onde as pessoas possam se conscientizar de um tema bastante preocupante entre os diversos
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profissionais adaptados para atender as necessidades especificas de pessoas com autismo, oferecendo
oportunidades valiosas de aprendizado e desenvolvimento.

E nesta perspectiva que este trabalho visa alinhar os conceitos de jogos com um tema bastante
importante, mas que muitas vezes ¢ esquecido. E o jogo digital, pode fazer este elo, colaborando com
a equipe multidisciplinar e interdisciplinar. Diante da importancia entre as areas, pensou-se no
desenvolvimento de um jogo educacional, com o objetivo de ser acessivel as pessoas com autismo. O
intuito ¢ que o jogo seja de livre acesso pela internet, desktop e dispositivos moveis, auxiliando os

professores com o processo educacional de forma ludica.

2 REFERENCIAL TEORICO

Pensar em possibilidades e ferramentas inovadoras tem sido destaque no avango da tecnologia
e com a inclusdo e acessibilidade nao ¢ diferente. Especificamente para as pessoas com TEA, os games
tem se tornado recursos eficazes no desenvolvimento cognitivo, social e motor para esses individuos.
Este capitulo tem como objetivo contextualizar e fundamentar a concep¢ao de um jogo digital voltado
para criangas com autismo. Para o enriquecimento tedrico deste trabalho, destacamos conceitos de

TEA e Jogos Digitais, assuntos primordiais para esta pesquisa.

2.1 TRANSTORNO DO ESPECTRO AUTISTA

Kanner (1943) concebeu o autismo como um distirbio do contato afetivo, acarretando um
1solamento social. Nas décadas de 1970 e 1980, houve um afastamento da visao de Kanner e o autismo
passou a ser visto como se devendo a um prejuizo cognitivo. Em 1980, passou a ser classificado como
um transtorno que levaria a um desvio do desenvolvimento € ndo a um atraso.

O TEA ¢ definido como um transtorno do desenvolvimento neurologico que resulta em
dificuldades de comunicacdo e interagdo social, bem como na presenca de comportamentos ou
interesses restritos e repetitivos. Tais sintomas nucleares sao recorrentes nos individuos diagnosticados
no TEA em graduacdes variaveis, resultando na ado¢do do termo “espectro autista”, que engloba a
heterogeneidade de respostas aos estimulos, as habilidades mantidas e aos prejuizos evidenciados
(Hoher; Bosa, 2009; Schwartzman, 2011).

Ainda, de acordo com a (OPAS/OMS, 2017), o processo de autismo inicia-se nas idades
Iniciais, até os cinco anos de idade, persistindo na fase adolescentes até a fase adulta e ja existem casos
que as pessoas sdo identificadas de forma tardia, apenas na fase adulta. E comum que as pessoas com
este transtorno apresente problemas como epilepsia, depressdo, ansiedade e transtorno de déficit de
atencdo e hiperatividade (TDAH). Ainda, de acordo com a OPAS/OMS | Organizagdo Pan-Americana
da Saude, o processo de autismo inicia-se nas idades iniciais, até os cinco anos de idade, persistindo

na fase adolescentes até a fase adulta e ja existem casos que as pessoas sdo identificadas de forma
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tardia. E comum que as pessoas com este transtorno apresenta problemas como epilepsia, depressio,
ansiedade e transtorno de déficit de aten¢do e hiperatividade (TDAH). Importante esclarecer,
conforme as mesmas orientagdes, que o desenvolvimento intelectual dos autistas varia em diversos
niveis.

Ao pensar no desenvolvimento de uma nova tecnologia que envolve acessibilidade, inclusao ¢
necessario compreender bem as definigdes que cercam essa tematica. De acordo com a(OPAS/OMS,
2017), o transtorno do espectro autista trata-se de uma série de condi¢cdes que comprometem o
comportamento social das pessoas, incluindo a comunicagao e a linguagem, onde as atividades tornam-

se Unicas com agoes repetitivas para estas pessoas.

2.2 TECNOLOGIA, JOGOS DIGITAIS E O AUTISMO

A crianc¢a com autismo pode possuir um comportamento rigido ou pouco flexivel e isto pode
viabilizar problemas em sentido de adquirir novos hébitos ou ter recreagcdo. Neste sentido, (Cunha,
2012) esclarece que as atividades pedagdgicas com o objetivo de desenvolver as habilidades da crianca
com autismo deve-se observar aspectos, como: a capacidade sensorial; a capacidade espacial; a
capacidade de simbolizar; subjetividade; linguagem; cognicdo; hiperatividade; estereotipias;
psicomotricidade; socializag@o e o afeto. No que diz respeito aos jogos digitais, se observa a crescente
utilizacdo destes nos servicos de reabilitagdo e desenvolvimento funcional. Assim, pela caracteristica
digital, que exige pouco contato fisico, baixa carga sensorial, aprendizagem intermitente com refor¢o
positivo, os jogos digitais podem trazer mais conforto e linearidade ao objetivo proposto com o uso.

