Jogos Educacionais e Inclusao Digital para Criangas com Autismo:
Um Estudo sobre Acessibilidade e Segurancga Online.

Educational Games as Tools for Digital Inclusion in Children with
Autism: Exploring Accessibility and Online Safety.

Lucas Salgado Moreira !, Jarede Matheus Azevedo de Santi 2, Marcello
Pereira Benevides 3.

RESUMO

O projeto tem como objetivo desenvolver uma plataforma digital voltada a
hospedagem de jogos educacionais seguros e inclusivos para criangas com
Transtorno do Espectro Autista (TEA). A proposta consiste em criar um
ambiente virtual protegido contra conteudos inadequados, frequentemente
encontrados em plataformas generalistas, garantindo que os jogos estimulem
habilidades cognitivas e sociais de forma apropriada a cada faixa etaria. O
estudo buscara implementar praticas de design inclusivo e seguranca digital,
além de avaliar a eficacia dos jogos na promocdo de competéncias
socioemocionais.
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ABSTRACT

This project aims to develop a digital platform designed to host safe and
inclusive educational games for children with Autism Spectrum Disorder (ASD).
The proposal is to create a virtual environment protected against inappropriate
content, often found on generalist platforms, ensuring that the games stimulate
cognitive and social skills in a manner appropriate to each age group. The study
will seek to implement inclusive design and digital safety practices, as well as
evaluate the effectiveness of the games in promoting socio-emotional skills.
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1 INTRODUGAO

O avancgo das tecnologias digitais e a crescente oferta de jogos online tém
ampliado o acesso a ferramentas de aprendizagem interativas (Prensky, 2001).
No entanto, criangas com Transtorno do Espectro Autista (TEA) ainda
enfrentam barreiras significativas para acessar conteudos digitais seguros,
inclusivos e adequados as suas necessidades especificas (Bolte et al., 2010;
Santos, Alves & Coelho Neto, 2024).

Plataformas convencionais de jogos frequentemente contém estimulos
excessivos, conteudos inapropriados ou interfaces pouco acessiveis, 0 que
pode comprometer o desenvolvimento cognitivo e social dessas criangas (APA,
2013; Khawaja & Salim, 2015). A auséncia de ambientes digitais adaptados
reforca a necessidade de solugdes personalizadas, que conciliam
entretenimento, aprendizado e seguranca (Siedler et al., 2024; Oliveira, Parra
& Borges, 2024).

Diante deste cenario, propde-se o desenvolvimento de um website
especializado na hospedagem de jogos educacionais inclusivos, projetados
com foco na estimulagcao de habilidades cognitivas e sociais de criangas com
TEA, garantindo protegdo contra conteudos nocivos e promovendo
acessibilidade (Sampaio & Pereira, 2022).

1.1 Problema de pesquisa
Como criar uma plataforma digital que hospede jogos educacionais
seguros, inclusivos e adaptados as necessidades de criangas com
Transtorno do Espectro Autista, garantindo prote¢do contra conteudos
inadequados e promovendo estimulo cognitivo e social?

1.2 Objetivo(s)

Desenvolver uma plataforma digital segura e inclusiva para hospedagem de
jogos educacionais voltados a criangas com TEA, buscando a
implementagdo em instituicbes educacionais.

1.3 Justificativa
O uso de jogos digitais como ferramenta de aprendizagem demonstra
potencial significativo no desenvolvimento de habilidades cognitivas e
sociais, especialmente para criangcas com TEA. No entanto, a falta de
ambientes virtuais seguros e adaptados limita o acesso dessas criangas a
conteudos educativos de qualidade.

A criacdo de uma plataforma digital voltada especificamente para esse
publico podera proporcionar experiéncias de aprendizagem mais inclusivas,
seguras e eficientes, contribuindo para a promogao da acessibilidade digital
e para a reducdo das barreiras enfrentadas por criangcas autistas no
ambiente virtual.



2 REVISAO DE LITERATURA

Jogos digitais vém sendo utilizados como ferramenta educacional por seu
potencial de estimular habilidades cognitivas e sociais (PRENSKY, 2001). Para
criangas com Transtorno do Espectro Autista (TEA), estudos apontam que
recursos digitais adaptados podem melhorar comunicagdo, atengéo e interagdo
social (BOLTE et al., 2010).

Entretanto, plataformas comuns apresentam riscos como conteudos
inadequados e sobrecarga sensorial (APA, 2013), reforgando a necessidade de
ambientes seguros e acessiveis (KHAWAJA; SALIM, 2015). Diretrizes como a
Web Content Accessibility Guidelines (WCAG) orientam praticas de design
inclusivo, essenciais para atender diferentes necessidades.

Elaborar um texto contendo o referencial tedrico sobre o tema, que serve de
base e fundamentacao para a pesquisa. Esta fundamentagao pode e/ou deve
estar presente em outros topicos do trabalho, a medida que houver
necessidade para embasar a pesquisa, desta forma o autor deve analisar a
necessidade de ter ou ndo um tépico separado somente para revisdao de
literatura.

3 METODOLOGIA

O projeto sera desenvolvido em quatro etapas:

1. Levantamento de requisitos: pesquisa bibliografica e entrevistas com
especialistas e familiares.

2. Prototipagem: criagcdo de modelo navegavel da plataforma.

3. Desenvolvimento: implementagcdo com tecnologias web modernas,
incluindo recursos de seguranca.

4. Testes: avaliacdo com grupo restrito de criangas com TEA, observando
usabilidade e acessibilidade.



4 RESULTADOS E DISCUSSOES

Espera-se que a plataforma proporcione um ambiente seguro, adaptado e
eficaz no estimulo ao desenvolvimento cognitivo e social de criangas com TEA,
tornando-se referéncia para inclusdo digital educacional.Espera-se que a
plataforma proporcione um ambiente sequro, adaptado e eficaz no estimulo ao
desenvolvimento cognitivo e social de criangas com TEA, tornando-se
referéncia para inclusdo digital educacional. Para alcancar esse objetivo, a
plataforma deve ser desenvolvida com uma interface intuitiva e recursos
personalizaveis que atendam as necessidades individuais de cada crianga. A
seguranga sera garantida por meio de rigorosas politicas de privacidade de
dados e monitoramento constante para prevenir interagcées inadequadas. Além
disso, a integragdo de ferramentas de inteligéncia artificial podera otimizar o
processo de aprendizagem, adaptando o conteudo em tempo real e fornecendo
feedback continuo aos pais e educadores. A longo prazo, a plataforma almeja
ser um modelo replicavel para outras iniciativas de inclusdo digital, promovendo
0 acesso a educagéo de qualidade para todas as criangas, independentemente
de suas condicées.

5 CONCLUSAO

A proposta busca desenvolver uma plataforma de jogos educacionais que seja
segura, inclusiva e especialmente adaptada para criangas com Transtorno do
Espectro Autista (TEA). O objetivo € ampliar o acesso a conteudos educativos
de qualidade, promover experiéncias de aprendizagem significativas e oferecer
um ambiente digital que apoie o desenvolvimento cognitivo e social dessas
criangas. Além disso, a plataforma pretende servir como referéncia para futuras
pesquisas e iniciativas voltadas a educacgao inclusiva mediada por tecnologia,
contribuindo para a construgdo de ambientes virtuais mais acessiveis e
estimulantes.
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