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INTRODUÇÃO: 

O transtorno do espectro do autismo é um transtorno do neurodesenvolvimento, caracterizado 

por seu início precoce, geralmente antes dos 30 meses de idade. O transtorno prejudica a interação 

social e causa anormalidades na linguagem e comunicação social. As crianças com TEA apresentam 

comportamentos, atividades e interesses repetitivos, ritualísticos, estereotipados e restritos. Trata-se de 

um transtorno altamente heterogêneo, tanto em sua apresentação clínica, quanto genética, podendo 

cada caso variar em severidade e constelação de sintomas (American Psychiatric Association, 2013). 

Para uma grande proporção de crianças com diagnóstico com TEA, a escolarização é um grande 

desafio por uma série de razões, como disfunções sensoriais, que podem provocar crises de ansiedade 

e desregulações, e dificuldades na compreensão da linguagem falada, nas funções executivas, na 

coordenação motora grossa e fina, na comunicação social, em mudanças de rotinas e horários, e em 

mudanças de regras e expectativas. Existe também a dificuldade dos ambientes compreenderem e 

aceitarem os comportamentos das crianças com TEA. 

Estas características e dificuldades da criança com TEA necessitam ser reconhecidas e a escola 

precisa realizar acomodações e adaptações para que estas possam aprender e se beneficiar da 

escolarização. Dentre as adaptações mais frequentes, estudadas e com eficácia comprovada estão o 

oferecimento de pistas visuais, a possibilidade de estrutura e rotinas claras e ambientes de 

regulamentação sensorial, adoção de estratégias para diminuir a ansiedade da criança, uso de 

linguagem literal e auxílio nas interações sociais. 

Crianças com TEA possuem interesse e facilidade em manusear e utilizar recursos 

computacionais como celulares, tablets e computadores. Assim, terapias e processos de ensino e 
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aprendizagem os têm inserido em suas atividades (Passerino et al. 2005). Isto posto, a proposta de 

recurso para auxiliar nesse processo de evolução é um jogo que atraia a atenção da criança e a exponha 

à ideia de alfabetização de maneira natural e acompanhando suas necessidades. 

Pelo fato desse transtorno ser um espectro, existem vários níveis de comprometimento da 

aprendizagem da criança. Portanto, a ferramenta utilizada para auxiliar em sua evolução deve se adaptar 

conforme suas necessidades, contando com atividades personalizáveis e compatíveis com seu estado 

atual. 

Assim, a proposta de um jogo, com a aplicação da Inteligência Artificial, irá enfatizar as atividades 

cotidianas e se remodelará de acordo com as experiências da criança. A proposta do jogo é que a criança 

possa realizar as atividades que auxiliarão de fato no seu desenvolvimento, contribuindo para o avanço 

do cognitivo e de comportamentos sociais esperados, sem que as atividades frustrem as crianças, mas 

as animem a assimilar mais conteúdos.  

METODOLOGIA: 

Para cumprir os objetivos do projeto, foram seguidas as seguintes etapas: 

1. Foi realizada uma revisão sistemática da literatura de modo a obter, de forma ampla, 

conhecimento dos grupos de pesquisa. Vale ressaltar que esse processo de revisão havia sido iniciado 

antes do início da pesquisa, de modo a embasar o início da proposta. 

2. Discutimos os requisitos do jogo, escopo e público-alvo principal com base na revisão da 

literatura, nas restrições tecnológicas e no conhecimento do grupo PRATEA.  

2.1 Definimos que o jogo teria um tema principal – transportes – e que todas as letras 

deveriam remeter a esse tema; 

2.2. Definimos que cada letra seria repetida três vezes até a criança passar para a próxima 

letra, de forma que ela assimilasse bem o formato da letra em questão; 

2.3. Definimos que o público-alvo seriam crianças do espectro autista, sem limitar idade, 

uma vez que existem variações de severidade. 

3. Fizemos uma revisão tecnológica para definir quais linguagens de programação, plataformas 

computacionais, plataformas de aprendizado de máquina e dispositivos físicos serão utilizados no 

desenvolvimento do jogo. 

3.1. Definimos que o jogo seria desenvolvido pela plataforma Unity, e portanto, utilizaríamos a 

linguagem de programação C#; 

3.2. Como aprendizado de máquina, definimos que seria utilizado um sistema especialista; 

3.3. Definimos também que o jogo seria desenvolvido para dispositivos Android. 

4. Desenvolvemos um protótipo de interface gráfica no Figma de como seria o funcionamento 

das fases de cada letra para a letra “T”. 

5. Desenvolvemos um protótipo do jogo contendo sua interface gráfica e funcionalidades, com 

tela inicial, de configurações e todas as letras do alfabeto, e testamos o jogo através da visão do usuário.  
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Figura 1 -  Tela Inicia l 
F igura 2 -  Tela de 

Conf igurações  
Figura 3 -  Escolha do Tema 

   

Figura 4 -  1a  Fase Letra A Figura 5 -  2a  Fase Letra A Figura 6 -  3a  Fase Letra A 
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RESULTADOS E DISCUSSÃO: 

O objetivo do jogo é auxiliar a criança do espectro autista na alfabetização, a partir da repetição 

da escrita das letras do alfabeto, trabalhadas em conjunto com temas e palavras que ajudem a criança 

a associar a letra a outras palavras que iniciem com a mesma.  

Para isso, o primeiro passo é desenhar a letra com os pontos de partida e de chegada indicados, 

assim como o caminho a ser seguido. Caso a criança não consiga escrever a letra, a atividade se repete 

até atingir o objetivo. Caso ela desenvolva bem a atividade, seguirá para a segunda parte, em que 

desenhará a mesma letra, apenas com a indicação dos pontos de partida e chegada. A condição se 

repete: se a criança não desenvolver a atividade proposta, a refaz até atingir o objetivo; caso contrário, 

seguirá para a terceira e última parte: escrever a mesma letra simulando um lápis, auxílio de pontos de 

partida e chegada ou caminhos. 

Após todas as conclusões, há uma tela de comemoração para incentivar a criança a continuar 

com as atividades propostas. Em nenhum caso a criança é desestimulada ou colocada sob pressão, 

portanto não há mudanças de cores ou sons, sequer notificações de que ela não está realizando a 

atividade da maneira correta. 
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