Em, (Winnicott, 1975) apresenta a relagdo da crianga com o objeto, que segundo (Saboia,
Gosmes, Viode, Gilles, Ouss e Golse, 2017) este conceito postula a capacidade da crianca de fazer uso
deste objeto e como pode interferir nos tracos de organizagdo psiquica. O sentimento de continuidade
¢ ausente no uso dos objetos, que esta relacionado com a forma que a crianga autista lida com estes.
Nisto, a experiéncia ¢ comprometida pela maneira ndo espontanea de uso dos objetos, visto que a
capacidade simbolica do brincar exige habilidades que precisam ser desenvolvidas na crianga com
(Saboia, Gosmes, Viodé, Gilles, Ouss e Golse, 2017). O uso de diferentes tecnologias para fins de
aprendizagem compete ao profissional da educacdo e saude o planejamento de utilizagdo desses
recursos, com diretrizes e estratégias bem estabelecidas, assim como apresentam (Bolte, Golan,
Goodwin e Zwaigenbaum, 2010); (Sigafoos, 2011); e (Ploog, Scharf, Nelson e Brooks, 2020) o uso de
algumas ferramentas para uso didatico com foco em sentido de inovagdo e boas praticas.

Em seu trabalho, (Lira, et al, 2021), destaca estratégias de aprendizagem utilizando a
tecnologia, apresentadas por (Bdlte, Golan, Goodwin e Zwaigenbaum, 2010); (Sigafoos, 2011); e
(Ploog, Scharf, Nelson e Brooks, 2013) o uso de algumas ferramentas para uso didatico com foco em

sentido de inovagao e boas praticas.
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(Lira, et al, 2021) destaca que em decorréncia de um comportamento rigido e nada flexivel, as
criangas autistas possuem dificuldades na aquisicdo de novos habitos e traz o estudo de Cunha [8] que
consegue demonstrar o desenvolvimento de habilidades, esclarecendo que as atividades pedagogicas
com o objetivo de desenvolver as habilidades da crianga com autismo deve-se observar aspectos,
como: a capacidade sensorial, espacial, de simbolizar; Subjetividade; Linguagem; Cognigao;
Hiperatividade; Estereotipias; Psicomotricidade; Socializagdo e o Afeto.

Pela caracteristica, bem digital, exigindo pouco contato fisico, o jogo digital torna-se um grande
aliado e em crescente utilizagdo nos mais diversos servigos de aprendizado, reabilitacdo e
desenvolvimento funcional. (Lira, et al, 2021) cita o trabalho de (Barbosa, Artoni e Felinto, 2020), que
apresenta um panorama de jogos digitais educativos para criangas com autismo com foco no auxilio
na comunicagdo e alfabetizagdo presentes no mercado. Essa pesquisa de jogos disponiveis ¢
importante, para este trabalho, justamente para balizar e analisar o quanto alguns desses jogos sdao
caros € com isso ndo acessiveis para familias de baixa renda.

Em seu trabalho, (Santos, 2022), traz os pesquisadores (Alves, Cathcart e Santos , 2017),
destacando que o investimento no mercado de jogos acessiveis ainda é pequeno, em decorréncia do
pouco retorno financeiro. Complementa, ainda, sobre a complexidade que ¢ desenvolver um jogo
acessivel, ja que envolve diversas caracteristicas (sonora, visual e cognitiva).

Ainda, em seu trabalho, (Santos, 2022) destaca (Kettler, et al, 2018), que traz a seguinte
reflexdo: “tornar um ambiente digital (site, aplicativo, jogos) inclusivo, onde, todas as fung¢des estejam
disponiveis para todas ou uma grande parcela de pessoas (usudrios) ¢ o conceito de acessibilidade
digital. Colaborando com as dificuldades dos usudrios. No ambiente de um jogo, isso torna-se mais
complexo, em decorréncia da dinamica e da usabilidade diferenciada e que muitas vezes envolve
diversos componentes para as agdes dos personagens, exigindo assim customizagdes especificas para
cada tipo de necessidade.”

Para Salen e Zimmerman [10] a distin¢do entre “jogo” e “jogo digital” compete a midia,
particularizando os objetivos, estratégias e o ludico da jogabilidade. A relagdo entre as duas categorias
(Jogos e jogos digitais) sao unidas pela viabilidade da aprendizagem por intermédio de uma a¢do. No
contexto dos jogos fisicos, que envolvem jogos de tabuleiro, raciocinio logico, leitura e escrita entre
outros, como recursos educacionais, estimulam os aspectos sensoriais da crianca, trabalhando
diferentes habilidades e funcionalidades.

Esta secdo destaca-se pela contextualizacdo da importancia da tecnologia como potencial no
auxilio do desenvolvimento de habilidades essenciais para as pessoas com autismo. Os jogos digitais
representam uma ferramenta inovadora e com adaptagdo contribuird para a aprendizagem e

desenvolvimento pessoal , além de fortalecer a conscientizagdo sobre o tema aqui proposto.
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3 PERCURSO METODOLOGICO

Inicia-se o processo metodoldgico com um levantamento bibliografico (artigos cientificos,
jogos digitais sobre o tema) conhecida como revisao sistematica da literatura para entendimento das
caracteristicas e peculiaridades relacionadas ao autismo. Dentre as pesquisas, preocupou-se com
programas de ensino para pessoas com TEA, dificuldades de aprendizagem, diretrizes de
acessibilidade e trabalhos correlatos para entender as dificuldades e explorar caracteristicas que ainda
ndo haviam sido utilizadas. Além disso, foram pesquisados atividades educacionais e cognitivas que
pudessem contribuir e apoiar no desenvolvimento do jogo aqui proposto.

Este processo embasou a proposta visando o desenvolvimento de um jogo e contribuindo na
compilacdo das evidéncias existentes sobre a utilizagdo de jogos e brincadeiras no desenvolvimento
de criangas com o Transtorno do Espectro Autista (TEA). De acordo com Gil (2002), esta metodologia
busca identificar, avaliar e interpretar todas as pesquisas relevantes disponiveis sobre um topico
especifico, fornecendo uma compreensao do assunto pesquisado.

As bases de dados utilizadas para a pesquisa foram: Scientific Electronic Library Online
(SciELO), a Biblioteca Virtual em Saude (BVS) e o Google Scholar, além de consultas a repositorios
de teses e dissertacdes. Os termos utilizados nas buscas incluiram "Transtorno do Espectro Autista",
"autismo", "jogos digitais", "brincadeiras para autistas", "jogos para autistas", “funcdes cognitivas para
TEA”, entre outras variagoes relacionadas.

Durante o processo de busca documental e pesquisas na area de entendimento do autismo
alguns documentos sdo importantes para leitura e dentre estes documentos , lista-se 0 DSM-V, o
Manual Diagnoéstico e Estatistico de Transtornos Mentais, documento da American Psychiatric
Association que classifica e organiza os critérios relacionados aos transtornos mentais. Com ele €
possivel encontrar materiais confiaveis e informagdes sobre os transtornos, fontes, regras, tornando-se
um um guia pratico, funcional e flexivel organizando informagdes que auxiliardo no diagndstico e na
coleta de evidéncias.

Chega-se ao entendimento que os games por possuirem grande potencial de divulgagdo de
conteudo, entretenimento € motivagao, podendo se evidenciar como uma grande ferramenta de difusao
do conhecimento, tém se tornado cada vez mais populares e um dos mercados mais promissores. Com
toda a sua versatilidade, podendo ser adaptado, os jogos podem ajudar no desenvolvimento de
habilidades motoras, cognitivas, sociais e de aprendizado, servindo de estimulo sensorial e

contribuindo com as imitagdes de cada pessoa autista.

4 JOGO DESENVOLVIDO
Neste artigo demonstra-se o desenvolvimento do jogo digital aqui proposto. Nas subsecoes

seguintes € possivel discutir cada etapa do desenvolvimento.
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Aqui nesta subse¢do destacamos os personagens que foram desenvolvidos para o jogo. E
importante frisar que toda a arte dos jogos foram desenvolvidos pelos discentes que fizeram parte da
equipe. Foram desenhados a mao livre e posteriormente transferidos para os softwares digitais. O

dinossauro verde tem o nome de Tino, enquanto o azul € Dino. Ja os outros personagens sao Dudinha(a

de rosa) e Audismo(Laranja), representados na figura 1.

Figura 1. Personagens: Tino, Dudinha, Dino e Audismo

Fonte dos Autores

A arte desenvolvida para este jogo baseou-se em imagens vetoriais formada por linhas, curvas
e formas geométricas que tem o apoio das equagdes matematicas para a sua defini¢do, contribuindo
para o processo de escalabilidade, preservando a qualidade da imagem. Isso ¢ importante, pois, ¢ uma
proposta multiplataforma e a responsividade ¢ primordial. Ao comparar com outro estilo de arte, como
o pixealart, por exemplo, percebe-se que o estilo visual ¢ mais consistente € moderno. Ao passar essa

arte para o meio digital, as ferramentas utilizadas foram: Adobe Illustrator e Photoshop e Inkscape.

4.2 MECANICAS DO JOGO

A Tabela 1 descreve os sprites desenvolvidos pela equipe. Cada sprite ¢ utilizado para a

mecanica do jogo, através das tarefas e atividades propostas.

Tabela 1. Sprites dos personagens principais (separadamente)
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Fonte dos Autores

Como ¢ possivel verificar, os sprites estdo organizados com as partes do corpo, no caso de
Dudinha e Audismo. J& os personagens Tino e Dino, eles fazem uma sobreposi¢do a um outro sprite
para a combinagdo correta. Nesta tabela ainda, foram disponibilizados os ovos que fazem parte das

duas primeiras cenas, onde os jogadores precisam fazer a associag¢do correta.

4.3 MENUS DO JOGO

A Figura 2 destaca os menus do jogo. Ao iniciar o jogo o menu principal aparece e ao clicar em
entrar um segundo menu aparece com um botdo jogar ou créditos. Na op¢ao de créditos sdo listados

os desenvolvedores e orientacdo que participaram na elaboracdo do jogo.

Figura 2. Menus do Jogo Dino

S Tl el

Fonte dos Autores

Na Tabela 2 destacam-se os sprites separadamente que formam o menu do jogo, que ao iniciar

o menu principal aparece e ao clicar em entrar outro menu aparece com um botao jogar ou créditos.

Tabela 2. Sprites para formacdo dos menus (separadamente)

wy Y%

4.4 AS FASES DO JOGO

Fonte dos Autores

A primeira fase a ser apresentada contém um ovo azul, onde o(a) jogador(a) necessita arrastar
para a combinagdo correta. Ao acertar, uma imagem de parabéns aparece e logo em seguida surge a

segunda fase com um grau de dificuldade, pois, agora sdo 3 ovos e ndo mais 1. O raciocinio € 0 mesmo,
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se acertar as 3 combinagdes uma imagem de parabéns aparece com a mensagem de venceu. Quando
ha um erro na combinagdo um som simples ¢ emitido demonstrando que errou. Representada na figura

3.

Flgura 3.Fasesle?2 do Jogo Dino TV
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Fonte dos Autores

A figura 4 apresenta a tela de parabéns, simples e leve. Os baldes surgem se movimentando

para que o jogador(a) perceba que ha comemoragao pelo seu acerto.

Figura 4. Tela de parabéns do jogo
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Fonte dos Autores

J& a figura 5 demonstra as principais fases do jogo. Na primeira imagem, ¢ preciso realizar a
associagdo correta de Tino e Dino. Apds isso, caso o(a) jogador(a) venga, sera possivel jogar a fase da
Dudinha que precisa acertar a combinacdo e associar os assets de forma correta. Por fim, o Audismo
com a mesma ideia da Dudinha. apresenta a tela de parabéns, simples e leve. Os baldes surgem se
movimentando para que o jogador(a) perceba que ha comemoragdo pelo seu acerto. Cada fase foi

pensada em colocar um apoio(uma mao) para indicar o caminho e se o(a) jogador(a) acertou.
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4.4 PLATAFORMAS DO JOGO

Inicialmente o jogo aqui proposto estava disponivel em duas plataformas, entre elas a desktop,
disponivel para o sistema operacional Windows e para a web. Mas, com a convergéncia digital e alguns
feedbacks, foi desenvolvido uma versdo para dispositivos mdveis, mas, no momento, apenas para o
Android. Abaixo, sdo destacadas algumas figuras com o jogo disponivel no celular. Uma demonstracao

¢ possivel verificar na figura 6.

Fonte dos Autores

5 RESULTADO E CONCLUSAO

Neste artigo foi desenvolvido um jogo educativo que esta disponivel para alunos, profissionais
da educacdo e satude e toda sociedade que deseja conhecer. O jogo ¢ voltado para criangas autistas,
permitindo jogar em diversos ambientes, entre residenciais, escolas, universidades, entre outras. Este
jogo ¢ disponibilizado em plataforma desktop, web e Android. Nas versdes futuras deste jogo,

pretende-se estendé-lo para a versao mobile da /OS.
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